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Autora: IRENE CEREZO

0 puedo comenzar este articulo sin acla-

rar el significado que se le dara a la pa-

labra “mediocridad” a lo largo de él, ya

que este término carga con un peso cul-
tural que necesitamos desmontar antes de poder
avanzar.

La palabra “mediocridad” proviene del adjetivo lati-
no mediocris, que a su vez se compone de medius
(“medio”) y ocris (“montafia”). Su significado etimo-
|6gico original es, literalmente, estar a mitad de
la montafia. Y si lo piensas bien, jqué lugar mas
interesante!

EL SUPERPODER DE
LA MEDIOGRIDAD

“Estar a mitad de la montafa significa que no estds
al pie, estancado en el punto de partida”.

Ya has recorrido terreno, has superado obstacu-
los y has ganado altura. Pero tampoco estas en la
cima, lo cual significa que todavia te queda cami-
no por recorrer, territorio por explorar y vistas por
descubrir.

Desde este punto intermedio, puedes permitir-
te mirar hacia abajo y sentir orgullo al ver todo lo
que has superado; y al mismo tiempo, mirar hacia
arriba y dejarte inspirar por la curiosidad de lo que
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aun te espera, ese horizonte de posibilidades que
te motiva a seguir explorando.

En la industria hipercompetitiva en la que vivi-
mos, parece que todos tenemos la obligaciéon de
ser expertos consumados en algo especifico. Si no
lo eres, si te atreves a admitir que estas “en medio”,
te arriesgas a ser etiquetado como mediocre en un
sentido peyorativo: una persona conformista, sin
ambicién, que se ha rendido antes de alcanzar la
excelencia. Pero ¢qué pasa si te digo que, por muy
experto que seas, siempre estards, inevitablemen-
te, en el punto medio de la montafia?

En la psicologia moderna se habla del «Efecto
Dunning-Kruger», un sesgo cognitivo que describe
una paradoja fascinante: las personas con conoci-
mientos limitados en un &rea tienden a sobresti-
mar su competencia, creyendo que saben mucho
mas de lo que realmente saben. Mientras tanto, los
verdaderos expertos experimentan exactamente lo
opuesto. Cuanto mas aprenden, cuanto mas pro-
fundizan en su campo, mds conscientes se vuelven
de la vastedad de todo lo que adn ignoran.

Y es que esta idea de «llegar a la cima» es, en si
misma, una ilusién. Porque si ya has llegado a la

EL EFECTO DUNNING-KRUGER
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cumbre de la montafia, si te consideras un «ver-
dadero experto» que lo sabe todo sobre su cam-
po, ;qué aburrida seria la vida, no? Ya no quedaria
camino por recorrer, nada nuevo por descubrir,
ningun error interesante que cometer ni nada sig-
nificativo que aprender. La cima, paraddjicamente,
es el lugar mas limitante donde puedes estar.

Mi abuela siempre decia que la virtud esta en el tér-
mino medio, y con la perspectiva que dan los afios,
creo que tenfa mas razén de la que incluso ella
imaginaba. Ese punto intermedio no es un lugar
de conformismo, sino de equilibrio dinamico. Es
el lugar donde tienes suficiente conocimiento para
ser util, pero suficiente curiosidad y humildad para
seguir aprendiendo.

Asi que quizas es momento de hacer las paces con
este punto intermedio y reconocerlo no como un
fracaso en alcanzar la cima, sino como el lugar mas
fértil para la creatividad y el crecimiento continuo.

MEDIOCRIDAD COMO TERRENO FERTIL

;Y si la mediocridad fuese exactamente lo que ne-
cesitamos para avanzar y ser mas creativos? Esta
pregunta puede sonar contraproducente en unain-
dustria obsesionada con la excelencia técnica. Pero
estar en ese territorio intermedio, no en la cima
donde supuestamente reside la maestria, te otorga
una perspectiva Unica y tremendamente valiosa.

Desde ahi puedes explorar direcciones que un
«verdadero experto» descartaria de manera au-
tomatica e inconsciente, simplemente porque su
experiencia le dice que «eso no funciona» o «eso
ya se intentd».

Esta posicion intermedia te libera del peso parali-
zante del juicio, tanto el que ejerces sobre ti mis-
mo como el que temes de los demas. Cuando no
tienes una reputaciéon de “verdadero experto” que
proteger, puedes permitirte experimentar, equivo-
cartey aprender sin la presién de tener que acertar
siempre. Ser mediocre, en este sentido renovado
y positivo, significa lanzarse a la curiosidad pura sin
la carga de la maestria.

Aceptar que eres y serds «mediocre» en muchas
areas, te permitird avanzar por caminos interdisci-
plinarios que despierten tu creatividad de formas
inesperadas. Porque aqui viene la pregunta crucial:
;de donde surge realmente la inspiracion?
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No del aislamiento disciplinar, no de conocer cada
detalle técnico de un solo campo, sino precisamen-
te de la interseccién entre saberes aparentemente
inconexos. Las mejores ideas nacen cuando co-
nectas conceptos de territorios diferentes: la fisica
con el arte, la musica con la animacién, la arquitec-
tura con la botanica...

Es cierto que si exploras muchos campos probable-
mente no llegarads a dominar ninguno con una pro-
fundidad enciclopédica. No seras un «verdadero
experto» dedicado exclusivamente a una especia-
lidad. Pero también es verdad que tendras acceso
a conexiones, asociaciones y soluciones imposibles
para quien solo conoce un territorio.

Nuestra mente no funciona de manera lineal y
compartimentada; funciona por asociaciéon vy
analogia, por patrones que reconoce en contextos
diversos.

Cada nuevo conocimiento, por superficial que sea
al principio, afiade una pieza al tablero donde juga-
mos a crear. Cuantas mas piezas tengas, mas juga-
das posibles podras realizar.

Abracemos, entonces, el «superpoder de la me-
diocridad». No nos dejemos condicionar por un
saber purista que insiste en la hiperspecializacién
como Unica via hacia la excelencia. La verdadera
innovacién, esa que cambia paradigmas y abre
nuevos caminos, viene de los que saben lo suficien-
te de muchas cosas como para ver conexiones que
nadie mas puede ver.

Y aqui es donde llegamos a un punto crucial: para
que la mediocridad se convierta en ese terreno fér-
til del que hablamos, primero necesitas hacer las
paces con su compafiero inseparable: el error.

EL ERROR COMO MAESTRO

Hemos desarrollado una relacién profundamente
toxica con el error. En algin momento el fallo ha
pasado de ser una parte natural del proceso creati-

FRACASAR

Vo a convertirse en algo que debemos evitar a toda
costa, ocultar si ocurre y corregir con urgencia an-
tes de que alguien lo note. Esta mentalidad no solo
es agotadora, sino que nos esta robando oportuni-
dades creativas extraordinarias.

Fallar no es lo mismo que fracasar. Fallar es parte
del aprendizaje, es el método que usa la creativi-
dad para expandir sus limites. Cada fallo te ensefia
algo valioso sobre tus herramientas y procesos. Te
muestra qué funciona y qué no, qué caminos tie-
nen potencial y cuales son callejones sin salida.

El fracaso, en cambio, solo ocurre cuando o

te rindes, cuando dejas que el error te
paralice y decides no extraer ningun apren-
dizaje de él.

Cuando no te permites fallar bloqueas completa-
mente tu estado de "flow". Ese estado mental en el
que la creatividad fluye sin friccién solo es posible
cuando te sientes libre para experimentar sin con-
secuencias. La clave esta en cambiar tu relacién con
el proceso: disfrutarlo en lugar de temerlo, y dejar
de esconder los errores como si fueran verglienzas

FALLAR
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profesionales. Los errores son, en realidad, la hue-
lla visible de tu creatividad en accién.

Piensa en cuantas veces una simulacién de parti-
culas ha producido un resultado completamente
inesperado que, al observarlo con curiosidad, te
ha dado la solucién perfecta para otro problema.
O ese shader que no se comportaba como habias
planeado pero que gener6 una textura que nun-
ca hubieras conseguido intencionalmente. Ahi, en
esos momentos de desviacion del plan original, es
donde puede nacer la verdadera magia.

La historia estd llena de descubrimientos revolu-
cionarios que nacieron del error. Los Post-it, son
el ejemplo perfecto. En 1968, el quimico Spencer
Silver, trabajando para 3M, intentaba crear un ad-
hesivo extremadamente fuerte para aplicaciones
industriales. En lugar de eso, obtuvo un pegamento
débil que se despegaba con facilidad.

Durante afios, ese «error» fue ignorado, hasta que
su compariero Art Fry, tuvo una gran idea: ese ad-
hesivo «fallido» era perfecto para marcar paginas
sin dafiarlas. De un fallo nacieron las notas adhe-
sivas mas iconicas del mundo, un producto que ha
generado miles de millones de délares.

Por lo tanto, el error no es tu enemigo. Es tu com-
pafero de viaje mas honesto, el que multiplica
exponencialmente tus opciones, conocimientoy re-

pertorio de soluciones imprevistas. Cada fallo que
cometes es una bifurcacion en el camino que te
abre nuevas posibilidades, nunca consideradas si
todo hubiera funcionado perfectamente desde el
principio. Asi que abrazalo, documéntalo y si quie-
res, ponlo en un Post-it como recordatorio de que
fallar es la clave del éxito.

LA PERFECCION COMO BARRERA

Aqui viene la ironfa mas hermosa de nuestro tra-
bajo: cuanto mas perfectos intentas hacer una
textura, animacién o modelado, mas falso termina
viéndose.

El mundo real esta plagado de imperfecciones y de
ese caos que tu cerebro reconoce instintivamen-
te como auténtico. Cuando eliminas cada minima
imperfeccién, creas algo técnicamente impecable
pero emocionalmente hueco.

La perfeccion, por su propia naturaleza, o

no admite evolucién. Por definicion, si lo-
gras algo perfecto, ya no puedes mejorarlo.
La mediocridad, en cambio, esta repleta de
potencial: puede crecer, mutar y convertirse
en algo completamente diferente.
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La historia de la animacién y los efectos visuales
esta repleta de ejemplos que validan este enfoque.
Cada gran pelicula de Pixar, comenz6 con unos
"storyboards" toscos, dibujos rapidos y poco refina-
dos que servian Unicamente para capturar una idea
antes de que se evaporara.

Las revolucionarias peliculas de "Avatar" iniciaron
su camino con prototipos que cualquier espectador
consideraria ridiculamente primitivos comparados
con el resultado final. Pero esos primeros pasos
mediocres fueron esenciales alcanzar la excelencia.

Ed Catmull, cofundador de Pixar y una de las men-
tes mas brillantes de la industria, lo expresé con
claridad en su libro Creatividad, S.A.:

"Nuestro trabajo como ejecutivos de un entorno
creativo es proteger las nuevas ideas de aque-
llos que no comprenden que para que surja la
grandeza debe haber fases mds mediocres".

Esta proteccion consciente del proceso imperfecto
es lo que permite que las ideas germinen y crezcan
sin ser podadas prematuramente por estandares
de perfeccién que todavia no corresponden aplicar.

Este enfoque no es una invitacién al conformismo,
sino todo lo contrario: es una invitacién radical
a "empezar”. A experimentar sabiendo que vas a
fallar, sabiendo que todo camino atraviesa, inevi-
tablemente, territorios de mediocridad y error.
Eliminando la "pardlisis por andlisis" que surge
cuando lo quieres todo tan perfecto que terminas
sin hacer nada.

La préxima vez que tengas una idea, no esperes
el momento idéneo para ejecutarla. Hazla con las
limitaciones que tienes ahora. Hazla torpe, incom-
pleta y experimental. Hazla "ya". Porque entre una
idea perfecta que permanece en tu cabeza y una
idea mediocre que conviertes en algo tangible, la
segunda siempre ganard, porque es el primer paso
hacia algo real.

CONCLUSION

En el budismo Zen existe un concepto llamado
"shoshin", que significa «<mente de principiante». La
idea es simple: la mente del principiante esta lle-
na de posibilidades. Cuando te acercas a algo con
0jos nuevos, sin el peso de «ya sé cémo funciona
esto», el mundo se abre de formas imposibles para
quien cree haberlo visto todo.

Esto es exactamente lo que hemos estado explo-
rando en este articulo. Ese punto de equilibrio que
te permite mantener una mente de principiante,
mirando cada disciplina con curiosidad fresca, sin
las restricciones mentales que impone la maestria.

www.renderout.es
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Te permite ser ese artista que entiende perfecta-
mente el “pipeline” completo, que puede dialogar
fluidamente con diferentes departamentos y ten-
der puentes entre disciplinas. Ese «mediocre» que
no es el mejor en nada especifico pero que tiene
una caja de herramientas variada y resulta ser,
cadavez mas, exactamente lo que los equipos crea-
tivos necesitan.

Asi que al dicho de «quien mucho abarca, poco
aprieta»: en el contexto de la creatividad y la inno-
vacion, toca dejarlo atras.

Porque la realidad es que cuando abarcas mu-
cho, tienes acceso a conexiones imposibles. A
la perspectiva del que estd a mitad de la montafia,
mirando en todas direcciones, viendo patrones y
posibilidades que desde la cima simplemente ni si-
quiera se contemplan.

La proxima vez que sientas la presién de ser per-
fecto, recuerda esto: una textura bien hecha es
una textura imperfecta que cuenta una historia. Un
proceso creativo honesto es aquel que deja espacio
al error. Y una carrera satisfactoria no es la que te
lleva a la cima de una sola montafia, sino la que te
permite explorar muchas, aprendiendo algo valio-
so en cada una.

Permitete fallar, permitete experimentar sin la
carga de tener que ser brillante en cada intento.
Porque solo cuando te quitas el peso paralizante
de la perfeccién es cuando realmente puedes crear
algo extraordinario.

"Al final, si no te permites ser mediocre, nunca
legards a ser brillante".

Autora:
IRENE CEREZO LEGARRETA

= Web: beacons.ai/irenecerezo

= Linkedin: www.linkedin.com/in/
irenecerezolegarreta
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i nombre es Hassan Almonacid

y soy Character y Creature 3D

Artist), apasionado por la crea-

cion de personajes que cuenten
una historia y trascienden lo ordinario. Hoy
quiero compartirles el proceso detras de
un proyecto personal: “Va'nuk Shaman”, una
reinterpretacién inspirada en el universo de
“Avatar” de James Cameron.

Este personaje nacié originalmente en 2023
como parte del “Avatar Challenge” organiza-
do por Pablo Muiioz (Pablander), donde
mi propuesta obtuvo el primer lugar entre
artistas de distintas partes del mundo.

Aquella experiencia marcé un antes y un

después en mi proceso creativo, motivan-
dome a seguir perfeccionando mi flujo de

www.renderout.es

REINTERPRETANDO EL UNIVERSO DE AVATAR

trabajo. Sin embargo, dos afos después
senti la necesidad de revisitarlo. Queria
poner a prueba todo lo que habia aprendi-
do desde entonces: anatomia, texturizado,
“grooming”, “shading” e incluso nuevas for-
mas de integrar herramientas emergentes
como la inteligencia artificial en mi flujo de
trabajo.

Asi naci6 este remake 2025 de “Va'nuk
Shaman”, un proyecto que me permitié
medir mi evolucién técnica y artistica, pero
sobre todo, cerrar un ciclo creativo con
una versién mas madura y coherente del
personaje.

Desde el inicio, quise que “Va'nuk Shaman”
representara algo distinto dentro del uni-
verso “Na'vi”.

Autor: HASSAN ALMONACID

Mientras las peliculas de “Avatar” nos mues-
tran tribus profundamente conectadas con
“Eywa” desde un enfoque armonioso y espi-
ritual, imaginé una rama mas antigua, vio-
lenta y extremista, que habia interpretado
de forma errénea los principios de “Eywa”,
mezclando sabiduria ancestral con fanatis-
mo.

El resultado fue un personaje anciano, im-
ponente y de temperamento fuerte, cuya
conexion con la naturaleza se expresa a
través de cicatrices, ornamentos organicos
y una mirada cansada pero llena de poder.
Este contraste entre lo espiritual y lo salvaje
se convirtié en la base narrativa y estética
de mi disefio. Durante la fase de investiga-
cion reuni referencias visuales y cultu-
rales en Pureref, buscando un equilibrio
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ZBRUSH

entre lo mistico y lo primitivo. Analicé textu-
ras naturales, patrones tribales y materiales
como madera, piedra, fibras vegetales y pig-
mentos naturales. También estudié figuras
chamanicas de diversas culturas, exploran-
do como el paso del tiempo y la espirituali-
dad se reflejan fisicamente en el cuerpo y
la expresion.

Mi objetivo era claro: crear un personaje
que, aunque perteneciera al universo de
"Avatar”, pudiera sostenerse por si mismo
dentro de un entorno cinematografico rea-
lista, con coherencia anatémica y narrativa.

DISENO Y ESCULT!

La primera versién del proyecto (2023) se
enfocoé en lograr un disefio visualmente
atractivo, pero con un flujo de trabajo mu-
cho mas tradicional. En aquel entonces,
esculpia manualmente cada detalle en
ZBrush, combinando trabajo manual con
apoyo de escaneos 3D para proyectar de-
talles y generar bakes. Si bien el resulta-
do fue sélido, el proceso era mas lento y
fragmentado.

MODELADO

En la versién 2025, mi enfoque cambié com-
pletamente. Aprendi a simplificar y opti-
mizar el proceso, concentrandome en las
formas primarias, secundarias y terciarias,
dejando el detalle fino para la etapa de tex-
turizado. Esto me permitié trabajar con una
malla mas limpia y controlar mejor la ana-
tomia del personaje, sin saturar el modelo
desde el inicio.

Usé ZBrush como base principal para mo-
delar la estructura del rostro y cuerpo,
prestando especial atencién a la expresion.
Queria que “Va'nuk” reflejara sabiduria y
furia contenida. Para lograrlo, me inspiré
en rostros de ancianos con caracter fuer-
te: cejas fruncidas, mandibula marcada
y un gesto que oscila entre la calma y la
amenaza.

Las arrugas profundas y la piel tensa ayu-
daron a reforzar esa dualidad espiritual y
agresiva. Cada decision de forma estaba
pensada no solo desde lo estético, sino des-
de lo emocional: que la anatomia contara
la historia del personaje incluso antes de
que hablara.

VESTUARIO Y ACCESORIOS

Aunque el proyecto es un busto, el vestua-
rio tuvo un papel fundamental para refor-
zar su silueta y ocultar el hecho de que no
existe un cuerpo completo bajo la super-
ficie. Desde la primera versiéon del 2023,
opté por un poncho amplio y pesado, una
prenda que no solo cubre el torso, sino que
también aporta presencia y solemnidad al
personaje.

En aquella version inicial, creé la tela direc-
tamente en ZBrush, aprovechando las si-
mulaciones de ropa que el software habia
incorporado en sus Ultimas actualizaciones.
Sin embargo, para el remake 2025, decidi
reutilizar y adaptar un asset que ya habia
desarrollado previamente para otro per-
sonaje, ajustandolo a las proporciones de
“Va'nuk”.

Esta eleccion me permitié optimizar el
tiempo y concentrarme en el aspecto que
mas me interesaba mejorar: el texturizado
procedural del tejido. El poncho fue traba-
jado para parecer tejido a mano con fibras
naturales, con un patrén irregular y desgas-
tado que transmite el paso del tiempo. Su
disefio, mas que ornamental, responde a la
narrativa: debia verse ritualista y antiguo,
casi como si formara parte de los ritos espi-
rituales de su tribu.

En cuanto a los accesorios, como el cra-
neo tallado y el collar ceremonial, decidi
conservar los modelos originales del 2023,
realizando solo ajustes en el shading y los
materiales para integrarlos con el nuevo
lookdev. Pequefios toques en la reflexién
y el desgaste superficial bastaron para ele-
var el realismo y coherencia visual con el

www.renderout.es
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ACCESORIOS

\ :
t 4

resto del personaje. El resultado final es
un vestuario organico, cargado de simbo-
lismo y textura, que refuerza la fuerza espi-
ritual de “Va'nuk” y le otorga una presencia
sélida, pese a ser una pieza incompleta
fisicamente.

TEXTURIZADO Y MATERIALES

El texturizado fue, sin duda, una de las areas
donde mas noté mi evolucién respecto a la
version original. En lugar del flujo destructi-
vo y manual que solia emplear, adopté un
enfoque procedural y controlado, com-
binando Substance Painter y Mari para
aprovechar las fortalezas de cada uno.

PrimaryColors
=550 0 secondaryColors

TertiaryColors

FractalsColors R = SR

TEXTURAS EN MARI

www.renderout.es

Decidi realizar el detallado principal de la
piel en Mari, ya que el software me permi-
te trabajar con mapas de alta resolucién
de manera completamente fluida. En este
caso, pude manejar texturas en 8K, lo que
fue clave para mantener la nitidez en cada
micro detalle de la superficie.

El proceso comenzé con la proyeccién de
mapas XYZ —tanto de albedo como de dis-
placement— utilizando la herramienta de
pintura de Mari. Fui ajustando manualmen-
te cada regién del rostro para que los poros,
arrugas y micro detalles se adaptaran con
precision a la anatomia del personaje.

Esta técnica me permitié obtener asi un
displacement RGB limpio y controlable,

gue luego ajusté directamente en la etapa
de shading, manipulando la intensidad de
cada canal segun el tipo de iluminacion y
material.

Para el albedo, parti de una base de piel
humana que luego transformé gradual-
mente hasta alcanzar el caracteristico tono
azulado de los “Na'vi”. Busqué que el resul-
tado conservara una légica biolégica —con
subtonos calidos bajo la epidermis— pero
mantuviera ese aspecto etéreo propio del
universo de “Avatar”.

Sobre esta base pinté las marcas organicas
tipicas de los “Na'vi”, esos patrones que re-
corren la piel como lineas fractales, y final-
mente afiadi manchas de pintura blanca,
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pensadas como ceniza ritual, inspiradas
en la estética tribal de la futura Tribu del
Fuego.

Para mantener un control total del lookdev,
terminé generando tres capas de texturas
independientes, cada una con su propia
mascara de control:

» Una textura base de piel limpia,

» Una segunda correspondiente a la
pintura ritual de ceniza,

» Y una tercera dedicada a la suciedad
y desgaste ambiental.

Estas uUltimas fueron integradas mediante
nodos adicionales en shading, lo que me
permiti®6 modular la intensidad y mezcla
de cada capa directamente en Arnold, sin
necesidad de volver al texturizado. De esta
forma, logré una superficie mas versatil, ca-
paz de responder con coherencia a distin-
tos esquemas de iluminacién y situaciones
cinematograficas.

El resultado fue una piel rica en matices y
totalmente controlable, donde cada mapa
cumple una funcién especifica dentro del
flujo general del personaje.

GROOMING:

PRIMERA EXPERIENCIA CON XGEN

En la version de 2023, utilicé hair cards, ya
que en ese momento no dominaba herra-
mientas de grooming. Para el remake 2025
decidi enfrentar uno de mis mayores retos:
aprender XGen desde cero. Este fue mi pri-

mer proyecto usando XGen, y el aprendiza-
je fue intenso pero muy satisfactorio.

Cree los dreadlocks caracteristicos del per-
sonaje, cuidando la direccion del crecimien-
to y la cohesién con la anatomia craneal.

También afadi un peach fuzz (vello facial
fino) para aportar micro detalles y mejorar
la interaccién de la luz con la piel. Jugué con
modificadores como son “clumping”, “coil” y
“noise” para lograr variaciones naturales en-

tre mechones.

La clave fue mantener un balance entre lim-
piezay caos, para que el peinado reflejara la

dualidad del personaje: un lider espiritual,
pero salvaje y descuidado. Rendericé varias
pruebas de luz para ajustar la densidad, co-
lor y translucidez del cabello, hasta encon-
trar el punto exacto en que el conjunto se
sentia vivo y creible.

SHADING Y LOOKDEV

Esta fue la etapa donde realmente pude dis-
frutar todo el potencial de Arnold Render
y aplicar de forma integral todo el trabajo
previo de texturizado. Cada material fue
construido desde cero utilizando una red
de nodos personalizada, con el objetivo
de mantener control total sobre cada capa
del shader sin depender del texturizado
original.

Comencé configurando el displacement
siguiendo las recomendaciones del canal
oficial de XYZ, donde explican cémo aprove-
char al maximo un mapa de displacement
RGB separando sus canales en mascaras
independientes.

"Asi pude controlar con precisién cada o

zona especifica del rostro —desde las
dreas mds finas y suaves hasta las mds
rugosas o con relieves marcados— lo-
grando un nivel de definicién realista
sin sobrecargar la geometria".

Para el shader principal de la piel, integré
las tres texturas exportadas desde Mari:
la piel limpia, la pintura de ceniza y la capa
de suciedad. Cada una fue conectada me-
diante Mix Shaders para conservar su in-
dependencia visual y permitir ajustes finos
en tiempo real.

www.renderout.es
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RENDER PASSES

Esto me dio la posibilidad de definir “rough-
ness”, “specular” y “coat” individuales para
cada capa; mantener un brillo mas himedo

en la pintura ritual y una textura mas secay

www.renderout.es

opaca en la suciedad acumulada. El resulta-
do fue una superficie con comportamiento
organico y control artistico completo sobre
cada material, capaz de reaccionar de ma-

s

g\

nera creible ante distintos esquemas de
iluminacion. Finalmente, incorporé particu-
las luminosas inspiradas en “Eywa”, creadas
a partir de mesh lights configuradas con
decays controlados. Esto me permitié man-
tener su brillo y bioluminiscencia sin que la
luz se extendiera en exceso, delimitando
con precision el area de influencia de cada
una.

Estas pequefias luces flotantes no solo apor-

tan atmosfera y color, sino que también

refuerzan visualmente el vinculo espiritual

del personaje con su entorno, generando

una sensacion sutil de misticismo biolumi-

niscente que conecta al espectador con la
sencia del universo “Avatar”.

ILUMINACION Y RENDER

Trabajé dos esquemas principales: uno de
estudio tipo retrato y otro con HDRI am-
biental para contextualizar al personaje.

La iluminacién de retrato me permiti6é des-
tacar el trabajo en la piel, las texturas y el
sombreado facial. Para la iluminacién de en-
torno, utilicé mapas HDRI de selva himeda
y entornos naturales, acompafiados de
Megascans para lograr reflexiones creibles.
Jugué con contrastes entre luces cdlidas y
frias, buscando un look cinematografico
gue evocara el tono espiritual del personaje.

El render final fue realizado completamen-
te en Arnold, utilizando “AOVs” especificos
para postproduccién en Photoshop, donde

RENDER
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realicé correcciones de color y nitidez. El
resultado es una composicién equilibrada,
donde cada detalle del personaje —desde
las arrugas hasta el brillo en los ojos— con-
tribuye a la narrativa visual.

EXPLORACION EXPERIMENTAL

CON IA

Una de las etapas mas interesantes del
proceso fue la experimentacion con inte-
ligencia artificial. Utilicé Veo 3 de manera
completamente experimental, con el Gnico
propésito de visualizar cdmo podria verse
“Va’nuk Shaman” en movimiento.

Si bien el resultado no fue del todo preciso,
la prueba cumplié con su objetivo: me per-
mitié imaginar al personaje dentro de una
produccién VFX real, con sonido ambiental
e incluso voz.

Verlo cobrar vida, aunque fuera de forma
aproximada, me ayud6 a entender cémo re-
accionarian los materiales, la iluminacién y
la expresion facial en un contexto cinemato-
grafico. Mas alla del resultado técnico final,
lo valioso fue saciar esa curiosidad creativa
de preguntarme “,cémo se veria animado?”.

Y “.0elngati-kaméie.

Veo 3 se convirtié en una herramienta de
exploracién visual, que me permiti6é cerrar
el proyecto con una mirada mas completa,
sin alterar su naturaleza como obra de ca-
racter artesanal y personal.

ANIMADO EN VEO 3

- e
o T

REFLEXIONES FINALES

Revisitar este proyecto después de dos
afios fue una experiencia profundamente
transformadora. Técnicamente, me permi-
tié consolidar un flujo de trabajo mas agil,
coherente y eficiente.

Aprendi a planificar mejor, a aprovechar
las herramientas de manera inteligen-
te y a delegar las tareas correctas a cada
software. Pero el aprendizaje mas grande
fue emocional. Entendi que cada proyecto
tiene un ciclo, un principio y un final.

Durante afios me costaba “soltar” mis per-
sonajes, siempre sentia que podia mejorar-
los un poco més.

Sin embargo, este remake me ensefié que
cerrar un proceso también es un acto de
crecimiento: significa reconocer cuanto has
avanzado y darte permiso para seguir ex-
plorando nuevos horizontes.

“Va’nuk Shaman” representa ese punto de
inflexion. Es la materializacién de todo lo
que aprendi entre 2023 y 2025, no solo
en términos técnicos, sino en madurez
artistica.

Me permiti6 comparar objetivamente mi
evolucién, y eso, mas que cualquier resulta-
do final, es lo que realmente me impulsa a
seguir creando.

Autor:
HASSAN ALMONACID

ArtStation:
https://www.artstation.com/dorkly

www.renderout.es
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RAUL CARB

Al principio estudié ingenieria, y durante un
tiempo trabajé en simulacion de “crash tests
virtuales” para automoviles en Inglaterra.
Me fascinaba esa mezcla de ciencia y tecno-
logia, pero lo que realmente me apasionaba
era la parte mas creativa del trabajo.

Habia estudiado Bellas Artes por las no-
ches, siempre me ha encantado dibujar.

Queria un trabajo que uniera esa parte ar-
tistica con la cientifica, y por eso me dirigi
hacia la animacién 3D, que hace 20 afios
era muy nueva, aungue sonase un poco a
“trabajar en un circo”, porque en ese mo-

www.renderout.es

mento nuestra industria no inspiraba mu-
cha confianza a los padres. jJaja!

En realidad, han sido dos. El primero fue
todo el trabajo que hicimos durante mas de
15 afios con Michelin. Fue un proyecto muy
especial porque no era solo producir ima-
genes, sino integrarse en la légica de una
empresa lider multinacional, trabajar con
un logo historico y tener su confianza para
crear muchisimo contenido a nivel mundial.

Fue un recorrido largo, de relacién y de
confianza mutua. También una excelente

escuela para aprender a manejar un clien-
te potente, internacional. Pero sobre todo,
tuve la posibilidad de conocer a gente in-
creible que pasaria de ser clientes a amigos,
y eso es una gran riqueza.

El segundo proyecto importante fue Tara
Duncan, porque marcé un antes y un des-
pués en ATLANTIS: pasamos de producir
proyectos cortos a enfrentarnos a una serie
larga. Eso nos obligdé a dimensionarnos de
forma totalmente diferente. Fue una muta-
cion completa para el estudio, y en muchos
sentidos un proyecto fundador para todo el
equipo. La semilla de lo que es el estudio
hoy en dia.

Pues sobre todo mucho aprendizaje y hu-
mildad. Te das cuenta de que los grandes
proyectos son como un tren en marcha: o
lo pillas o te quedas atras.

También aprendimos la importancia de la
organizacion, de la comunicacién internay,
sobre todo, de no perder la creatividad, la
chispa, incluso cuando la maquinaria indus-
trial de la animacion aprieta.

ATLANTIS nacié como un suefio comparti-
do entre tres socios con experiencias muy
distintas: Dan venia de la direccion creativa
y del videojuego, Catherine de la produc-
cion y del largometraje, y yo de la comuni-
caciéony la publicidad.

Esa mezcla de perfiles, como las tres patas
de un taburete, es lo que realmente nos
define. Si uno de los tres falta, el taburete
se tambalea. La fuerza de ATLANTIS esta
en esa complementariedad: Dan imagina,
Catherine estructura y yo me encargo de
abrir puertas. Es un equilibrio que funciona.

Somos un estudio boutique, premium, pero
también muy humanos. Nos importa tanto
la calidad como el hecho de que la gente
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TARA DUNCAN

disfrute trabajando aqui. Saber trabajar en
serio, sin hacernos siempre los serios.

¢;Qué os diferencia de otros
estudios?

No somos una fabrica en cadena. No tene-
mos molde. Cada proyecto que entra en
ATLANTIS recibe un trato personal, como si
fuera unico.

Porque lo es. Nos implicamos, pensamos
eny con el cliente, buscamos siempre cémo

RAUL CARBO

aportar un valor extra. Queremos que sien-
ta que no solo esté contratando un provee-
dor, sino unos profesionales y unos socios
creativos que se involucran desde el princi-
pio hasta el final.

Y luego tenemos algo que es imposible de
copiar: el lugar. Canarias es un entorno que
inspira. Es un clima, una luz, una energia
muy especial que hacen que los artistas tra-
bajen con otra mirada.

Y es que no es lo mismo salir de una reunion
y tener un atasco en Paris, que salir aqui y
que alguien te diga “nos vemos luego en la
playa”. Esa calidad de vida también inspira.

\

:Qué perfil de artista encaja
mejor en vuestro equipo?

Artistas con talento, si, pero sobre todo con
humildad y con ganas de aportar. Gente
gue entienda que un proyecto de anima-
cién es deporte de equipo, donde hay que
colaborar y no solo brillar en lo individual.
Un plano es fruto de muchas manos, no de
un solo genio.

Ademads, trabajamos en un entorno multi-
cultural, multilinglie, con varios acentos y
maneras de ver el mundo. Esa mezcla de
miradas distintas es una de las claves que
alimenta nuestra creatividad.

¢Como afrontais un proyecto
de principio a fin?

Somos un estudio boutique que presenta
siempre soluciones a medida, ya sean crea-
tivas, técnicas o financieras. Para nosotros
es fundamental involucrarnos desde el
principio, e incluso antes, desde la génesis
del proyecto, porque asi podemos propo-
ner alternativas, optimizar procesos y alige-
rar la produccién sin perder calidad.

Cada vez montamos un equipo que corres-
ponda al perfil del proyecto, adaptando
tanto el pipeline como las personas a las
necesidades concretas. Y hacemos un se-
guimiento muy cercano: aungue no sean
nuestras IPs, tratamos cada proyecto como
si lo fuera. Esa implicacion nos permite
mantener siempre un alto nivel de calidad
y creatividad.

¢Qué supuso trabajar en Tara
Duncan con Disney?

Un honor y juna escuela intensiva! Tener
que entregar episodios cada semana te
obliga a ser muy riguroso en procesos, co-
municacién y calidad.

Fue un reto enorme, pero también la confir-
macién de que ATLANTIS podia jugar en la
liga de los grandes.

¢;Qué retos enfrentasteis al
producir 52 episodios?

El reto principal fue la constancia, y en eso
Catherine no falla: sabe cémo conducir un
barco y llevarlo a buen puerto atravesando
cualquier tormenta. No es lo mismo hacer
un trailer o un corto que mantener un ritmo
de fabrica de 52 episodios.

www.renderout.es
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Habia que sostener el nivel de calidad del
primero hasta el ultimo, sin que el equipo
se agotara. Fue un maraton. Y como en
todo maratén, hubo cansancio, dudas, mie-
dos, pero también alegrias y sobre todo la
satisfaccion inmensa de cruzar la meta con
la sensacién de haber conseguido algo muy
potente.

www.renderout.es

METH®D  DEAGOSTINI

“Madawon

Crecimos muy rapido. Pasamos de ser un
estudio de unos cuantos artistas a una em-
presa de mas de 150 personas: produccion,
supervision, pipeline, recursos humanos...
Todo cambid.

De repente nos convertimos en una autén-
tica compafiia internacional. Fue un vérti-
g0, pero también una adrenalina increible:
cada semana llegaban nuevas caras, nue-
vos idiomas, nuevas culturas. jATLANTIS se
transformé en una pequefia torre de Babel
creatival

iEl que estamos haciendo ahora mismol! Es,
sin duda, el mayor reto que hemos afronta-
do nunca. Es un proyecto internacional de
gran envergadura que hemos sabido traer
a ATLANTIS gracias a la aportacién de cada
socio en su especialidad: cada uno ha su-
mado lo que mejor sabe hacer.

Es un reto enorme, con gente muy impor-
tante alrededor de la mesa que ha confiado
en nosotros y ha apostado por el estudio.
Ahora nuestra responsabilidad es entregar
la mayor calidad posible, porque este pro-
yecto marcara un antes y un después en
nuestra trayectoria.

& Desep %fsnz; +

Principalmente internacionales, la mayor
parte de nuestra facturaciéon viene de fuera
de Espafia.

A veces hacemos malabares con los hora-
rios: mientras unos estan cenando, otros ya
estan remojando el croissant en el café. Y
esa conexioén con el mundo, aunque a veces
parezca un poco surrealista, nos encanta.

Total. La animacién sin storytelling es solo
una demostracion técnica. Y ahi es donde
Dan brilla especialmente: sabe coémo con-
tar historias que conectan, imaginar mun-
dos que atraen. Nuestra ambicién es que la
gente recuerde nuestros proyectos no solo
por cdmo se ven, sino por cémo les hacen
sentir.

La animacién es emocién. Una buena histo-
ria puede hacer reir a un nifio en Tenerife o
emocionar a un adulto en Tokio. Eso es lo
magico del storytelling: conecta culturas y
generaciones.
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Tenemos un pipeline sencillo y mainstream,
no hace falta reinventar la rueda. Trabaja-
mos principalmente con Maya, pero eso si,
creamos y adaptamos muchas herramien-
tas segun el proyecto.

Usamos obviamente ToonBoom, Photos-
hop, ShotGrid, Houdini, Nuke... y cada vez
mas exploramos también cémo la IA puede

RAUL CARBO
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ayudarnos, tanto en la parte artistica como
en la organizacién y produccion.

jApasionante! Estamos en un momento de
transformacién, nuestro departamento de
I1+D crea herramientas cada vez mas efica-
ces para permitirnos mantener un alto ni-
vel de calidad afiadiendo mas proyectos al
estudio.

También es fundamental para nosotros
desarrollar nuestras propias IPs, nuestras
propias historias. Queremos ir mas alla del
servicio y proponer universos narrativos
que pertenezcan a ATLANTIS.

Sabemos que tenemos algo que aportar en
creatividad, en tecnologia, en imagen y en
narrativa, y el futuro pasa por dar vida tam-
bién a nuestras propias creaciones.

Estamos en un momento super interesan-
te. Cada vez hay mas estudios capaces de
producir con un nivel de calidad internacio-
nal, y al mismo tiempo con una identidad
propia.

Europa no intenta copiar a Hollywood o a
Japon: tiene sus propios cédigos, su diver-
sidad cultural y una riqueza creativa brutal.

Lo que falta todavia es confianza: muchas
veces en Europa tenemos complejos, cuan-
do en realidad tenemos talento de sobra
para competir de tu a tu con cualquier
mercado. Pero el mundo estd mirando lo
gue pasa aqui, a Estados Unidos le interesa

www.renderout.es
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EQUIPO DE ATLANTIS

como los europeos fabricamos, contamos,
dibujamos historias.

Desde ATLANTIS nos gusta pensar que for-
mamos parte de esa granola actual: estudios

LADYBUG

www.renderout.es

boutique, muy creativos, que apuestan por
la calidad y que pueden ser socios de con-
fianza en proyectos globales. Y aportando
algo Unico: una forma “patchwork” de contar
historias, tan diversa como Europa misma.

Bueno la lista seria larga jjajal No hacer-
lo solo. Es fundamental tener socios que
complementen lo que tU no sabes hacer.
No tener miedo a la novedad: atreverse a
hacer cosas que nunca has hecho antes. No
temer al fracaso, salir de la zona de confort,
proponer, experimentar, y eso si: siempre
dar lo mejor.

Y por ultimo, entregar siempre un escalén
mas de calidad de lo que se espera. Si en
cada proyecto superas el liston, el siguien-
te cliente te pedira ain mas calidad, y asi
puedes ir creciendo, subiendo peldafio a
peldafio.

En primer lugar, con nuestros clientes, que
confian en nosotros: empresas importantes
como Disney o Sony Pictures TV Kids y
Sony Music Vision. Con ellos tenemos una
relacién cliente-proveedor, si, pero también
humana, de confianza. Esa confianza es el
mejor combustible para hacer proyectos
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cada vez mas potentes. También contamos
con el apoyo de las instituciones canarias,
como la Zona Especial Canaria o el Cluster
Audiovisual de Canarias, y otros organis-
mos que nos ayudan a financiar, estructu-
rar y hacer posibles nuestros proyectos.

Y por ultimo, tenemos el respaldo de los
festivales y organizaciones del sector, es-
pecialmente Mundos Digitales, que nos da
muchisima visibilidad y funciona como un
auténtico periscopio y catalizador de oca-
siones Unicas para compartir, hablar, escu-
chary crecer a nivel profesional.

Todo esto se suma al apoyo mas importan-
te: el del propio equipo de ATLANTIS, que
es la base de todo lo que hacemos.

Nuestro objetivo es seguir posicionandonos
como un estudio boutique muy reconocido
en Europa, continuar trabajando desde Ca-
narias y estar presentes en el panorama es-
pafiol, europeo y mundial.

Queremos seguir haciendo animacién de
calidad, aportar historias nuevas y desa-
rrollar nuestras propias IPs para contar
nuestros propios universos. Buscando la
excelencia en todo lo que proponemos.

Al final, lo que queremos es demostrar que
desde un lugar como Canarias se puede
crear animacion que impacte en cualquier
parte del planeta. Y hacerlo disfrutando del
viaje, porque merece tanto la pena como el
destino.

Que los peques de hoy, y también los que
fuimos alguna vez (jo ain somos!), se emo-
cionen, se rian y se reconozcan al ver nues-
tras series.

RAUL CARBO

Head of Communication & Business
Development

ATLANTIS ANIMATION

» Webh: https://atlantisanimation.com

www.renderout.es
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INTELIGENGIA RRTIFIGIAL

en el flujo de trabajo Archviz

a visualizaciéon arquitecténi-

ca vive una transformacién

sin precedentes. La inteli-

gencia artificial se ha con-

vertido en un aliado que
acelera procesos, amplia posibilidades y
permite contar la arquitectura de nuevas
maneras.

En este articulo descubriremos cémo la IA
interviene en todas las fases del ArchViz —
preproduccion, modelado, iluminacién, ma-
teriales, render y postproduccién— y coémo
su incorporacion redefine la relacién entre
técnica y creatividad.

Mdas que una amenaza, los asistentes digita-
les son una oportunidad para dedicar mas
tiempo a lo esencial: narrar espacios, trans-
mitir emociones y conectar la arquitectura
con las personas.

UNA REVOLUCION EN MARCHA

La visualizaciéon arquitecténica, conocida
habitualmente como “Archviz”, ha recorrido
un largo camino desde aquellos primeros
renders estaticos de finales del siglo pasa-
do hasta las imagenes hiperrealistas y las
animaciones fluidas que hoy consideramos

normales. Durante afios, la evoluciéon estu-
vo marcada por la potencia de los motores
de render, la calidad de las librerias de mo-
delos y el talento de los artistas digitales.
Sin embargo, en los Ultimos afios hemos
asistido a un cambio mucho mas profundo:
la irrupcién de la inteligencia artificial.

La inteligencia artificial ya no es una prome-
sa de futuro ni una moda pasajera: es una
realidad consolidada que esta presente en
casi todas las fases de un proyecto de visua-
lizacién arquitecténica. Desde la preproduc-
cion hasta la postproduccion, los sistemas
generativos se han integrado de forma na-

www.renderout.es
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tural en los procesos creativos, aportando
una nueva dimensién al trabajo del artista
digital.

Lejos de sustituir al profesional, estas herra-
mientas se han convertido en un aliado que
amplia las posibilidades expresivas, acelera
los flujos de trabajo y abre caminos creati-
vos impensables hace apenas unos afios. La
IA no reemplaza la mirada ni la experiencia
del artista; mds bien, actia como un asis-
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tente que potencia la intuicién y la imagina-
cion, liberando tiempo para centrarse en la
composicién, la narrativa y la atmésfera de
cada escena.

Sin embargo, para aprovechar su potencial,
es fundamental comprender sus limitacio-
nes técnicas y conceptuales. No todas las
fases de un proyecto son adecuadas para la
intervencion directa de la IA generativa. Por
ejemplo, la generacién de imagenes me-
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32 bits externos 8 bits externos

diante redes neuronales suele trabajar en
una profundidad de color de 8 bits, frente
alos 16 o los mas que deseables 32 bits que
empleamos habitualmente en los flujos de
trabajo de producciéon profesional.

Esta diferencia implica que, si las imagenes
generadas por IA se integran en fases in-
adecuadas —como la iluminacién, la com-
posicion final o la correccion de color—,
pueden introducir artefactos, pérdida de
informacién tonal y limitaciones en la
postproduccién.

Por este motivo, la clave no estd solo en
adoptar la IA, sino en entender donde y
cémo utilizarla. Insertarla en el momento
adecuado puede ahorrar horas de trabajoy
mejorar la calidad visual; hacerlo en el pun-
to equivocado puede derivar en un flujo de
trabajo destructivo, poco flexible y sin capa-
cidad de reaccion ante las modificaciones.

En este articulo recorreremos, de manera
didactica y explicativa, c6mo se integran es-
tas nuevas herramientas dentro de un flujo
de trabajo completo de la visualizacién ar-
quitectdnica.

Analizaremos qué aportan en cada etapa
—desde la creacion de ideas iniciales hasta
la entrega final—, mostraremos ejemplos
concretos de su aplicacién practica y abor-
daremos los criterios técnicos necesarios
para que la IA se convierta en un recurso
util, controlado y realmente productivo
dentro del entorno profesional.
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DE LA IDEA AL MOODBOA

Todo proyecto arquitecténico comienza con
un concepto. Antes de empezar a modelar
un proyecto o preparar la iluminacién, ne-
cesitamos visualizar una direccién estética,
un estilo y una narrativa que guiaran el res-
to del trabajo.

Tradicionalmente, esto se hacia recopilan-
do referencias en revistas, bancos de ima-
genes o incluso fotografias propias. Era un
proceso apasionante, pero también lento y
limitado por el material disponible.

La inteligencia artificial ha transformado la
preproduccién en un terreno fértil para la
experimentacién. Con herramientas como
Stable Diffusion, Firefly o ComfyUl, es
posible generar en cuestion de segundos
“moodboards” completos a partir de un
simple texto: “un salén minimalista en tonos
cdlidos”, “una fachada brutalista iluminada al
atardecer”, “un espacio interior inspirado en
la arquitectura japonesa contempordnea”.

La ventaja no es solo la velocidad, sino tam-
bién la variedad. Donde antes un artista
podia preparar una o dos propuestas de
estilo, ahora puede presentar diez alterna-

tivas, todas diferentes y con matices que
enriquecen la comunicacién con el cliente.
Ademas, los asistentes como ChatGPT o
Perplexity aportan un apoyo extra en la
redaccién de conceptos, busqueda de in-
formacién complementaria o traduccién de
documentacién técnica, lo que facilita inclu-
so trabajar en proyectos lejos de nuestro
entorno.

El resultado es un arranque de proyecto
mas agil, mucho mas comunicativo y clara-
mente mas inspirador.

MODELAR CON AYUDA

INTELIGENTE

El modelado 3D ha sido siempre una de
las fases mas exigentes. Requiere preci-
sién geométrica, conocimientos técnicos y
muchas horas de trabajo repetitivo. Quien
haya modelado cientos de sillas, mesas o lu-
minarias sabe que la creatividad suele que-
dar en segundo plano frente a la necesidad
de producir rapido y bien.

De momento los planos arquitecténicos va-
mos a tener que seguir trasladandolos des-
de la propuesta inicial 2D al modelo 3D que
utilizaremos en nuestra representacion.

Pero a partir de aqui, sobre todo en la labor
de creacion de “assets”, los procesos auto-
matizados ofrecen soluciones que liberan
tiempo y esfuerzo. Herramientas como
Meshy Al permiten generar modelos base
a partir de imagenes de referencia o incluso
descripciones escritas.
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Si necesitamos por ejemplo una ldmpara
con formas organicas exclusivas inspira-
das en el “art Nouveau”, podemos obtener
una geometria inicial en minutos y dedicar
nuestro tiempo a perfeccionarla, en lugar
de partir desde cero.

También aporta mejoras en la realizacion
de scripts que nos ayuden en las tareas
mas tediosas como mapping automatico,
optimizacién de geometrias o limpieza de
escenas.

Teniendo conocimientos basicos de progra-
macion ahora esto es posible, utilizando la
inteligencia basada en bits para generar
un punto de partida, y a través de nuestros
ajustes, perfeccionar la herramienta para
que sea sélida y practica de usar.

La clave esta en entenderla como un copi-
loto y no como un sustituto. Su funcién es
aligerar la carga de tareas repetitivas y per-
mitir que el profesional dedique mas tiem-
po a lo creativo y lo narrativo.

www.renderout.es

CUANDO LA CAMARA CUENTA

LA HISTORIA

Un render arquitecténico no es solo una
imagen bonita: es un relato visual. La elec-
cién del encuadre, la altura de cdmara o el
entorno que rodea al edificio puede marcar
la diferencia entre una propuesta convin-
cente y una que pasa desapercibida.

Estas nuevas tecnologias han abierto di-
ferentes posibilidades en esta fase. Ahora
con la integraciéon del médulo Firefly en
Photoshop o la aplicaciéon Project Dream
es posible generar cicloramas o fondos
hiperrealistas a partir de fotografias o des-
cripciones textuales.

Esto permite integrar un edificio en entor-
nos personalizados que refuercen la narra-
tiva del proyecto, sin depender de bancos
de imagenes genéricos o largos procesos
de fotomontaje.

Un ejemplo prdctico: imaginemos o

que presentamos un conjunto residen-
cial que queremos mostrarlo en un
contexto urbano verde y sostenible.
Podemos generar un fondo de ciudad
rodeada de parques, bicicletas y espa-
cios peatonales, alineado con la filo-
sofia del proyecto. El resultado no solo
es mds coherente, sino también mds
persuasivo para el cliente. La visién de
la cdmara, acompafiada de tecnologia
inteligente, se convierte en un narrador
mds poderoso.

LA TEXTURA DE LA REALIDAD

La iluminacion y los materiales son el cora-
zén del realismo en la visualizacién arqui-
tecténica. Una madera con un “seamless” in-
correcto, un marmol borroso o una textura
de tela sin la resolucién suficiente pueden

29


https://renderout.es



https://renderout.es

arruinar una escena que, en todo lo demas,
sea perfecta.

Tradicionalmente, los artistas dependian de
librerias comerciales o de la paciencia para
crear texturas a mano. Hoy este nuevo soft-
ware posibilita y facilita la generacion de
materiales desde fotografias, creacién de
mapas completos a partir de descripciones
y realizar mejoras de texturas descargadas
de las propias webs de los fabricantes.

También herramientas como Meshy Al o
Al Material Generator permiten convertir
una simple foto en un conjunto de mapas
PBR listos para usar: difuso, “roughness”,
normal y dentro de poco desplazamiento.
Resuelven ademas el eterno problema del
tileado, creando superficies continuas sin
costuras visibles.

Otras como Upscaly, permiten aumentar
la resolucién de esos mapas para imagenes
con mucho detalle.

La mejora es enorme: ya no se trata de per-
der horas buscando “ese mdrmol especifico”
o ajustando un ladrillo mal alineado, sino
de decidir qué material transmite mejor la

www.renderout.es

esencia arquitecténica y dejar que la he-
rramienta resuelva lo técnico. El resultado:
mas calidad en menos tiempo.

RENDERY EFICIENCIA

MULTIPLICADA

Los tiempos de render siempre han sido
un desafio, especialmente en proyectos
grandes o con plazos ajustados, donde
cada minuto de célculo cuenta. Lograr una
imagen limpia y libre de ruido ha sido tra-
dicionalmente una tarea costosa en tiempo
y recursos, y cada prueba de iluminacién o
material implicaba largas esperas antes de
poder evaluar resultados.

Una de las primeras aportaciones reales de
la inteligencia artificial fue ofrecer solucio-
nes eficaces en este terreno a través de los
“denoisers inteligentes”.

En motores como Chaos Corona o V-Ray,
estas herramientas implantadas ya hace va-
rios afios, analizan la informacién incomple-
ta de un render y reconstruyen la imagen
eliminando el ruido sin necesidad de au-

mentar los pases o la resolucion. El resulta-
do es una imagen clara, con el mismo nivel
de detalle, pero obtenida en una fraccién
del tiempo.

En la practica, esto supone poder pasar
de renders de muchas horas a resultados
equivalentes en apenas una quinta parte de
tiempo, lo que revoluciona la dinamica de
produccion.

Los artistas pueden realizar mas iteracio-
nes, probar diferentes luces o camaras y
tomar decisiones creativas con una agilidad
gue antes era impensable.

Ademas, los “denoisers” actuales han al-
canzado una precision tal que respetan los
matices mas delicados: texturas, reflejos,
transparencias y gradaciones suaves de luz.
Asi, la 1A no solo reduce el tiempo de célcu-
lo, sino que devuelve libertad al proceso
creativo, permitiendo concentrarse en lo
mas importante: el arte de iluminary narrar
los proyectos.

POSTPRODUCCION:

DONDE TODO COBRA VIDA

La postproduccion siempre ha sido un es-
pacio de libertad creativa, y ahora se ha
convertido en un auténtico laboratorio de
posibilidades. Hasta aqui hemos manteni-
do un flujo de trabajo constante en 32 bits
para no perder informacién de la escena y
es el momento de pasar nuestras imagenes
a 8 bits para su entrega final. Es el momento
de la IA generativa orientada a la mejora
de renders.

Gracias a las interesantes técnicas de
inpainting y outpainting, podemos modi-
ficar representaciones digitales ya finaliza-
das: afiadir vegetacion, hacer personas mu-
cho mas realistas, ampliar el encuadre para
mostrar mas entorno o incluso variar la ilu-
minacién en funcién de la hora del dia. Lo
que antes implicaba rehacer la escena com-
pleta ahora puede resolverse en minutos.

La inteligencia artificial, ademas de generar
animaciones desde una imagen estatica,
abre la puerta a nuevas formas de dar vida
a los renders. Con unos pocos ajustes, es
posible transformar una visualizacién fija
en un clip dinamico que aporta narrativa y
movimiento.

La IA también es capaz de escalar imagenes
y videos, lo que resulta especialmente Util
en presentaciones de gran formato.

También se utilizan para reducir tiempos de
render o mejorar la calidad plugins inteli-
gentes como Neat Video en After Effects
que eliminan el “flicker” y reducen el ruido,
entregando animaciones mas fluidas y pro-
fesionales. Esto permite mantener la cali-
dad incluso en pantallas de gran tamafio o
en materiales impresos de alta resolucién
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en el caso de imagenes estaticas. La conclu-
sién es clara: la postproduccién con estas
nuevas herramientas multiplica la flexibili-
dady reduce la frustracion motivada por los
cambios de Ultima hora, ofreciendo resulta-
dos mas rapidos y profesionales.

UN NUEVO PARADIGMA

EN NUESTRO SECTOR

La integracion de la inteligencia artificial en
el flujo de trabajo de visualizacién arquitec-
tdnica marca un antes y un después. Ya no
hablamos de herramientas futuristas, sino
de soluciones que estan aqui y que forman
parte de nuestro dia a dia.

La IA no sustituye al artista; lo potencia. Li-
bera de tareas repetitivas, abre nuevas po-
sibilidades creativas y permite dedicar mas
tiempo a lo verdaderamente importante:
contar historias a través de la arquitec-
tura. Lo que antes exigia dias de produc-
cién ahora puede resolverse en horas, y
lo que antes estaba limitado por recursos
técnicos hoy depende mas que nunca de la
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imaginacion del profesional. La verdadera
revolucién no esta en dejar atras lo apren-
dido, sino en atreverse a unir la experiencia
adquirida con la valentia de explorar terri-
torios desconocidos. Solo asi la arquitectura
digital seguira creciendo como arte y como
lenguaje.

El futuro del archviz no exige renunciar
al pasado, sino abrazarlo como cimiento.
Cada herramienta tradicional que domi-
namos se convierte en un puente hacia lo
nuevo, y en ese encuentro es donde na-
cen las imagenes capaces de emocionar y
trascender.

SOBRE EL AUTOR

Ivadn Zabalza Gonzalez es especialista en
visualizacion arquitecténica con mas de
veintiocho afios de experiencia y mas de
1.200 proyectos realizados. CEO de la con-
sultora Sefia Paula y Jefe de Estudios de
PlanetaCG se dedica a la docencia interna-
cional en softwares como Chaos Corona,
Autodesk 3ds Max, Adobe After Effects

y Herramientas de IA Generativa. Ha for-
mado a cientos de profesionales en Euro-
pa y Latinoamérica, y compagina su labor
con estudios en Geografia e Historia, que
aportan una mirada cultural y patrimonial
a su trabajo.

Su enfoque une técnica, creatividad y emo-
cion para narrar arquitectura, ingenieria y
disefio de producto a través de las image-
nes digitales.
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inombre es Kevin C. Sepulveda,

soy artista de personajes 3D

colombiano, pero criado en

Madrid, en Leganés. Cumplo un
afio de estar de vuelta en Espafia y actual-
mente me mude a Toledo. Llevo casi 5 afios
dedicandome al 3D de forma autodidacta,
aprendiendo de videos, paginas en internet
y diferentes guias online.

Me considero bastante verséatil a la hora de

hacer 3D, aunque mi enfoque el 90% del
tiempo es realista, de vez en cuando me
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gusta explorar algo distinto y siempre me
ha encantado ser capaz no solo de crear
personajes humanos, sino también todo
tipo de criaturas: monstruos, animales,
“aliens”, quiza sea lo que disfruto més. Me
enfoco en videojuegos, pero me gusta tam-
bién los proyectos de impresién 3D.

Quiero agradecer a Marco y Renderout!
por la confianza y la oportunidad de mos-
trar mi arte, ojala sirva de inspiracién y que
podamos todos seguir creciendo como
artistas.

INTRODUCCION

Mi personaje se llama Luciy es la guardiana
de la luna, la historia que me imagine para
ella es una especie de odisea a lo largo del
universo, porque, la magia primordial que
lo sostiene se apagay ella es la Unica capaz
de evitarlo gracias a que la luna protegia
una pequefia parte de esa magia.

Tanto la historia como el disefio son de mi
creacion, a lo largo del proceso hubo mul-
tiples cambios, de disefio, color, vestuario,
cabello, que cambiaban constantemente
hasta que pude llegar al resultado final.
Todo con el propésito de crear un persona-

je completo con una gran cantidad de de-

talle para mi portafolio, que me permitiera
mostrar de lo que soy capaz actualmente,
pude usar nuevas técnicas y perfeccionar
otras mas antiguas.

Desde el comienzo queria que la narrativa y
la estética formaran parte del proyecto no
solo en el personaje como tal, sino también
en la presentacién, queria crear algo, aun-
gue sea un poco diferente y que pudiera
conectar con las personas, que llamara la
atencion de una forma positiva.

Por eso tome la decision de presentarla
con un poema, de esa forma a medida que
visualizan el proyecto, la historia va acom-
pafiando la presentacion. Ademdas de que
lo normal en la presentacion de los perso-
najes es crear un “thumbnail” llamativo, dar
clicy verlo, pero decidi que la gente se topa-
ra con un titulo de primeras, ademds de un
prologo, lo cual es totalmente “anormal” con
lo que nos solemos encontrar, a mi modo
de ver es, ese pequefio detalle que puede
diferenciar a alguien de los demas, pensar
en algo en lo que podamos aportar, quizas
no valga en gran medida para nada, pero
sin duda es algo que puede aportar mucho
a nuestro arte.

Mi intensién la mayoria de tiempo es crear
personajes realistas, similares a lo que se
haria en por ejemplo Naughty Dog o Santa
Ménica, donde lo primordial es, la narrati-
va, ademas de la anatomia y el disefio, son
reglas fundamentales que hay que cumplir
para que funcione, siempre me acuerdo
Dela Longfish al crear un personaje porque
en una conferencia hablaba, entre muchas
cosas, de la funcionalidad del vestuario en
un personaje, no solo es hacer algo bonito,
debe cumplir con multiples pardmetros o
caracteristicas que permitan al personaje
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mostrarnos que son parte de un mundo
y que ademas, permitan algo tan simple
como moverse.

Entonces desde el comienzo hay que pen-
sar en mdltiples cosas, no es solo abrir
ZBrush y esculpir, como artista de perso-
najes estoy en la obligacién de cumplir con
todas estas decisiones de disefio y cumplir
con unos estandares de calidad, lo cual es
dificil, pero necesario si lo que nos propo-
nemos es crear no solo un personaje sino
una historia.

REFERENCIAS

Y PROCESO CREATIVO

Y algo que sin duda que nos ayuda con esto
es, recopilar referencias, que nos permitan
visualizar lo que queremos plasmar: ves-
tuarios, anatomia, colores, materiales, cul-
tura, época, etnias, etc. Por mi parte queria
algo que fuera, ceremonial pero futurista.
Mi “workflow” de trabajo suele ser ZBrush,
Maya, Substance Painter, Marmoset y
Photoshop.

Inicio con PureRef para recopilar todas mis
imagenes de referencias. Normalmente
busco en paginas como Pinterest y Getty
Images.

ZBrush: Empecé desde un “basemesh” bas-
tante feo he de decir, pero que tiene buena
topologia y detalles, me permite crear un
personaje, no desde cero, pero si desde un
punto donde me exige esculpir anatomia,
cuadrar y trabajar las proporciones, de ahi
también voy creando un blocking del ves-
tuario y el cabello para ir visualizando al
personaje y determinar si es la direccion
que quiero seguir o no.

Con eso solo hay que ir extrayendo las pie-

zas e ir puliendo poco a poco. También voy
jugando con los colores, probando diferen-
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tes combinaciones, comparando y pensan-
do si me gusta o no.

Curiosamente con este personaje al final
ninguna de esas opciones de color fue la
final, porque no encajaban con los materia-
les finales, en ZBrush lucian bien, pero ya
en Substance Painter era otra historia.

Para todos los detalles de la piel usé un bien
displacements de 3dscanstore, que dicho
sea de paso, es de ahi donde encontré el
“basemesh” que usé, hay varios recursos que
merecen la pena echar un vistazo, ofrecen
algunos recursos gratuitos muy Utiles que
son compatibles con sus mapas de despla-
zamiento. También para el color de la piel
uso el propio “basemesh”, que ya tiene color,
entonces solo ajusto los colores dentro de
ZBrush dependiendo del tono de piel que
tenga mi personaje, eso ahorra bastante
tiempo, luego en Substance Painter fina-
lizo los detalles que considere apropiados.

La retopologia la hice con ZRemesh para
la armadura, asi ahorro tiempo y logro
obtener una buena topologia y que tenga

una silueta funcional sin necesidad de estar
horas y horas construyendo una topologia
a mano, al ser un proyecto personal no le
veo el sentido a malgastar el tiempo en este
apartado, dado que no es un personaje de
produccién que vaya a usarse en ningun
proyecto.

EL baculo por ejemplo lo hice en 40 minutos
o algo asi, el high poly, luego en otros 40
ya estaba listo para importar a Marmoset
Toobag. Como solo consistia en crear UVs
de 2 objetos super sencillos como es un ci-
lindro y una esfera, fue algo bastante senci-
llo de lograr. La esfera en Marmoset tiene
ese efecto de luces que logre gracias a un
paralax, tuve que jugar con los parametros
para obtener un look llamativo.

También use un “emmisive map” para re-
alzar los brillos y que fuera mas vistoso y
bonito. Lo mismo hice con el ojo derecho,
el efecto naranja es gracias a un “emmisive
map”.

Maya: Después de muchas horas invertidas
en ZBrush y cuando el personaje por fin se

www.renderout.es
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encuentra acabado paso a Maya, donde
me pongo a trabajar en las UVs, en los ma-
teriales y también en el cabello con XGen,
aunque esto siempre lo dejo de ultimo para
llevar un orden. Este personaje lo hice con
Udims, asi distribuyo mucho detalle de la
forma que yo quiera. Tiene 7 Udims de la
piel (cabeza, brazos, torso) y 11 Udims de
la ropa, a eso hay que sumarle cosas como
los ojos, dientes, el baculo, que van aparte.

Con el cabello uso XGen, trato de iniciar el
personaje con una escala que sea correc-
ta desde el inicio, asi, si tengo que ir atras,
puedo exportar e importar sin problemas
de un software a otro, es algo que personal-
mente me da bastante pereza que no cua-
dre desde el inicio, por eso trato de evitarlo.

©00000000000000000000000000000000000000 o

Pero ademds, me sirve para trabajar con XGen
de una forma correcta y efectiva, porque si el
modelo fuera muy pequefio, las guias serian
diminutas, pero al estar escalado, tanto las
guias y la visualizacion del cabello funcionan
como corresponde, ademds de visualizarse
correctamente.

©00000000000000000000000000000000000000 o
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De hecho, tener el modelo escalado correc-
tamente también ayuda enormemente a la
retopologia manual. Cuando trabajamos
con el Quad Draw Tool con un modelo pe-
quefio pasan dos cosas, si estd en simetria

los puntos se unirian si trabajamos muy
cerca al centro del personaje y a veces no
gueremos esoy lo otro y el que mas detesto
es que la cdmara atraviese el modelo y no
deje ver la parte que queremos hacer reto-
pologia, a veces necesitamos acercarnos a
partes que son muy pequefias, pero no po-
demos por la escala del modelo.

Pero continuando con el cabello, lo ideal
quizad es usar diferentes scalps, para las
diferentes descripciones, no tengo una res-
puesta absoluta de esto, pero en este caso
mantuve el proceso simple y usé un scalp
duplicando la cabeza y listo. Luego para ex-
portarlo, converti el cabello en geometria y
lo exporté en fbx, exportaba varias veces
revisando el cabello hasta que finalmente
llegué al resultado final.

Marmoset afiadié una nueva opcién de
afiadir el cabello con allembic en archivos
.abc, pero en mi opinién, luce muy inferior,
he probado ambos métodos y me quedo
totalmente con la opcién de convertir a geo
para un resultado mas fiel de lo que tengo
en Maya.

Y continuando con lo que respecta al cabe-
llo dentro de XGen, suelo crear cabellos que
tiran mas a la estilizacién, opino que hacen
lucir a los personajes con mucha personali-
dad, el estilo del cabello es diferente al que
tenia en ZBrush, pensé que al ser mas cor-
to encajaria mucho mejor con la armadura
gue esta usando, para crearlo me guiaba de
las referencias que recopile de Pinterest,
que es una plataforma muy buena para en-
contrar peinados bastantes llamativos.

"Se puede aprender XGen solo con 0

YouTube, que de hecho es como

yo aprendi, luego fui puliendo con
diferente informacién que encontraba
en foros, articulos y claro, con prueba
yerror”.
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Posteriormente usé Substance Painter
para realizar el “bake” y crear las texturas,
sin mucho que comentar en cuanto a este
proceso, casi siempre es un proceso bas-
tante mecanico, simplemente hay que te-
ner cuidado de que todo coincida y que el
“bake” quede prolijo, sin ningun problema
de artifacts o manchas oscuras por cul-
pa del “ambient oclussion”, aunque esto se
puede arreglar después del “bake” de todas
formas.

También importo el displacement de
ZBrush (solo de la cabeza y los brazos), asi
aprovecho todo el detalle del high poly del
modelo de ZBrush, para que toda esa infor-
macién se vea en el normal map. Otra cosa
que hago también con el Displacement es
usarlo para sacar mi cavity map, me ayu-
da para realzar la profundidad del modelo
y aprovechar todo ese micro detalle de la
piel, las arrugas y los poros.

Lo que hago es importarlo a Photoshop y
jugar con la exposicién y los niveles, hay un
video de Kris Costa donde muestra cémo
hacerlo mas detalladamente. Y hablando de
videos, hay unos que recomiendo mucho de
Substance Painter, como de Magdalena
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Dadela y Maria Panfilova tienen unos muy
buenos de texturizado organico, Pablander
tiene una cantidad muy extensa de videos.

Con el SSS dentro de Marmoset tenia que
encontrar la manera de que aportara ese

efecto correctamente a la piel pero que los
detalles del albedo fueran legibles, porque
con detalles como pequefias venas suele
perderse por culpa de esta configuracion.

"Para la piel y el modelo en general o

hay que estar constantemente saltando
de programa en programa revisando
como va quedando el modelo dentro
del motor, asi identificamos fallos y
tomamos decisiones de qué tenemos
que cambiar, borrar o afiadir".

Finalmente, lo Ultimo es exportar los ma-
pas, exportaba en resolucién 4K, pero solo
en principio, “nomal”, albedo, “roughness”,
“metallic”, "emmisive” y ya. Hay otros mapas
como el paralax o diferentes mascaras que
también usé posteriormente, como para el
Subsurface Scattering por ejemplo, aun-
que varios los creé usando simplemente

Photoshop.

Marmoset: Una vez con el modelo importa-
do comencé a configurar mapas y luces, en
algiin momento tome la decisién de cam-
biar la resoluciéon de algunos mapas, por-
que la RAM de mi grafica no era suficiente
(10VRAM), entonces lo que hice fue, dejar
la cabeza en 8K, para aprovechar todo el
detalle posible, manos en 4K y el resto de
la skin en 2K, al igual que la mayoria de la
ropa que es 2K, los tacones por ejemplo es-
tan en 1K.

Por lo general, para las luces suelo trabajar
de una forma bastante estdndar en princi-
pio, aflado la key light, una rim light y una
fill light, para crear un esquema de ilumi-
nacion en tres puntos, una técnica total-
mente clasica para iluminar.

La uso como base y si considero que nece-
sito cambiarla, dependiendo de mis necesi-
dades, tengo la posibilidad de afiadir mas
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https://renderout.es

luces o de desactivarlas y usar menos luces,
por ejemplo si quisiera algo dramatico que
solo necesitara un punto de luz, desactivo
todas menos una, consiste en ir jugando y
probando opciones segln el tono y estética
que busquemos.

Prefiero trabajar en Marmoset Toolbag
que Unreal Engine basicamente por la sim-

www.renderout.es

pleza y facilidad que brinda, va mucho mas
directo al grano de una forma mas intuitiva.

Unreal por otro lado, es muchisimo mejor
en cuanto a configuraciones mas avanzadas
y una optimizacién muchisimo mas estable,
entre un gran etcétera de cosas. Pero al fi-
nal de cuentas se logra un muy buen resul-
tado final dentro de Marmoset.

Finalmente, para posar al personaje pro-
bé con un par de opciones primero antes
de tener la pose final y lo hice importando
el modelo a ZBrush y usando Transpose
Master, pude posar a Luci de una forma
sutil y delicada, teniendo cuidado de que
el modelo no se rompa o que los objetos
traspasen, como el pie con la falda y otras
partes de la geomteria entre si.
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Posarlo consiste en hacer que nuestro mo-
delo se vea natural y creible, que nos trans-
mita parte de su personalidad, en este caso
es una pose un tanto refinada a diferencia
de lo que seria posar un personaje como
podria ser "Spiderman" por ejemplo, que re-
queriria quizad de un dinamismo muchisimo
mas marcado.

CONCLUSION

Este proyecto me ayudo a mejorar mi pro-
ceso de texturizado en Substance Painter
y a ser mas pulido con el detalle, comprendi
también que no hace falta malgastar recur-
sos con la resolucion.

Al principio queria todo en 4K pero gracias
a no tener memoria suficiente tuve que re-
ducir la resolucién en ciertos mapas y me
hizo dar cuenta de que en verdad luce bas-
tante bien y a veces es imperceptible por-
que nuestra atencién suele ir a puntos clave
como el rostro o las manos.

Luci es un personaje que me permitio
explorar ideas como la narrativa y jugar
incluso con la presentacion, enfocar mi co-
nocimiento y mi habilidad en un persona-
je completo que brillara desde el apartado
técnico, hasta el artistico, sin dejar de lado la
historia y el trasfondo que queria plasmar.

Si llegaron hasta aqui, muchas gracias por
tomarse el tiempo de leer sobre mi proceso
y de acompafiarme en este pequefio viaje
creativo con Luci. Ha sido un proyecto en
el que puse mucha dedicacion y me alegra
poder compartirlo con ustedes.

PN 5 =

7 oy
/ \\. | En mi perfil de ArtStation podran encon-
ﬂ R\ ‘ s trar el proyecto completo, y si les gusta
d i\\\ \ mi trabajo también pueden seguirme en
\\ Instagram.

A\

N\
) El camino del arte y de los videojuegos esta

lleno de retos, pero también de momentos
gratificantes, por eso, los invito a seguir me-
jorando dia a dia, aprendiendo nuevas téc-
nicas y, sobre todo, disfrutando de lo que
mas nos apasiona: el 3D, los personajes y
las historias que cobran vida a través de
nuestro arte.

Autor:
KEVIN C. SEPULVEDA

Artstation:
www.artstation.com/sepulsalvaje

Instagram:
www.instagram.com/sepulsalvaje

Linkedin:
www.linkedin.com/in/kevsepulveda
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MASTER DE ANIMACION Y PRODUCCION
2D/3D: EL PUENTE DE (9) MESES ENTRE
TU TALENTO Y LA INDUSTRIA

Gracias al convenio entre la Universidad
del Atlantico Medio y 3Doubles Campus,
anunciamos el lanzamiento del Master en
Animacion y Produccion 2D/3D: una
experiencia intensiva (de un ano
académico) creada para convertir talento
en carrera, con mentalidad de pipeline y
resultados de portfolio que hablan por ti.
El acuerdo une la vision universitaria con
la cultura practica de un campus nacido
para ser una “puerta abierta al mundo
profesional” en Canarias.

3DOUBLES CAMPUS

3Doubles Campus nace de la iniciativa
formativa del estudio de animacion
3Doubles, con sede en Tenerife,
reconocido por su participacion en
producciones internacionales como
Superklaus y Heidi y el Rescate del Lince.
Con esta apuesta educativa, el campus
traslada al aula toda la experiencia del
estudio, ofreciendo al alumnado una
formacion practica y conectada con los
flujos de trabajo reales.
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MASTER DE ANIMACION 2D Y 3D

T

CAMPUS
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b | 4

iCONVIERTE TU PASION EN TU PROFESION!

UNAM

La Universidad del Atlantico Medio,
ubicada en Gran Canaria, aporta su
experiencia académica y compromiso
con el desarrollo local, reforzando una
alianza que busca posicionar a
Canarias como referente  en
formacion en animacién a nivel
nacional e internacional.

“La industria no espera, este es
el momento: formacion, inser-
cion y actualizacion continua.”

La animacion evoluciona a la
velocidad del software, y el mercado
contrata a quien aprende, produce y
se actualiza. Este master nace con
ese ADN: formacion  hands-on,
empleabilidad y un ecosistema que
impulsa la  mejora  continua
mediantemasterclasses, revisiones de
reel y comunidad profesional activa. El
enfoque de 3Doubles permea todo el
programa, para que adquieras habitos
studio-ready desde el primer dia.

Durante los (9) meses, recorreras el
pipeline de un estudio real, desde la

== LINAM

UNIVERSIDAD DEL
ATLANTICO MEDIO

preproduccion hasta la animacion 2D,
3D y el trabajo en equipo. Cada
maddulo suma una pieza concreta a tu
reel, que se convierte en tu principal
herramienta para acceder a la
industria.

Esta propuesta nace desde Canarias
con vocacion global, potenciando el
talento técnico y creativo de una
nueva generacion de animadores
preparados para el  mundo
profesional.

No es un master para “cumplir”. Es un
master para atreverte: a iterar, a
mostrar, a mejorar con feedback y a
pensar como piensa la industria. Si
quieres convertir tu talento en
trayectoria, este es tu punto de
partida.

En noviembre comienza la
primera edicion de este mdster
online, con una duracion de (9)
meses, disenado para ofrecer
formacion flexible y accesible,
sin perder el vinculo con la
industria.

©. DURACION: 9 meses

COMIENZO: noviembre 2025

f INSCRIPCIONES: A través del codigo OR

Para mas informacion escribenos a: info@3doublescampus.com
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Dario Sanchez y Miguel Miranda

En el panorama de la animacion, el corto-
metraje “Helen”, dirigido por Helio Mira se
estad abriendo camino como una propuesta
audaz y diferente. Lejos de los proyectos
convencionales de la industria, este trabajo
de 3Doubles Producciones se ha posicio-
nado como una exploracién del horror cés-
mico de H.P. Lovecraft desde una perspecti-
va adulta y contemporanea.

www.renderout.es

Como primera entrega de la antologia “Ages
of Madness”, el cortometraje introduce al
publico a Helen y a su compafiera de resi-
dencia, Elizabeth.

Su historia, ambientada en la Nueva Ingla-
terra de los afios 20, se sumerge en el te-
rror psicolégico que un antiguo grimorio, el
Necronomicon, desata. Se espera que esta

antologia de nueve partes pueda generar
colaboraciones con empresas de animacién
de todo el mundo.

El proyecto ha logrado una notable tra-
yectoria en festivales y se ha destacado en
eventos clave para su género. Entre sus
hitos mas significativos, se encuentra la
proyeccion de siete dias en el Monica Film
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Center de Santa Moénica, que le permitié
inscribirse para los Premios Oscar, y su
participacion en el H.P. Lovecraft Film Fes-
tival en Portland y en diferentes festivales
de EE.UU como el International Horror &
Sci-Fi Film Festival en Phoenix, The San An-
tonio Horror Film Festival en Texas, el Chica-
go Horror Film Festival y como semifinalista
en Flickers Rhode Island International Film
Festival de Providence.

Para hablar de este camino tan increible y
de las decisiones creativas detras del cor-
to de “Helen"”, entrevistamos aqui a Dario
Sanchez, productor, y a Miguel Miranda,
supervisor de animacion.
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PARA DARIO SANCHEZ
(PRODUCTORY):

El proyecto surgié en el afio 2010, cuando
conoci a Helio Mira y nos dimos cuenta
de que ambos éramos unos “frikis” de los
Mitos de Cthulhu.

3DOUBLES

3DOUBLES

En aquel momento desarrollamos el guion
de un largometraje que estaba compuesto
por tres historias diferentes, en tres épo-
cas y escenarios distintos, y cuyo “cierre” de
todo es el cortometraje de “Helen".

En aquel momento, Odei Roca se uni6 tam-
bién al proyecto. Desgraciadamente, no era
el momento adecuado para la animacion
adulta, aparte de que éramos un estudio
muy pequefio sin apenas trayectoria en
la industria, y guardamos el proyecto en
un cajén... hasta que surgié “Love, Death &
Robots” de la mano de Netflix. Abordar una
pelicula como “Ages of Madness” (titulo ini-
cial) era imposible hace dos afios para no-
sotros y decidimos empezar con el corto de
“Helen”.

Segun lo ibamos produciendo, pensamos
que seria buena idea hacer una antologia
de cortos de terror, basados en los Mitos
de Cthulhu, involucrando a estudios de
todo el mundo para que contaran su pro-
pia historia, con su propia técnica, etc. y asi
es como nos seleccionaron en el American
Film Market 2024 para presentar el proyec-
to. Desde entonces hemos ido acudiendo a
eventos internacionales y hemos iniciado
conversaciones con diferentes estudios que
quieren producir un corto que forme parte
de esta antologia.

En breve habrad novedades al respecto.
Nosotros hemos puesto en marcha la pro-
duccién de dos nuevos cortos, uno en 2D
y otro en 3D que esperamos que tengan, al
menos, la misma repercusion que “Helen”.

No hay diferencia real en cuanto al publico

al que va destinada la animacién, tan sélo
el estilo que tiene, pero los procesos son

www.renderout.es
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los mismos. Es verdad que cuidas mucho una anécdota, lo importante es la repercu-
mas el estilo para no darle un aspecto in- sion que ha tenido, especialmente en USA,
fantil, pero mas alla de eso, nada cambia donde H.P. Lovecraft es, a pesar de haber
realmente. muerto en 1937, un escritor muy relevante
que influyé en muchos escritores que con-

Creo que mas alla de poder postularnos a tinuaron alimentando los mitos. “Helen”

los Premios Oscar con “Helen”, lo cual es es un corto muy especial, en el sentido de
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gue se entiende si eres fan de los Mitos de
Cthulhu pero, si no conoces la obra de H.
P. Lovecraft, realmente no sabes qué ha
sucedido en la pantalla.

El resto de cortos de la antologia seran
historias de terror totalmente entendibles
para los nedfitos de los mitos pero queria-
mos que “Helen” sentara las bases e hiciera
que el publico se interesara por la obra de
este gran escritor.

En Europa he tenido la suerte de asistir a
las proyecciones del corto en eventos don-
de estdbamos nominados y me he encon-
trado gente de ambos espectros: el que no
habia entendido nada de lo que habia visto,
aunque le habia encantado el estilo, etc...
y quien habia quedado fascinado por ha-
ber plasmado la esencia de un escritor tan
“personal”.

PARA MIGUEL MIRANDA

(SUPERVISOR DE ANIMACION):

Lo bueno que tienen los relatos de Lovecra-
ft es que se pueden interpretar de maneras
muy diferentes, en ese sentido creemos que
una de las fortalezas de “Age of Madness” es
que cada cortometraje tiene un estilo visual
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y una técnica de animacién diferente, que
va desde animacién 2D digital a animacion
3D, pasando por stop-motion o animacion
tradicional.

Para la animacién de Helen hemos usado
una serie de técnicas mixtas de animacién
digital, referencias pregrabadas y el uso de
técnicas de animacion tradicional como la
animacioén selectiva.

La aplicacién de esta técnica comienza des-
de la fase de captura de referencias para la
animacion. Estas tomas se graban de ma-
nera inversa; es decir, la actriz ejecuta los
movimientos previstos para el personaje
comenzando desde el final de la accién y
retrocediendo hasta el principio.

Posteriormente, esta grabacion se invierte
para ser usada como referencia por el artis-
ta animador.

Al animar utilizando esta referencia inver-
tida, se registran los movimientos que el
cuerpo humano realiza inconscientemente
para mantener el equilibrio y la estabilidad
de los movimientos. El resultado final de
este proceso es un movimiento que posee
un aspecto irreal y antinatural, contribuyen-
do a la estética deseada.

En cuanto a las técnicas de animacién pro-
piamente dichas, hemos aplicado los prin-
cipios de la animacién selectiva, que nos
permite variar manualmente la exposicion
de cada pose del personaje.

3DOUBLES

www.renderout.es
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En algunas ocasiones, una misma pose es
duplicada o triplicada durante el proceso de
animacion para enfatizar este efecto.

Ademas, hemos implementado esta técnica
de forma segmentada en diferentes partes
del cuerpo del personaje.

Por ejemplo, el torso puede moverse en
modo “spline”, mientras que la cabeza y las
extremidades se animan de manera selec-
tiva. La combinacién de estos movimientos
dispares, junto con la dependencia de la ca-
bezay los brazos del movimiento del torso,
nos permite alcanzar un grado de surrealis-
mo y extrafieza que seria mas dificil de lo-
grar con métodos digitales convencionales
y que refuerza la narrativa visual de Helen.

3DOUBLES

www.renderout.es

El cortometraje se proyecté en el H.P.
Lovecraft Film Festival en Portland, un
evento especializado en el género y muy
exigente con sus selecciones. ;Qué re-
presenté para ti ver la pelicula en ese
festival y qué feedback recibieron de la
audiencia de Lovecraft?

Tras la espectacular acogida y los éxitos
cosechados por Helen en diversos festiva-
les internacionales, su presencia en el H.P.
Lovecraft Film Festival ha sido la confir-
macion de que estamos yendo por el buen
camino.

Tanto la audiencia como los organizadores
del festival mostraron un gran interés en la

propuesta que estamos desarrollando en
torno al universo Lovecraft.

Para mi, ha sido una experiencia Unicay en-
riguecedora que me ha permitido evaluar
las reacciones de un publico especializado,
sumamente critico y exigente. En numero-
sas ocasiones, los seguidores mas puristas
del género de terror, y del horror césmico,
se consideran a si mismos como «iniciados»,
existiendo una liturgia (literalmente) en tor-
no a la mitologia y la figura de Lovecraft.

La acogida de Helen dentro de esta comu-
nidad ha sido tan calurosa que incluso, nos
encontramos en conversaciones con la H.P.
Lovecraft Historical Society para obtener
su aval y reconocimiento dentro del univer-
so Lovecraft.

Este reconocimiento en lo personal es muy
gratificante y nos proporcionard un nuevo
impulso que nos permitird alcanzar metas
aun mas ambiciosas.

Autora:

AINHOA EZPONDA COLMENARES
Marketing & Events

3Doubles Productions

Email:
ainhoa.ezponda@3doubles.com
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uy buenas a todos. Es un placer

tener la oportunidad de colaborar

con Renderout! por primera vez.

Me presento, soy Alvaro Conejo
un artista 3D emergente de Malaga, y desde
que tengo uso de conciencia he tenido un
lapiz pegado a la mano.

A lo largo de estos ultimos afios he tenido
la fortuna de poder centrarme en aprender
y dar forma a un Portfolio de calidad pro-
fesional, asi como de obtener diversos re-
conocimientos y premios en The Rookies,
siendo finalista, “Draft Selection”, “Portfolio
of the Week”, y “Editors> Choice”. Y realizan-
do entrevistas y colaboraciones en medios
como las redes sociales de The Rookies, o
Canal Sur Radio entre otras.

Si bien en este de Tiki Seal trataremos
principalmente cuestiones de Modelado y
produccién de personajes 3D, también me
manejo en las ramas de environment, props,
ighting, Rrigging, VFX'y CFX, asi como en llus-
tracién editorial y animacién 2D, lo cual con-
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sidero que me ha dotado de una versatili-
dad y polivalencia que se hacen agradecer
en cualquier produccién.

Por si alguien se pregunta acerca de mi ex-
periencia laboral: Noup, oficialmente no
tengo ninguna! Y por apurar mas: Mientras
redacto esto estoy en visperas de graduar-
me, por lo que este numero viene al dedo
para marcar este inminente cambio de eta-
pa. Asi que si hay alguien por ahi curiosean-
do Os dejaré todos mis enlaces y contacto
al final. Pero en fin, basta de hablar de mi'y
jvayamos a la salsa!

:POR QUE ESTE PROYECTO?

El origen de este proyecto fue cuanto me-
nos curioso, casi pareciera la tormenta
perfecta para hacerlo, me explico: Mientras
deambulaba por ArtStation buscando un
“concept art” que llevar a 3D me encontré
con el perfil de Lam Long Him, autor ori-

Autor: ALVARO CONEJO

ginal del “concept art” y automaticamente
supe que lo habia encontrado.

No solo eso, la publicacién del “concept” era
relativamente reciente, por lo que seria un
modelo practicamente inédito y nunca visto
en 3D, y para colmo, aquella misma tarde se
publicé el trailer de Moana 2... No me consi-
dero supersticioso, pero si no se me estaba
pidiendo a gritos que lo hiciera, no entiendo
qué clase de sucesion de coincidencias tan
convenientes fue eso.

Habiendo elegido ya un "concept” procedi a
documentarmey buscar las referencias que
pudiera necesitar para el modelo.

En el “concept” de Lam, pude ver no sélo
variaciones y anotaciones del modelo, sino
una inmensa investigacién sobre la cultura
polinesia, por lo que decidi sumirme de lle-
no en ella y documentarme, aprendiendo
sus simbolismos, cultura y viceversa. Al fin
y al cabo, el hacer que algo sea creible parte
de comprenderlo correctamente.

www.renderout.es
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PureRef procedi a organizar mi tablon con
referencias para anatomia humanay fauna
(pues estamos tratando con una foca an-
tropomorfica) simbologia maori, texturas y
detalles.

En Photoshop hice un desglose de formas
basicas, anatomia y técnicas que usaria
para realizar el proyecto, teniendo una base
sélida sobre la que apoyarme a lo largo del
proyecto.

www.renderout.es

MODELADO

Con esto listo, comienzo el modelado di-
rectamente en Maya para tener una malla
inicial con la que trabajar. Usualmente la
gente suele iniciar sus procesos en ZBrush
ya sea a partir de “blockouts” o desde 0 em-
pleando Zremesher a medida que avanzan
en su proceso, método que he probado en

mas de una ocasion, sin embargo soy mas
devoto de partir desde 0 directamente en
Maya, teniendo control total sobre mi topo-
logia inicial ya que eso me permite ahorrar
mucho trabajo en la fase de retopologia,
por lo que en cuestién de media hora ten-
go lista una mesh con loops de animacion
y “poles” correctamente posicionadas y con
una densidad de poligonos muy homogé-
nea para realizar el esculpido.

Con lo que ya en ZBrush solo quedaria ter-
minar de ajustar las proporciones y volime-
nes primarios.

Esta peculiar decision parte de los prime-
ros afios que pasé modelando elementos
exclusivamente en Maya, creando e idean-
do trucos, herramientas y “scripts” que me
permitian modelar elementos organicos en
Maya como si de “props” o elementos de
“hardsurface” se tratase.

Siempre me han resultado mas cémodas
las herramientas de modelado de Maya
que emplear Zmodeler (herramienta que
me propuse utilizar exclusivamente en
uno de mis proyectos de “hardsurface” en

ZBrush).

"Para este modelo debi tener especial-
mente en cuenta un tipo en concreto de
anatomia pues buscamos que el perso-
naje se sienta fuerte como un Guerrero,
pero conservando su parte afable y
tierna propia de las focas. Entonces...
‘;como hacemos que el personaje sea
tierno como una foca sin hacerlo sim-
plemente un gordito adorable?"

"Y la respuesta la encontré en los
Strongman".

Cuerpos voluminosos con un porcentaje de
grasa corporal mas alto que de costumbre,
pero con una cantidad de masa muscular lo
suficientemente alta como para que se abra
paso a través de ese porcentaje graso. Con
esto en mente, combiné el uso del lenguaje
de formas redondeadas para mantener el
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volumen de foca, trabajé particularmente
los voliumenes de los musculos principales
de los brazos y la barriga, haciéndolos vo-
luminosos y marcados, pero sin marcar fi-
bras o subgrupos musculares, cuestién que
pude solucionar sin problemas en los volu-
menes primarios del modelo. De este modo
su tripa daba una sensacion de dureza, y de
fuerza en sus extremidades, manteniendo

la ternura en la cara.

Este lenguaje de formas es muy similar
a los que podemos ver en personajes
como “Maui” en Moana, o el “Capitdn
Gantu” en Lilo y Stitch.

Ya en ZBrush, tras realizar estos ajustes y
llegar a una subdivision 4, comencé a em-
plear las layers para ir modelando los volu-
menes secundarios asi como algunos deta-
lles de mayor tamafio como cicatrices.

A estas alturas del modelado, me gusta
contar con el que me gusta llamar “Pincel
Contlrol + Z” el cual no es ni mas ni menos
que el pincel de Morph Target preparado
para realizar esa funcion.

Pero ;qué ventaja aporta este pincel? Pues
bien, si es cierto que de por si existe el
comando para deshacer, es posible que
algunos fallos los veas mas adelante, y si
quisieras volver a ese punto tendrias o bien
que hacer “control Z"hasta llegar ahi descar-
tando todo lo que hiciste después, o bien
destruir la capa y rehacerla, sin embargo,
este truco lo utilizo para recuperar estados
de deformacién previamente guardados
de forma selectiva en algunas regiones del
modelo.

Esto lo logramos guardando el MT de la
geometria en la seccion de Morph Target, y
después de seguir esculpiendo, simplemen-
te “pintamos” en las zonas que queramos
retornar, haciendo volver esa parte en par-
ticular a su estado previo de forma manual
y gradual. Es un concepto algo raro de expli-
car, pero me encanta usarlo de esa manera
pues incluso los errores tipicos que ocurren
al trabajar aislando “groups” o mascaras se
solucionan facilmente con este truco.

Tras combinar distintos métodos de escul-
pido como “alphas”, “noises”, pinceles duros
y proyecciones para llegar a el nivel de de-
talle deseado, siempre me gusta rematarlo
combinando la funcion de la que os hablaba
antes del “Ctl+Z Brush” en conjunto con 2 de-
formaciones procedurales combinadas con
mascaras, en este caso comienzo creando
una mascara automatica del cavity del mo-
delo, y restando manualmente las areas en
las que no querré aplicar el efecto, con la
mascara lista, aplicare un “Deformation -
Infalte” de -0.1 para marcar mas las grietas y
ganar contraste.

A veces con esto es suficiente para ganar
ese efecto de detalle, pero muchas veces
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la geometria se colapsa y crea pequefios
artefactos de cara al “bake” de Substance,
por este motivo, aflado 2 pasos mas: un
“Deformation - Smooth” para suavizar esos
artefactos y eliminarlos sin afectar al resto
del modelo, y finalmente en una mascara
en la que solo aislo las partes no deseadas,
un “Deformation - Contrast” de forma que se
recupera el detalle y se eliminan los posi-
bles artefactos. Tras este proceso lo Unico
que quedaria es emplear pinceles como
“Pinch” o “DamStandard” para rematar algun
que otro detalle necesario y con esto cerrar
la fase de modelado.

RETOPOLOGIA, Y TEXTURAS

Recordemos que la malla base que empleé
partia de la topologia justa y necesaria para
apenas tener que estructurar “loops” o ele-
mentos nuevos, por lo que reutilizando el
primer nivel de subdivisién podria tener
gran parte de la estructura para la Topolo-

gia final lista, quedando Unicamente por ha-
ces algunos ajustes en términos de silueta y
PolyCount para entrar en un presupuesto
de 50K Tris. En mi caso personal me gusta
tener una topologia 100% Quad apta para
Subdivision Modelling, por lo que ajustar
el presupuesto para hacerlo apto en un vi-
deojuego sin triangular o colapsar vértices
y mantener la silueta al 100% seria un reto.
Finalmente logré mi objetivo: que la topolo-
gia fuese apta tanto en un videojuego como
para cine de animacién y VFX.

Todo el proceso de UVss fue realizado den-
tro de Maya, prestando especial atencion
a las diferencias del Texel Density entre
piezas distintas para que el nivel de detalle
de las texturas se sintiera coherente y rico
empleando 4 UDIMs a 2K de resolucion.
Con todo listo entrariamos en una de mis
fases favoritas y en las que mas me permito
el lujo de experimentar y hacer “freestyle”.

Para el texturizado empleé Substance
Painter para la totalidad del modelo 3D
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y Photoshop para el trabajo de Fooliage.
También hice una versién de los bigotes
empleando “cards” para asi tener una ver-
sion ligera de los bigotes de cara a un motor
de videojuegos aunque en el render final
usé la version en geometria para mejorar
el Look y que el “turntable” fuese mejor.

Ala hora de trabajar las texturas tengo pre-
dileccién por workflows PBR en los que uso
todo tipo de mapas ya que en la practica me
permite alcanzar tanto “looks” estilizados
como realistas, lo que me resulta mas ver-
satil que el puro NonPBR o el “handpaint”
total en Base Color, el cual veo 6ptimo para
alcanzar determinados “looks” especificos
combinados con mapas de normales como
los que vemos en series que mezclan el 3D
con una sensacion de “brushStroke 2D” tipo
Arcane / League of Legends.

www.renderout.es

Entonces, sabiendo que cuento con distin-
tos parametros y mapas para crear mate-
riales, comienzo investigando las propieda-
des fisicas de los materiales principales que
necesitaré para que estos se vean y sientan
realistas, sin embargo aun con esto en men-
te, no me gusta recrear los materiales para
que sean 100% exactos ya que precisamen-
te el falsear elementos es lo que permite
que el “look” de un personaje fantastico no
solo sea creible y comprensible, sino que
acompanie directamente a la fantasia que
rodea al personaje.

En mi caso es muy raro que utilice los mate-
riales de Substance por defecto, pues al fin
y al cabo pinchar, arrastrar y conformarnos
es algo que podriamos hacer cualquiera. Sin
embargo, pienso que la autenticidad nace
de hacerlo desde 0 o con la minima base

NPT

Draw.

Tool

Slime Bridge

ick Skin

Normal Map

Vector Displacement Map

posible e ir generando efectos y variaciones
que lleguen a crear un material Unico e irre-
petible (el cual siempre podremos guardar
para usar mas adelante en otros proyectos)

Asi pues, entre otras técnicas que empleo
para conseguir texturas Unicas estarian la
fotografia y uso de escaneres (fotograme-
tria), aplicaciones para obtener paletas de
color de imagenes como Adobe Capture, o
una de las mas curiosas y rebuscadas que
se me ocurrieron hace tiempo: Usar tinta
china para hacer estampados sobre fondos
blancosy “postprocesar”en Photoshop para
asi obtener “alphas” de elementos como
huellas dactilares, vascularizadas, escamas,
y otras texturas que pueden ser complejas
de obtener fuera de un catalogo predeter-
minado. Estas son el tipo de cosas a las que
me referia antes con “freestyle”.

Video: https://youtu.be/D0_L77AF21c

LOOKDEV Y FINAL

Una vez texturizado por completo el mo-
delo y sus props en TPose, tocaria posar-
lo, para esto empleé una combinacién de
ZBrush para la pose inicial y Maya para
refinar deformaciones de las texturas y vi-
ceversa mas facilmente.

Aqui es donde entra en accion el “plugin” de
ZPoseTools desarrollado por Reallusion,
el cual permite crear “layers” de ZBrush en
todas las Subtools y coordinarlas bajo un
mismo botén, pudiendo modificar todas las
“layers” al mismo tiempo en su subdivisién
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mas baja, lo cual permite crear y modificar
una galeria de poses rapidamente usando
herramientas como el Transpose Master
y esculpido manual, y cambiar entre poses
de forma automatica y editarlas facilmente.

Actualmente ya cuento con conocimientos
avanzados en “rigging”, por lo que podria
crear un rig completo en Maya y tener a los
personajes completamente “Game Ready”,
cosa que no descarto hacer préximamente.

Pero todo es cuestion de objetivos, y al fi-
nal, para crear un modelo un modelo no es
obligatorio tener que “riggearlo”, y ya que es
mucho mas sencillo posarlo manualmen-
te y corregir con este otro método, segu-
ramente me quede con él a menos que la
ocasion lo merezca. Con el modelo, las tex-
turas, y la pose creados, era momento de
pasar a “lighting”y “render”y la presentacion
final. Para esto, empleé Marmoset Toolbag
4 (que hace no mucho se actualiz6 a la ver-
sién 5y es un auténtico pepino) en conjunto
con Photoshop.

Lo que mas me impacté de Marmoset (al
margen de la calidad y velocidad de ren-
derizado) es que te permite realizar varias
configuraciones interesantisimas, como ex-
portar “presets” de ajustes de color o de ca-
mara (similar a la creacién de “color LUTs” en
Adobe Photoshop) e importarlos a conve-
niencia, o lo que mas me sorprendié: Poder
crear una escena con diversos elementos
los cuales se cargan por defecto al iniciar
el programa, por lo que puedes crear una
plantilla que contenga todo lo que vayas a
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Textures

CloseUps

Posing

necesitar. Asi pues, en mi escena tengo 2
carpetas: una que contiene un estudio de
LookDev que preparé para rematar el co-
lor, hacer “turntables”, relaciones de escala
y viceversa con el objetivo de presentar los
modelos bajo distintas condiciones. Y una
segunda carpeta con diversos lightings
y cdmaras para realizar “shots” y asi hacer
nuevamente “freestyle” de cara al “shot” es-
tatico final que pasaria a Photoshop.

Honestamente no puedo esperar al mo-
mento para echarle el guante y comprar la
Ultima versién ahora que han introducido
soporte para Multi-UDIM, Xgen y cabello,
entre otras muchas funcionalidades!

Video: https://youtu.be/PF0-u6Ws9GU

Ya con el personaje preparado lo Unico que
queda es rematarlo en Photoshop afiadién-
dole un fondo y efectos que lo potencien. Lo
bueno es que un buen fondo no tiene nece-
sariamente que ser un entorno super com-
plejo (que podria) sino que complemente y
potencie al personaje correctamente pues
es el centro de atencion.

Para esto suele utilizar fondos oscuros
(evitando siempre los blancos y negros pu-
ros) en conjunto con RimLights y efectos
atmosféricos, de humo, o de luces ya que
ayudan a dirigir la mirada y afiadir comple-
jidad sin la necesidad de afiadir objetos que
puedan restar o secuestrar el ojo del espec-
tador. Asi pues, tras jugar un poco con las

curvas para terminar de ajustar, obtenemos
el resultado final.

Estos procesos son los que usualmente sigo
para la inmensa mayoria de mis proyectos,
tratando de introducir innovaciones técni-
cas y elementos que aun no hubiera explo-
rado para hacer no solo que los proyectos
se diferencien entre si, sino para que con
cada uno la experiencia, el aprendizaje y los
retos, lo conviertan en un proyecto total-
mente nuevo y emocionante!

Y aunque a veces pueda resultar en algin
gue otro dolor de cabeza, me gusta mante-
ner en mente que “Ningun mar en calma hizo
experto a un marinero”.

A,\utor
ALVARO CONEJO

Portfolio:
www.therookies.co/u/AlvaroConejo

Instagram:
www.instagram.com/vyndil_arts

LINKS DE LAM:
ArtStation:
www.artstation.com/lamlonghim

LinkedIn:
www.linkedin.com/in/long-him-lam
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LORENZO LOVERA

1. Lorenzo, cuéntanos coémo fueron tus inicios
en el mundo de los VFX. ;Qué te llevé a especia-
lizarte en compositing?

Como muchos de nosotros, naci en la era pre-inter-
nety pre-ordenador, asi que todo empezé con lapiz
y papel. Mi primer referente fue Javier, un compa-
fiero del cole que dibujaba tan bien que todos en el
salén lo rodeabamos para ver sus creaciones. Un
dia me animé a copiar uno de sus dibujos... y resul-
t6 que no se me daba nada mal.Ahi empez6 todo.

Después llegd Disney. Ver “La Bella y la Bestia” fue
como una epifania: yo queria hacer eso. Queria
contar historias dibujadas, crear mundos. El proble-
ma era que en México, en ese momento, no habia
una formacién clara en animacién. Irme a EE.UU.
era inviable, asi que opté por lo mas cercano: estu-
diar disefio grafico y buscarme la vida en el camino.

Luego vino el salto a Espafia, gracias a un Erasmus
donde descubri que jexistial una asignatura que se
llamaba “animacién”y ensefiaban los 12 principios
de Disney. Eso fue revelador. Decidi quedarme y
formarme en los primeros cursos de Maya que

empezaban a aparecer por ahi, justo cuando el 2D
empezaba a quedarse atras. Me lo tomé en serio:
eché horas y horas, y logré hacer un videoclip para
un amigo que salié en “Ministry of Sound”. Ese clip
no cambié el mundo, pero si mi vida: me abri6 la
puerta a mi primer trabajo.

Entré en CUBICA, un estudio en Barcelona donde
pasé seis afios haciendo de todo: tracking, mode-
lado, iluminacién, render, compo, etc... Te llegaba
un plano y td lo sacabas de cero a cien. Fue una
escuela intensiva y aprendi de la mano de grandes
artistas. Con el tiempo, me di cuenta de que lo que
mas disfrutaba no era la parte técnica del 3D, sino
el aspecto mas visual, mas artistico. Echaba de me-
nos los dibujos de mi amigo Javier, y entendi que lo
mio era el compositing.

Cuando surgi6 la oportunidad de irme a Londres
con DNEG por tres meses como “comper”, lo apos-
té todo. Llegué mas como un generalista 3D, pero
con hambre de aprender compositing. Y aprendi.
Mucho. 1 afio y varios “shots” después, pasé por Ca-
nadd, Singapur, Canarias... y casi me voy para Aus-
tralia, pero se me acabd la pila internacional y volvi
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a Barcelona. Pero en cada etapa, mi foco fue afi-
nandose mas hacia lo visual, hacia contar historias
con luz, color y composicion. Y ahi sigo, enamorado
del pixel y sus posibilidades.

2. ;Hubo alguin proyecto o experiencia que mar-
c6 un antes y un después en tu carrera?

Si, definitivamente. Ocurrioé en mis primeros meses
en DNEG, trabajando en “The Hunger Games”. Es-
tdbamos desarrollando una secuencia con matte
paintings (DMP), y a mi me toc6 un plano donde
el DMP estaba muy cerca de cdmara. En los demés
planos funcionaba bien, porque quedaba mas en
segundo plano, pero en el mio no colaba. Después
de varios “kickbacks” del Supervisor, entendi que la
pelota estaba en mi tejado... aunque sentia que era
mas un problema del DMP que de compo.

La solucion real no era ajustar capas en comp, sino
rehacer ese DMP como un render 3D, no como un
collage en Photoshop. Como tenia experiencia pre-
via en 3D y me sentia cdmodo, decidi tirar por la
calle del medio: me encerré el fin de semana, tex-
turicé el modelo, lo iluminé y rendericé una imagen
por mi cuenta. No tenia acceso al pipeline de 3D
porque no era parte de ese departamento, asi que
fue una especie de “ninja render”. El lunes llegué
con un nuevo DMP bajo el brazo. Hubo cierta ten-
sién por haberme saltado el sistema... pero cuando
vieron el resultado, todo se relajé bastante.

Esa iniciativa me gané el respeto del supervisor y
me abri6 la puerta para quedarme un afio entero
en DNEG. A partir de ahi, entrar en otros grandes
estudios fue mucho mas facil. Fue un momento cla-
ve: no solo por el plano, sino porque entendi que a
veces hay que moverse rapido, ser creativo con los
limites del sistema, y confiar en lo que sabes hacer.

3. ¢Cémo fue tu transicion desde compositor
artist a VFX Compositing Supervisor? ;Qué
desafios enfrentaste?

Mi transicién fue bastante orgdnica. Creo que,
como en muchas carreras, cuanto mas tiempo le
dedicas, mas aprendes... y cuanto mas sabes, mas
valor puedes aportar. No fue un salto repentino,
sino una evoluciéon natural: empecé ayudando a
compafieros, luego revisando planos, después
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coordinando pequefios equipos... y cuando te das
cuenta, estds supervisando secuencias enteras.
También depende mucho de dénde estés y con
quién trabajes. En algunos estudios tienes mas
margen para involucrarte y crecer, mientras que
en otros el camino estd mas encasillado. Yo tuve
la suerte de estar en lugares donde se valoraba la
iniciativa y donde el rol de supervisor no era solo
técnico, sino también creativo.

El mayor desafio, sin duda, fue dejar de pensar solo
en “mi plano” y empezar a pensar en el conjunto:
el “look” general, la narrativa visual, los tiempos del
equipo, la comunicacién con produccién, con direc-
cion... Pasas de ser alguien que resuelve problemas
en pantalla a alguien que también gestiona perso-
nas, flujos y decisiones. Y eso requiere otra muscu-
latura mental. Pero si te gusta el caos organizado y
ver cOmo una secuencia cobra vida en equipo, es
una evolucién muy gratificante.

4. Has trabajado en producciones de gran
envergadura. ;Podrias compartir alguna anéc-
dota o reto técnico que recuerdes con especial
carino?

Curiosamente, muchas de las experiencias que
recuerdo con mas carifio no vienen de superpro-
ducciones de Hollywood, sino del mundo de la
publicidad. Llevo también muchos afios hacien-
do “high-end advertising”, esos anuncios que ya no

Lorenzo Lovera "on setup”
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sabes si estas viendo un trailer de pelicula o una
marca de coches, y ahi es donde mas he crecido
tanto profesional como personalmente. Estas pro-
ducciones funcionan con estandares de cine, pero
con una fraccién del tiempo, del presupuesto y del
equipo humano.

Eso te obliga a estar muy fino: necesitas una técni-
ca sélida, ojo clinico y, sobre todo, habilidades de
comunicacién para gestionar expectativas (a veces
algo “fantasiosas”) con la realidad técnica... y hacer-
lo siempre con la mejor sonrisa, justo en el momen-
to en que sientes la soga apretandote el cuello.

Lo que mas valoro es haber podido aportar solu-
ciones creativas que marcaron la diferencia: ideas
para abaratar, para simplificar, o directamente
para salvar un plano que parecia perdido. En las
grandes producciones, si no estas en la parte mas
alta del organigrama, tu margen de intervencién es
limitado. Todo esta muy compartimentado, disefia-
do para que nada falle... y eso también significa que
no todos pueden aportar.

En ciertos proyectos publicitarios el margen de
maniobra y el impacto directo que puedes tener es
enorme. Y cuando ves el resultado final en pantalla,
sabiendo todo lo que se resolvié con ingenio y en
tiempo récord, la satisfaccion es doble.

5. ¢Cual es tu enfoque al liderar un equipo de
compositing en proyectos complejos?

Para mi, liderar un equipo no es solo repartir pla-
nos y dar feedback. Es crear un entorno donde la
gente pueda brillar, trabajar con confianza y sen-
tirse parte del resultado final. Intento siempre ser
claro con la visién del proyecto, marcar bien el ob-
jetivo visual, pero dejando espacio para que cada
artista aporte su toque.

No me interesa que el equipo se limite a “cumplir
Ordenes”; prefiero que se involucren, que propon-
gan, que piensen conmigo.

En proyectos complejos, la clave estd en la comu-
nicacién: asegurarte de que todos entienden qué
se busca, por qué se toma cierta decisién, y cobmo
eso encaja en el conjunto. Y luego viene la parte
no tan glamourosa, pero vital: gestionar tiempos,
prioridades, frustraciones, cansancio... Porque si,
a veces hay presion, hay cambios de Ultima hora,
hay dias duros. Y ahi es donde mas importa el tono
humano.

Intento liderar como me habria gustado que me li-
deraran a mi: con exigencia, pero también con em-
patia y sentido del humor. Porque cuando el am-
biente es sano, el trabajo fluye mejor. Y si ademas
podemos echarnos unas risas entre plano y plano,
mucho mejor.

6. ;:Qué herramientas o software consideras
imprescindibles en tu flujo de trabajo diario?

Mi dia a dia gira principalmente alrededor de Nuke
y algun sistema de produccién como ShotGrid o
ftrack, que son claves para mantener todo orga-
nizado, sobre todo en proyectos grandes. A veces
también uso Maya, especialmente cuando necesito
revisar geometrias o echar una mano con algo de
3D.

Dentro de Nuke, hay una cantidad casi infinita de
“plug-ins”y “gizmos”, pero si tuviera que quedarme
con uno, seria sin duda Stamps, de Adrian Pue-
yo y Alexey Kuchinski. Es un script pequefio, pero
tremendamente Util. Me ha acompafiado en tantos
proyectos que ya es como ese amigo silencioso que
siempre te ayuda a ahorrar tiempo.

No solo agiliza el flujo de trabajo, sino que ayuda
a mantener todo limpio, modular y legible, lo cual
es oro cuando el proyecto escala o cuando hay que
compartir scripts con otros. Al final, mas alla de la
herramienta, lo importante es saber como y cuan-
do usarla... y tener recursos que se adapten a tu
manera de trabajar sin entorpecerla.
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Doctor Strange in the Multiverse of Madness

Y si encima estan hechos por colegas del gremio,
mejor aun.

7. Desde tu perspectiva, ;como ha evolucio-
nado la industria de los VFX en Espafia en los
ultimos afos?

No creo que sea un cambio exclusivo de Espafia;
ha sido un proceso global. La industria de los VFX
ha madurado muchisimo en los ultimos afios, y eso
se refleja tanto en la forma de trabajar como en los
estandares que manejamos. Un punto de inflexién
importante fue cuando se empezaron a implemen-
tar estructuras mas organizadas, dividiendo clara-
mente los departamentos: “tracking”, animacion,
“lighting”, “compo”, etc.

Antes, no era raro que una sola persona hiciera de
todo, especialmente en estudios mas pequefios.
Pero esa separacion de roles, que al principio era
cosa de los grandes, se ha ido extendiendo y nor-

malizando en todo tipo de producciones.

"También hemos aprendido muchisimo unos
de otros. Era una industria joven, y como pasa
en cualquier oficio, la experiencia colectiva fue
moldeando mejores prdcticas, nuevos flujos de
trabajo y herramientas mds eficientes".

Algo que noto especialmente (y que agradezco) es
que el trabajo de los artistas se ha vuelto mas ho-
mogéneo en cuanto a estructura. Antes, entrar en
el script de alguien era como meterte en su mente:
cada uno tenia su manera de hacer las cosas. Ahora
hay mas “guidelines”, mas orden, y eso facilita la co-
laboracion y sobre todo, la productividad.

Espafia, en particular, ha dado pasos de gi-
gante. Hay muchisimo talento, estudios mas
sélidos y una calidad que ya compite de tu a
td con producciones internacionales. Y lo me-
jor: todavia hay margen para seguir creciendo.
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8. ;Qué diferencias encuentras entre trabajar
en estudios nacionales e internacionales?

El idioma... aunque a veces, ni eso. Suena a chiste,
pero tiene su parte de verdad. La realidad es que
la industria se ha globalizado tanto que todos tra-
bajamos con los mismos softwares, flujos y meto-
dologias. Salvo que hablemos de infraestructuras
extremadamente complejas o caras, hoy en dia las
herramientas son accesibles y las buenas practicas
estan estandarizadas. Ya sabemos qué funciona y
qué no, y eso ha nivelado bastante el terreno.

Obviamente, cada estudio tiene su toque propio,
y dentro de cada pais hay de todo: estudios muy
sélidos, con gran talento y visién internacional... y
otros que aun estan creciendo o simplemente no
llegan al mismo nivel. En Espafia hay equipos que
estan sacando adelante proyectos nacionales e in-
ternacionales de altisima calidad. Y también, como
en cualquier otro sitio, hay producciones mas mo-
destas o menos pulidas. No es una cuestién geo-
grafica, sino de cultura de estudio y recursos.

Ahora bien, si hablamos de grandes monstruos
como ILM, Framestore o DNEG, ahi si entramos
en otra liga. No porque sean magicos, sino porque
tienen décadas de recorrido, presupuestos enor-
mes, estructuras industriales... y una capacidad de
absorbery formar talento que hoy por hoy no tiene
comparacién directa en Espafia. Pero eso no quita
que aqui haya muchisimo potencial, y cada vez mas
artistas espafioles estan dando el salto o incluso
trayendo ese nivel de vuelta a casa.

9. ¢;Cémo ves el futuro del compositing con la
llegada de nuevas tecnologias como la IA o el
real-time?

Yo soy de los que creen que el compositing, tal
como lo conocemos hoy, esta destinado a transfor-
marse radicalmente. No va a desaparecer de un dia
para otro, pero si va a cambiar profundamente. Y
no dentro de 10 afios... ya esta ocurriendo.

©Marvel Studios 2022. All Rights Reserved.
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Con la IA aun en fase “beta”, ya estamos viendo
cémo empieza a modificar flujos de trabajo, auto-
matizar tareas y recortar tiempos.

Hace poco vi un documental sobre los primeros
afos de Disney, donde mostraban todo el proce-
so de animacién para una escena de “Mickey” ca-
minando por el bosque. Era un trabajo titanico:
dibujar cada frame a mano, transferirlo a vinilos
transparentes, pintarlos uno a uno, fotografiarlos
manualmente... Meses y meses para un plano de
segundos. Hoy, ese mismo plano se haria en una
semana. Y no por ser menos artistico, sino porque
la tecnologia ha hecho que los procesos sean expo-
nencialmente mas eficientes.

ConlalAva a pasar algo similar: automatizara lo re-
petitivo y lo tedioso, liberdandonos para centrarnos
en lo realmente creativo. Esa es la parte en la que
creo que debemos enfocarnos. En mi caso, me en-
canta investigar y probar estas nuevas herramien-
tas. Ya he usado IA para resolver tareas como rotos,
generacién de “footage” o elementos que antes re-
querian dias... y ahora, en horas o incluso minutos,
estan listos. Pero esto es solo la punta del iceberg.
En el futuro, cualquiera podra generar imagenes de
calidad profesional. Lo interesante no sera cémo lo

haces, sino qué haces con eso. La ejecucién se va a
simplificar, y lo Unico que quedard como verdadero
valor serd la vision, el criterio y la capacidad creati-
va. Y ahi es donde los artistas seguiremos siendo
indispensables.

10. ;Qué artistas o peliculas han influido mas
en tu estilo y visién como compositor?

Si tengo que nombrar a alguien que realmente
haya marcado mi forma de ver este oficio, ese seria
Alexey Kuchinski. Creo que no solo para mi, sino
para muchos artistas, ha sido una figura admirable
tanto por su talento como por su forma de estar en
el mundo.

Trabajé con él en TRIXTER hace unos afios. El era
el Head of Department de compo y yo empecé
como artista, para luego pasar a Comp Supervisor.
Lo que me impresioné desde el primer dia fue su
equilibrio: es un artista brillante, con un dominio
técnico increible, pero también un gran lider. Y eso
no es tan facil de encontrar.

Lo que realmente lo diferencia, en mi opinién, es su
manera de tratar a la gente. Es humilde, cercano, y
aunque siempre esta a mil, se toma el tiempo para
responder un mensaje, aclarar una duda o simple-
mente saludarte. Tiene ese tipo de liderazgo tran-
quilo que inspira sinimponerse, y del que aprendes
solo con observar cémo se mueve.

Para mi, ha sido un referente tanto en lo profesio-
nal como en lo humano. Y en una industria donde
muchas veces prima la presién y la prisa, encontrar
a alguien asi te marca. No por una pelicula en par-
ticular, sino por como te ensefia a hacer bien el tra-
bajo... y a ser buena gente mientras lo haces.

11. ¢Hay algiin género cinematografico que te
apasione especialmente trabajar?

Sin duda, la ciencia ficcién. Creo que es el géne-
ro donde los VFX tienen el mayor abanico de po-
sibilidades: puedes ir desde un hiperrealismo casi
palpable hasta mundos completamente fantasticos
que desafian la imaginacién. Eso para mi es un te-
rreno de juego perfecto para combinar técnica y
creatividad, y explorar sin limites lo que se puede
contar a través del pixel.

Ademas, la ciencia ficcion siempre plantea pregun-
tas interesantes sobre el futuro y la condicién hu-
mana, y eso aflade una capa extra de significado
a nuestro trabajo. Poder contribuir a crear esos
universos es algo que me apasiona y me motiva.

12. ;:Qué consejo le darias a alguien que suefia
con dedicarse al compositing profesionalmen-
te?

La composicion es, en esencia, armonia y balance
visual. Al final del dia, lo que realmente hay que
entrenar es el 0jo, no solo aprender a manejar un
software o dominar técnicas especificas. Eso ayuda,
claro, pero no es lo fundamental.

Y, afortunada o desafortunadamente, esta es una
de esas habilidades que no se pueden comprar ni
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saltarse. Es como entrenar los musculos en el gim-
nasio: o lo trabajas, o no lo tienes. Requiere tiempo,
paciencia y mucho ensayo y error.

¢Quieres ser compositor? Entonces, edulcate visual-
mente. Intenta crear imagenes que parezcan cine-
matograficas. Si no lo consigues todavia, pregunta-
te por qué. Aprende fotografia, teoria del color, luz,
disefo... La formula es simple: analiza muchisimas
imagenes (muchisimas) y aprende a entender qué
hace que una imagen funcione o no. Solo asi irds
afinando tu criterio y, con eso, podras contar histo-
rias visuales que realmente impacten.

13. Si pudieras elegir cualquier proyecto o di-
rector para colaborar, ;cual seria 'y por qué?

Sin duda, un buen remake de “Superman”. Como
muchos artistas veteranos, creci viendo las peli-
culas de Christopher Reeve en los 80, y recuerdo
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perfectamente esas sensaciones de asombro y
emocion cada vez que lo veia volar. Era algo casi
magico, y creo que esas peliculas marcaron a toda
una generacion de sofiadores y creadores.

Por todos esos recuerdos, y las anécdotas que ten-
go con mi familia alrededor de “Superman”, seria un
proyecto que cerraria un circulo para mi. Participar
en algo asi seria un verdadero honor y una alegria
enorme. No lo dudaria ni un segundo.

14. ;Hay alguna técnica o efecto que siempre
hayas querido experimentar pero atin no has
tenido la oportunidad?

jUfff, muchos! Soy un gran fan de esos planos mega
épicos que ves en peliculas como “Jurassic Park” o
“Star Wars”, esos momentos donde se nota que se
ha invertido un buen porcentaje del presupuesto
para lograr algo espectacular.

AMAZON ORIGINAL

Fallzut
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Para ser mas especifico, siempre me ha flipado el
plano en “Avengers: Infinity War” donde todos los
superhéroes cargan contra los villanos. Me parece
una obra maestra en cuanto a planteamiento, dise-
fio y desarrollo. Esa secuencia es extraordinaria y
me encantaria poder experimentary crear algo con
esa magnitud y complejidad.

15. ;:Como desconectas del trabajo y recargas
tu creatividad?

Para mi, la mejor manera de desconectar es estar
en la naturaleza, practicar deporte y, sobre todo,
dejar las pantallas completamente a un lado. Ideal-
mente, acompafiado de la gente que quiero, pero
como a menudo estan demasiado liados... pues les
giro los ojos con carifio y me piro solo a recargar
pilas.

Es un ritual casi sagrado: respirar aire fresco, mover
el cuerpo y desconectar de todo lo digital. Eso me
ayuda a “resetear” la mente y volver con las ideas
mas claras y la creatividad a tope.

16. Para finalizar, ;qué mensaje te gustaria
compartir con la comunidad de artistas y técni-
cos que siguen Renderout! y sueiian con dejar
su huella en el mundo de los VFX?

Mas que algo meramente profesional, me gustaria
compartir una reflexién muy personal. Creo que
en ciertas etapas de la vida, nos vemos obligados
a tomar decisiones que van a definir muchos de

nuestros afios futuros, pero lo hacemos con poca
informacion real sobre lo que esas decisiones im-
plican, principalmente porque las tomamos a una
edad muy temprana.

Cuando somos jovenes y estamos llenos de pasién,
tomamos decisiones importantes sin tener ain un
concepto claro de lo que es el tiempo, el dinero, la
familia, la salud o incluso algo tan basico como la
luz del sol.

Puede sonar ridiculo, pero siento que muchas de
las decisiones que tomé en mi vida no estaban ali-
neadas con mis verdaderas necesidades como per-
sona. Yo estaba tan enamorado de la animacioén, el
cine, el arte grafico... que a los 22 afios me fui de
México a Espafia a perseguir ese suefio, con toda
la determinaciéon del mundo. Todo lo demas era
secundario. Esa ambicién fue como un cohete en
la espalda, y durante muchos afios me empujé con
fuerza.

Pero hoy, con mas experiencia y perspectiva, a ve-
ces me pregunto si lo volveria a hacer igual. No por
falta de amor al oficio, sino porque ahora entiendo
mejor quién soy y qué estilo de vida me encaja. Por
ejemplo, el hecho de estar todo el dia frente a una
pantalla, en una sala semioscura, donde abrir la
ventana es motivo de protesta porque “entra refle-
jo", es algo que hoy sé que no va del todo conmigo.

Para ser un buen artista y dejar huella, hay que de-
dicarle muchas horas y muchas veces viajar mucho.
Sacrificas cosas, o como dice mi hermana, que no
le gusta la palabra “sacrificio”, eliges unas cosas en
lugar de otras. Pero esa eleccion hay que hacerla
con conciencia.

Por eso, mi consejo es que te tomes el tiempo de
reflexionar a fondo. ;Qué tipo de vida quieres real-
mente? Evalla lo que ya tienes: tus vinculos, tu en-
torno, tu forma de ser, el clima que te gusta, tus
limites personales. Preglntate cudnto valoras el
dinero y qué tanto necesitas para sentirte seguro o
libre. Piensa en esas cosas cotidianas que hoy das
por sentadas. Salir a caminar con tu familia, ver el
sol, tener tiempo para ti, porque si no las cuidas,
pueden terminar convertidas en los lujos que un
dia saliste a buscar.

El mundo de los VFX es hermoso, desafiante, lle-
no de magia y de oportunidades para expresarse.
Me encanta y le estoy profundamente agradecido.
Pero vale la pena mirar bien antes de saltar: saber
a qué estamos entrando, qué queremos sacar de
ello, y cémo queremos vivir mientras lo hacemos.

LORENZO LOVERA

VFX Compositing Supervisor | On-Set VFX
Supervisor | Lead Compositor| Freelance
Studio

Linkedin:
www.linkedin.com/in/lorenzoloveravfx

Website:
www.lorenzolovera.com
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LAS SOFT SKILLS
UE TEJEN LA MAGIA EN LA ANIMACION

i crees que un estudio de anima-

cién es un lugar silencioso donde

artistas solitarios se enfocan en

sus pantallas te llevas una sorpre-
sa. En realidad, es un hervidero de energia
creativa, un espacio donde las ideas vuelan
de una mesa a otra, donde se comparten
risas frente a un rig que cobra vida y donde
un “feedback” dado con carifio puede trans-
formar una buena toma en una secuencia
inolvidable.

El afio 2025 es una era dorada de la ani-
macién. La tecnologia avanza a un ritmo
frenético—con la IA integrada en nuestros
flujos de trabajo y los motores en tiempo
real revolucionando la produccion—, pero
hay algo que ninguna maquina puede re-
emplazar: la chispa humana, la capacidad
de conectar, colaborar y crear juntos.

Las soft skills, esas habilidades sociales y
emocionales a veces menospreciadas, son
en realidad el pegamento invisible que
mantiene unido cada fotograma de nues-
tras producciones favoritas.

Hoy quiero que hablemos de eso. Dejemos
por un momento los tutoriales a un lado y
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sumerjamonos en el corazén palpitante de
cualquier proyecto: las personas.

LA TRIADA ESENCIAL

Antes de entrar en departamentos, hable-
mos de 3 pilares que son tan cruciales como
saber renderizar un “beauty pass”. Son la
base sobre la que se construye todo lo de-
mas.

1. Comunicacioén clara y afectiva:
El arte de conectar

En un mundo donde tu animador esta en
Madrid, tu “technical artist” en Sevilla y tu
clienta en Badajoz, saber comunicarse deja
de ser una habilidad “blanda” para conver-
tirse en una herramienta de produccion
critica. No se trata solo de hablar, sino de
asegurarte de que el otro realmente te en-
tendié.

Ejemplo positivo: En lugar de un email que
diga “El rig no funciona”, un animador puede

grabar un “screencast” rapido de 30 segun-
dos mostrando el problema exacto, dicien-
do:

“Oye Pepe, viendo esta escena, el control de
la columna no me deja lograr la curva que
necesito para el salto. ;Crees que podriamos
ajustar la rigidez en este eje? jGracias por tu
magia!”. Este “approach"—especifico, visual
y amable—resuelve el problema en minu-
tos y fortalece la relacion de equipo.

La magia esta en las herramientas asincro-
nas (Frame.io, ShotGrid, Slack con clips de
video) que nos permiten comunicarnos con
contexto, superando barreras de horario y
ubicacion. La comunicacion afectiva es la
gue construye confianza, y la confianza ace-
lera todo el proceso.

2. Adaptabilidad y curiosidad:
Bailar con el cambio

Si hay algo seguro en nuestra industria es
que todo cambiard mafiana. Un nuevo plu-
gin, una actualizacién de Unreal Engine,
una nueva forma de trabajar con difusion
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de luz... abrazar el cambio con curiosidad
en lugar de con resistencia es lo que nos
mantiene vivos.

Ejemplo positivo: Imagina que el equipo de
FX prueba una nueva simulacién de humo
basada en Machine Learning que reduce
el tiempo de render de 20 horas a 2. En lu-
gar de decir “yo ya sé hacerlo con el método
de siempre”, el artista curioso dice:

“ilncreible! He hecho un tutorial rdpido para
el equipo mostrando los nuevos pardme-
tros. ;/Quién se apunta a una sesion de prue-
bas esta tarde?”. Ese espiritu de compartir
aprendizaje es contagioso y transforma un
estudio en una organizacién que siempre
estd evolucionando.

3. Gestion Positiva del “feedback”:
El regalo de crecer Juntos

Recibir comentarios sobre algo en lo que
has volcado tu alma puede ser delicado. Y
dar “feedback” que realmente ayude y no
desmotive es un arte. Se trata de construir,
nunca de destruir.

Dar “feedback™ La técnica del “sandwich”
(algo positivo + area de mejora + algo po-
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sitivo) funciona, pero vamos mas alla. El
“feedback” efectivo es especifico, objetivo y
orientado a la solucién.

No es “esta iluminacidn estd sosa”, sino “Me
encanta la paleta de colores que has elegido
para el atardecer. Para darle mds dramatismo
a la escena, ;podriamos aumentar el contras-
te entre las luces y las sombras en el primer
plano, guiando asf el ojo del espectador?”.

Recibir “feedback”: Es cultivar la humildad
para entender que las notas no son un
ataque personal, sino una inversion en la
calidad final del proyecto. Un “iGenial, gra-
cias por la notal Lo reviso y te muestro una
nueva versioén en un par de horas” es la res-
puesta que todo director quiere escuchar.

UN RECORRIDO POR EL “PIPELINE":

LA COLABORACION EN ACCION

Ahora si, viajemos por la cadena de produc-
cién y veamos como estas habilidades bri-
llan en cada etapa, con ejemplos concretos
y positivos:

1. Storyboard & Arte Conceptual:
Donde nace el sueio

Aqui es donde la idea abstracta se convierte
en imagen. La soft skill clave es la empatia
narrativa.

El didlogo: Un artista de storyboard no
trabaja en una torre de marfil. Su mejor
trabajo surge de conversaciones continuas
con el director “Esta transicion transmite la
emocion que buscas?”, con el director de arte
“¢Este dngulo muestra el disefio del persona-
je como imaginaste?”y, crucialmente, con el
supervisor de layout/VFX “;Esta secuencia
de planos es viable con nuestro presupuesto
y timeline?”.

Ejemplo de éxito: Un storyboard artist pre-
senta una secuencia de accion compleja. En
lugar de esperar a que le digan que es de-
masiado cara, propone:

“He dibujado la pelea con dos opciones: la A
es mds épica y con mds cortes, la B es mds
dindmica y se centra en menos planos pero
mds coreografiados. ¢Cudl se alinea mejor
con nuestros recursos?”. Esta proactividad
ahorra semanas de trabajo y demuestra un
pensamiento de equipo invaluable.

2. Modelado & Rigging:
La danza entre la formay la funcién

Esta es una de las colaboraciones mas inti-
mas del pipeline. La soft skill clave aqui es
la previsién y el servicio al cliente interno.

Modelado: Un buen modelador no solo
crea una escultura “beautifu”l; piensa en
quien viene después. /La topologia permi-
tira una deformacioén limpia? ¢La resolucion
de los detalles es adecuada para la distancia
de cdmara? Un gesto tan simple como pre-
guntarle al rigger “Oye, ¢necesitas que deje
aristas de apoyo extra en las articulaciones?”
puede prevenir dias de troubleshooting.

Rigging: Un rigger excepcional ve su tra-
bajo como un servicio a animacién. Su rig
es un instrumento musical que los anima-
dores deben saber tocar. Por eso, los mejo-
res riggers hacen “sesiones de prueba” con
animadores, pidiendo “feedback” temprano
como: “;Los controles son intuitivos? ¢La res-
puesta es dgil?".

Un rig bien documentado con unos simples
screencasts mostrando sus funciones es
un regalo de Navidad para cualquier depar-
tamento de animacion.

3. Animacién: Donde el corazén late

Todos los animadores son actores con
keyframes. Su soft skill mas alld de todo
software es la interpretacién emocional y la
agilidad iterativa.
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Interpretacion: Un animador no solo mue-
ve un personaje; le da alma. Esto requiere
una profunda comprensién de la psicologia
del personaje y la escena. La colaboracién
aqui es con el director de actuacién y, a me-
nudo, con los propios actores de voz.

Agilidad: En un “crunch”, la capacidad de
recibir notas, aplicarlas con focus y volver
a ensefiar el trabajo répidamente es oro
puro.

Un animador que comunica proactivamen-
te “He aplicado las notas de la toma 15. He
tenido un problema con la fisica de la capa en
el frame 100, pero tengo una solucién alter-
nativa que te muestro” es un héroe que evita
cuellos de botella y demuestra responsabi-
lidad total de su trabajo.

4. EFX, Lighting & Compositing:
Tejiendo la realidad final

Aqui, lo técnico y lo artistico se fusionan
como en ningun otro sitio. La soft skill rei-
na es la mentalidad sistémica y la humildad
integradora.

EFX & Lighting: Un artista de EFX o lighting
no crea una explosién o una iluminacién
aislada. Crea un elemento que debe inte-
grarse perfectamente en un plano que tie-
ne personajes, escenarios y atmésfera. La
comunicaciéon constante con compositing
es vital. Un lighter que optimiza sus luces
para que no tarde 8 horas en renderizar,
0 que pregunta “’Este nivel de detalle en el
humo se ve bien en compo o es demasiado
pesado?”, esta pensando en el bienestar de
toda la produccion.

Compositing: El compositor es el gran uni-
ficador. Su trabajo es realzar y fusionar el
trabajo de todos los demas, no eclipsarlo.
Requiere una humildad enorme y una vi-
sién de conjunto espectacular.
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Un comp artist que dice “La iluminacién que
has hecho es preciosa, pero para integrar al
personaje necesito un pase de “cryptomatte”
extra en esta zona” estd construyendo un
puente, no poniendo una queja.

5. Guion y disefo de sonido:
Los cimientos de la emocion

Aqui es donde la chispa de la idea prende y
comienza a arder. Y creedme, después de
tantos afios, la soft skill que mas brilla en
esta fase es la capacidad de escuchar no
solo con los oidos, sino con el corazén.

El guion como una conversacién entre ami-
gos: Recuerdo proyectos donde el guionista
trabajaba en su isla. jQué error! La magia
de verdad ocurre cuando el guionista, el di-
rector de arte y el artista de storyboard se
sientan (virtual o fisicamente) alrededor de
una idea.

En lugar de escribir “un castillo oscuro”, un
guionista con esa empatia narrativa podria
decir: “Imagino este castillo no como piedra
fria, sino casi como un personaje que respi-
ra tristeza. ;Podriamos disefiar torres que se
inclinen como si estuvieran cansadas?”. Esas
preguntas abren puertas, no las cierran. Esa
colaboracién temprana es el primer acto de
magia de una produccién.

El Diseiiador de Sonido: El musico del alma
de la escena: Los disefiadores de sonido son
los grandes narradores invisibles. Cuando
se le invita a la fiesta desde el principio, su
contribucién es monumental.

Su super poder es la imaginacién sénica.
Me emociona recordar cdmo, en una pe-
licula hace afios, un disefiador de sonido

sugirié en una revision de storyboard: “En
este plano donde la protagonista recuerda su
infancia, ¢y si el sonido del viento de repente
se convierte en la risa de su hermana, solo por
un segundo?”. Ese detalle, nacido de la cola-
boracién, definié la escena. Esa es la magia
de trabajar en sintonia.

6. VFX y Animacion:
El baile entre lo real y lo imaginado

Trabajar en proyectos hibridos es uno de
los desafios mas bonitos. No se trata de
imponer lo animado sobre lo real, sino de
hacerlos bailar juntos. La clave aqui es una
curiosidad mutua y un respeto profundo
por el arte del otro.

Un lenguaje de “carifio técnico”: La comu-
nicacién no puede ser “arreglad esto”. Es una
danza. Un supervisor de VFX, en lugar de se-
flalar un problema, podria acudir al equipo
de animacién con una sonrisa y decir:

“Mirad esta grabacién del actor. ¢Veis cémo
su chaqueta se ondula con el viento? Hemos
aislado la fuerza exacta. Si nuestro personaje
animado reacciona a ese mismo viento, jva a
parecer que realmente estd ahi! ;Os apetece
hacer una prueba juntos?”. Ese “;Os apetece?”
cambia todo.

Transforma una nota técnica en una invi-
tacién a crear algo mas grande juntos. Esa
complicidad técnica es imbatible.

Feedback que Ssbe a café tardio: Los mejo-
res “feedbacks” en esta etapa son los que se
dan con paciencia y carifio.

Recuerdo a un animador senior explicdndo-
le a un artista de VFX: “Entiendo que la fisica
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de la simulacién es perfecta, pero para que
el publico “sienta” el impacto, necesitamos
que el personaje espere dos frames mas
antes de reaccionar.

Es como contener la respiracion antes de
un susto. ;Podemos exagerar la fisica un
poquito, por favor, en nombre de la emo-
cion?”. Ese dialogo, donde el arte guia a la
técnica, es pura poesia del pipeline.

7. La Postproduccion: donde el
corazon de la pelicula late por
primera vez

La postproduccién es magica. Es la prime-
ra vez que ves latir al monstruo que han
creado entre todos. Y en esta fase frenéti-
ca, la soft skill que mas admiro es la gracia
bajo presion.

El Editor: “El guardidn del ritmo del corazén™:
Un editor no solo corta planos; es el psi-
cblogo de la narrativa. Cuando recibe diez
opiniones diferentes, su talento no esta en
obedecer, sino en sintetizar con carifio.

He visto a editores salvar escenas con una
pregunta sencilla: “Chicos, ;qué queremos
que sienta el publico en este momento exacto:
ansiedad o compasién? Porque el ritmo cam-
bia radicalmente segun lo que elijamos”.

www.renderout.es

Esa pregunta recuerda a todo el equipo por-
qué estan haciendo la pelicula. Es volver a
la esencia.

El Colorista: El poeta de la luz: Un colorista
es un artista que pinta con emociones. Un
buen colorista no pregunta “smds cdlido?".

Te dice: “Me encanta la calidez que has crea-
do. ¢Y si, para darle un toque de nostalgia,
afiadimos un velo muy sutil de dorado a las
luces, como el polvo en un rayo de sol de la
tarde?”. Esa colaboracion es un regalo. Es
elevar lo bueno a lo inolvidable.

LA CULTURA DEL ESTUDIO: EL

ALMA QUE PERDURA

Al final, todo lo que queda después de que
se apagan las luces de la granja de render
no son los assets, sino la cultura que tu
construiste.

Mentoria Inversa: La belleza de aprender
Juntos: Una de las cosas mas bonitas que
veo hoy es como los mas jévenes ensefian
a los veteranos. Ver a un artista senior de
50 afios pedirle ayuda a un becario de 20
para entender una nueva herramienta de
IA... eso es humildad y sabiduria en estado
puro. Esa conexién genera un respeto mu-
tuo que ningln manual de procedimientos
puede lograr.

Celebrar los “fallos hermosos”: En mis
primeros afios, un error era algo que se es-
condia.

Hoy, en los mejores estudios, se compar-
ten. ¢Un rig que se volvi6 loco y cred una
pose comicamente perfecta? ¢Un shader
qgue renderizé6 con unos colores acciden-
talmente preciosos? Celebrar estos “fallos
hermosos” crea un ambiente donde la ex-
perimentaciony la alegria estan permitidas.

Recuerdo con carifio cdmo un error de ren-
der se convirtié en la paleta de color de toda
una secuencia. Esa capacidad de encontrar
belleza en lo inesperado es el alma de la
creatividad.

EL FUTURO ES BRILLANTE

Y HUMANO

Mirando hacia adelante, me llena de opti-
mismo ver cémo los nuevos desafios estan,
en realidad, potenciando nuestras habilida-
des mas humanas.

La IA como colega creativa: La inteligencia
artificial no viene a reemplazarnos, viene a
liberarnos. Herramientas de generacion de
“concept art”, esbozo de blocking u optimi-
zacion de simulaciones estan quitandonos
el trabajo tedioso y repetitivo.
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Esto nos deja mas tiempo para lo que real-
mente importa: la ideacién, la critica creati-
vay la toma de decisiones artisticas de alto
nivel.

La soft skill del futuro aqui es la curiosidad
ética: aprender a usar estas herramientas
con inteligencia, entendiendo sus limites y
usandolas para amplificar nuestra creativi-
dad, nunca para reemplazarla.

El trabajo hibrido como oportunidad glo-
bal: El modelo remoto/hibrido ha roto las
barreras geograficas. Ahora podemos tener

o4

al mejor texture artist en Chile, al mejor
lighter en Portugal y al mejor compositor
en Corea trabajando en un mismo proyec-
to. Esto nos obliga a ser mejores comuni-
cadores, mas organizados y empaticos que
nunca.

Gestionar la cultura de equipo y la moral a
distancia es un desafio, pero también una
oportunidad increible para crear estudios
diversos, inclusivos y llenos de perspectivas
diferentes que enriquecen el arte final de
una manera antes impensable.

JUNTOS, CREAMOS MEJOR

Al repasar estos treinta afios, las herra-
mientas que tengo hoy en mi ordenador
eran ciencia ficcién cuando empecé. Pero
la sensacién que tengo cuando veo a un
equipo conectar, reirse juntos de un errory
luego crear algo que te deja sin aliento... esa
sensacion es exactamente la misma.

Al final de un proyecto, lo que recordamos
no son las largas horas de render, sino el
momento en que todo el equipo vio el corte
final y estall6 en aplausos.

Recordamos la idea loca que propuso el be-
carioy que termind en la pelicula, la vez que
alguien se qued6 tarde para ayudar a un
compafiero atascado, o el “feedback” preci-
so que hizo que una toma pasara de buena
a legendaria.

Invertir en soft skills, en comunicacién, en
empatia, en adaptabilidad no es solo “ser
buena gente”. Es la estrategia de produccion
mas inteligente que existe. El pegamento in-
visible nunca fue la tecnologia; siempre fue
la confianza, y el respeto de crear juntos.

El futuro de la animacién es apasionante.
Seguiremos aprendiendo software nuevo,
adoptando motores revolucionarios y ex-
plorando realidades inmersivas. Pero nues-
tro super poder mas grande, el que siempre
nos diferenciard, seguira siendo el mismo:
nuestra increible capacidad para conectar,
colaborary crear, juntos.

¢Seguimos haciendo magia?

“ .
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o importa cuantas veces cai-
gas, lo importante es levan-
tarse. Para mi, eso se traduce
en animacién como crear y
borrar “keys”, rehacer poses, eliminar una
secuencia entera y volver a empezarla si es
necesario. Lo que empez6 como un simple
ejercicio personal terminé convirtiéndose
en una experiencia intensa de aprendizaje,
colaboracién y exploracién narrativa.

Este proyecto fue mi forma de rendir ho-
menaje a la resiliencia. El boxeo fue solo
un vehiculo visual: lo que realmente queria
contar era ese momento intimo en el que
alguien, después de ser derribado, encuen-
tra la fuerza para ponerse de pie otra vez.

Y descubri que animar esa idea era tan de-
safiante como vivirla: cada plano me exigié
caer y levantarme en el proceso, desde lo
técnico hasta lo emocional. Cada decisién,
cada correccién, se convirtié en una peque-
fla metafora de esa lucha constante por
mejorar

ORIGEN DE LA IDEA

Al inicio del proyecto tenia un par de ideas
vagas, pero ninguna terminaba de conven-
cerme. Fue mi mentor, Sergio Diez del No-
zal, quien me hizo un comentario que se
me quedd grabado: “vamos a por mds”.

Ese empujén me obligé a mirar mas alla, a
buscar una idea que no fuera solo funcional
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para animar, sino algo que realmente me
moviera por dentro.

Pasé casi dos semanas revisando referen-
cias, tratando de encontrar ese punto de
inspiracién que me hiciera conectar con la
historia. Y de pronto, entre recuerdos, apa-
recié una imagen muy clara: la Ultima pelea
de Mike Tyson. Aquel regreso al ring fue
un momento cargado de emociones con-
tradictorias. Verlo entrenar, volver con toda
su fuerzay, al final, caer... para algunos fue
una decepcion, para otros, algo inevitable.

Pero lo que mas me impact6 fue la sensa-
ciéon de estar presenciando a un hombre
enfrentando sus propias cenizas, dispuesto
a levantarse una vez mas aunque el resulta-
do fuera incierto.

Esa idea se convirti6 en el corazén de From
the Ashes. Quise transmitir esa sensacion
de lucha, de resistencia, de no rendirse nun-
ca. El corto no muestra si el personaje gana
o pierde; en su lugar, deja un final abierto.
Lo vemos levantarse con determinacion
para darlo todo en un ultimo “round”, y ahi
termina la escena. Para mi, ese gesto lo dice
todo: no importa el resultado, lo valioso es
tener la fuerza de seguir luchando, en el
ring y en la vida.

ANIMACION Y NARRATIVA VISUAL

Desde el inicio tuve claro que el movimien-
to debia sentirse auténtico. No bastaba con
animar golpes y caidas: habia que transmi-

Autor: ERICK SOCOLA

tir tension, peso, agotamientoy, sobre todo,
emocion. El publico no solo debia ver a un
boxeador recibir un golpe, sino sentirlo.
Queria que la cdmara y el ritmo transmitie-
ran esa respiracién entrecortada, ese pulso
interno del personaje que lucha por mante-
nerse en pie.

Para eso me apoyé en referencias reales.
Observé cémo los boxeadores respiran en-
tre asaltos, cémo el sudor y la fatiga cam-
bian la postura, como el minimo contacto
puede alterar el equilibrio. Analicé detalles:
la caida de un hombro, la rigidez del cuello,
la manera en que los brazos buscan prote-
ger el rostro incluso cuando el cuerpo ya no
responde. Grabé decenas de video referen-
cias de mi mismo.

Llegué a hacer tomas de un mismo movi-
miento una y otra vez hasta dar con la ade-
cuada. Lo curioso es que las mejores fueron
aquellas donde realmente me convenci de
que estaba en un ring. Incluso me propiné
un par de golpes para entender cémo re-
accionaba el cuerpo: como se contraen los
musculos, cémo el aire se corta en el pecho,
cdmo la respiracién cambia en un instante.
Esa experiencia me permitio traducir sensa-
ciones fisicas reales en animacion.

El primer plano —el golpe inicial— fue pro-
bablemente el mas dificil. No queria que se
viera solo como un “pufietazo bien animado”.
Tenia que ser la chispa que enciende toda
la narrativa. Ese instante mezcla dolor con
determinacion: el cuerpo recibe un impac-
to devastador, pero la mente empieza a
viajar hacia los recuerdos de preparacién y
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Video referencias

esfuerzo. El golpe se convierte en un portal
hacia el flashback.

Los flashbacks fueron disefiados con otra
l6gica. No buscaban mostrar un entre-
namiento paso a paso, sino condensar la
esencia del esfuerzo. Revisé muchas esce-
nas de Rocky y entrenamientos reales en
YouTube para absorber esa energia épica
que acompafia al boxeador en su proceso.
Queria que se sintiera como un recuerdo
subjetivo: no perfectamente claro, sino te-
fiido de emocién y atmésfera.

La cdmara se movia mas lenta, como si flo-
tara entre memorias, y los colores se vol-
vian calidos, casi como si el aire estuviera
impregnado de nostalgia.

ESTILO VISUAL E ILUMINACION

Aqui fue clave la colaboracién con mi amigo
y colega Christian Garibay. Desde la pri-
mera conversacion le dije que queria algo
cercano al look de “Arcane™ texturas pinta-
das a mano, luces expresivas, un acabado
que se sintiera artesanal y cinematografico
alavez. Me respondio: “Nunca he hecho algo
asi, pero hagdmoslo.” Esa fue la chispa que
necesitdbamos. Christian tom¢ la base de
los environments de Fab y los transformé
con su toque personal.

www.renderout.es

No se limité a colocar fondos: reinterpre-
t6 cada espacio para que transmitiera una
emocion. Las paredes no eran solo pare-
des, eran testigos silenciosos de la lucha
del personaje. El ring no era solo un ring,
era un campo de batalla entre la derrota y
la esperanza.

Otro elemento importante fue la atmdsfe-
ra. Queriamos que el aire del ring se sintie-
ra pesado, casi tangible. Para eso, Christian
incorporé volumenes de niebla y particulas
que reaccionaban a la luz, creando un leve
halo alrededor del personaje. Esa bruma

ayudaba a transmitir la sensacién de calor,
cansancio y encierro. También exploramos
distintas configuraciones de camara dentro
de Unreal para aprovechar el “depth of field”
y los “lens flares” de forma expresiva, como
si la cdmara misma también se viera afecta-
da por la intensidad de la pelea.

Ademas, definimos una paleta de color muy
cuidada: tonos frios y desaturados para el
presente, reflejando la soledad y el agota-
miento; y tonos calidos y anaranjados en los
flashbacks, evocando la memoria, la espe-
ranzay la energia del pasado. Ese contraste
cromatico ayudé a separar tiempos narrati-
vos sin necesidad de explicaciones, hacien-
do que la transicion entre el presente y los
recuerdos se sintiera natural y emocional-
mente coherente.

Christian también experiment6é con efec-
tos pintados a mano: destellos, particulas,
halos de luz. Todo trabajado con un estilo
gue parecia sacado de un lienzo. El resulta-
do fue una textura Unica, una mezcla entre
animacion 3Dy arte pictdrico.

PROCESO TECNICO

La base de todo fue la videoref. Para el pri-
mer golpe grabé decenas de intentos. Nada
funcionaba hasta que decidi experimentar
en carne propia. Aunque suene extremo,
esos pequefios golpes reales me dieron la
informacién necesaria para capturar micro
detalles: la tension en el cuello, el leve tam-
baleo de las piernas, el retraso entre impac-
to y reaccion.

En los flashbacks, en cambio, me enfoqué
en referencias externas. Analicé entrena-
mientos, carreras al amanecer, saltos de
cuerda. Mas que reproducirlos, queria cap-
tar esa mezcla de agotamiento y determina-
cion que define a los boxeadores. La escena
final volvié a exigir esfuerzo fisico. Grabé
varias sesiones seguidas hasta encontrar la
toma que transmitiera la emocién correcta.

MODIFICATION
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La clave fue comprender que mientras mas
te convences de la situacion, mas creible
sera tu videoref. No se trata solo de mover
el cuerpo: se trata de interpretar, de actuar,
de encarnar al personaje —quién eres, de
doénde vienes y hacia dénde vas—.

Con el material listo, el siguiente paso fue
llevarlo al blocking. Me aseguré de que
cada pose transmitiera peso e intencion.
El blocking no es solo un paso intermedio:
es el esqueleto emocional del plano. En esa
fase me concentré en la claridad de las si-
luetasy en la direccién de la mirada. A veces
bastaba con ajustar una mano o una ceja
para que toda la lectura cambiara.

-+ 10 rig_Iatestrob_sc__shoulderf)

Luego vino el “spline”, esa etapa que a mu-
chos animadores nos cuesta disfrutar. Es el
momento en que un gran blocking puede
perder peso y empezar a flotar entre pose
y pose. En mi caso, decidi cambiar un poco
mi flujo de trabajo: combiné el blocking y
el “spline” en una misma fase, algo asi como
un “blocking-spline” progresivo. Esto me
permiti6 mantener la solidez de las poses
mientras iba dando vida al movimiento.

En ese punto me concentré en acomodar
y reforzar las poses clave, afiadir overlaps
y overshoots que dieran fluidez, y cuidar
que cada transicién enriqueciera la inten-
cion original. Asi, el movimiento evoluciona-
ba sin perder la fuerza que tenia desde el
blocking inicial.

Después vino el refinamiento y aqui el
“polish” se volvié mi mantra: ajustar curvas,
limpiar arcos, corregir “spacing” una y otra
vez hasta que el movimiento respirara por
si mismo. Durante el refinamiento tam-
bién intenté encontrar el ritmo inter-
no del plano.

Cada golpe, cada respiracién tenia

su propio tempo, y me di cuen-
ta de que la animacién no solo
se mide en “frames”, sino en
pulsos. Cuando logré que la
respiracién del personaje coin-
cidiera con mi propio ritmo al
mirar la escena, supe que iba
por buen camino.

Aprendi a tener paciencia y a
aceptar que a veces la diferen-
cia entre una buena animaciény
una gran animacion esta en esos
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Ultimos detalles que nadie nota consciente-
mente, pero todos sienten.

Las camaras también jugaron un rol crucial.
En la pelea usé movimientos con shake y
travellings bruscos para reflejar caos e
intensidad. En los flashbacks, opté por ca-
maras mas estaticas y lineales, evocando
calmay memoria. La cdmara misma se con-
virtié en un narrador invisible que reforza-
ba las emociones del personaje.

PIPELINE Y HERRAMIEN

El pipeline fue disefiado para ser ligero y
eficiente. La animacion se realizé en Maya
como software base. El “rigging” fue per-
sonalizado por Emanuel Caballero, quien
ajustd controles del personaje y “rigged”
props, adaptando el modelo basey “rigging”
original de Animworkshop.

El render final se realiz6 en Unreal Engine.
Al ser un proyecto personal, no podia dar-
me el lujo de esperas largas. Unreal permi-
tié iterar rapido y mantener la motivacion.

Uno de los principales desafios técnicos
fue la adaptacion del personaje al motor
de render. El modelo de Rob no habia sido
pensado originalmente para Unreal, y al im-
portarlo aparecieron varios problemas en
la malla y el esqueleto. Las deformaciones
no coincidian, algunos pesos se perdian y
ciertos controles no reaccionaban como en
Maya. Después de varias pruebas, encon-
tré una solucion exportando toda la anima-
cion horneada (“bakeada”) y ajustando los
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pardmetros especificos durante la impor-
tacién en Unreal. Ese proceso fue un pe-
quefio rompecabezas, pero también una
leccion valiosa sobre compatibilidad entre
software y cémo entender mejor lo que
ocurre “bajo el capd” del pipeline.

En postproduccion, Christian manejé las
capas de atmosfera, luces y efectos pinta-
dos a mano en After Effects.

Para mantener un flujo de trabajo ordena-
do y fluido, organicé las carpetas por plano
y version. Cada iteracion llevaba una nu-
meracioén clara (v01, v02, etc.), lo que me
permitia volver a versiones anteriores sin
perder avances. También usé una estructu-
ra de playblasts frecuentes para revisar el
progreso con Sergio y Christian. Este sis-
tema de control de versiones me ayudo a
mantener la coherencia entre etapas, sobre
todo al trabajar en paralelo con distintos
programas. Uno de los aprendizajes mas
valiosos fue entender como Unreal se ha
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convertido en una herramienta narrativa,
no solo técnica. Poder ver la iluminaciény la
atmésfera en tiempo real cambié mi forma
de animar: ya no trabajaba a ciegas, sino
que podia adaptar el “acting” al entorno y
viceversa. Esa retroalimentacion inmediata
hizo que el corto mantuviera coherencia vi-
sual y emocional desde el primer “playblast”
hasta el render final.

El workflow se basé en “playblasts” cons-
tantes. Preferi invertir tiempo en probar,
fallar y corregir antes de gastar horas en
renders definitivos. Esa decision hizo que el
proceso fuera mas agil y me permitié man-
tener un ritmo constante sin quemarme.

CALIDAD SOBRE CANTIDAD

En un momento tenfamos una secuencia
entera lista, pero no nos convencia. Ni a mi,

ni a Sergio, ni a Christian. Después de dis-
cutirlo, decidimos eliminarla. No fue facil:
habia invertido horas de trabajo.

Pero fue una leccion clara: es mejor priori-
zar la calidad sobre la cantidad. Ese corte
permitid6 que el resto del corto respirara
mejor. Entendi que no se trata de mostrar
todo lo que puedes animar, sino de mostrar
solo lo que realmente aporta a la historia.

RETOS

El mayor reto fue el tiempo. Como proyecto
personal, debia desarrollarlo en paralelo a
trabajos profesionales y responsabilidades
diarias. Hubo dias en los que apenas po-
dia dedicarle una hora. Pero aprendi que
la constancia, aunque sea minima, es mas
valiosa que las jornadas "maraténicas” que
luego te dejan exhausto.

"Hubo momentos donde senti que no o

avanzaba o que el resultado no estaba
a la altura. En ese tiempo estaba por
nacer mi hijo, y tenia mil cosas en la
cabeza. Ahi fue vital la colaboracion”.

Conversar con Sergio, con Christian, y
tener el apoyo de mi esposa me devolvia
energia y perspectiva. Descubri que inclu-
so en proyectos personales, no tienes que
hacerlo todo solo. Rodearte de personas y
colegas que creen en tu idea puede marcar
la diferencia entre abandonar o llegar al fi-
nal.Otro reto fue mantener el balance entre
lo técnico y lo narrativo. A veces me obse-
sionaba con un detalle de la animacién y
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perdia de vista el impacto emocional del
plano. Tuve que recordarme constante-
mente: “Lo importante es la historia. Lo de-
mds estd al servicio de ella.”

PRECUELA INESPERADA: I'M BACK

De From the Ashes nacié un pequefio spin-
off: “I'm Back”. Un shot breve que funciona
como precuela, donde el boxeador conver-
sa con su entrenador y decide regresar al
ring. Fue un estudio distinto: mas intimo,
sin golpes ni accién fisica. En esta escena
el conflicto no estd en los pufios, sino en la
mirada. Todo ocurre en el silencio previo a
la decisién: el momento en que el personaje
se enfrenta a su propio miedo, a la duda de
si volver o no a pelear.

En esta toma conté con la guia de Luis
Velasco, quien fue mi mentor durante el
proceso. Luis me ayudd a enfocar la inter-

ERICK SOCOLA
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pretacién desde un punto mas interno, a
encontrar la emocién detras de la quietud.

Me insistio en la importancia de los micro
gestos, de los silencios que dicen mas que
las palabras, en el subtexto. Gracias a sus
observaciones entendi que no era una esce-
na de “decisién”, sino de aceptacion: el per-
sonaje no busca convencerse, sino asumir
quién esy por qué necesita volver.

Fue un ejercicio de “acting” puro, una opor-
tunidad para explorar la expresividad sin
apoyarme en el movimiento espectacular.
Cada respiracion, cada leve contraccion en
la mandibula o en los ojos debia sostener el
peso emocional del momento. Trabajar esa
contencion fue un reto distinto al de From
the Ashes, pero también profundamente
enriquecedor.

Ambos ejercicios —el de accion y el de ac-
tuacion— se complementan como dos ca-
ras de una misma busqueda: entender qué
impulsa al personaje a seguir adelante.
From the Ashes muestra su lucha externa;
“I'm Back” revela la interna. Y juntas comple-
tan el retrato de alguien que, incluso roto,
elige volver a levantarse.

CONCLUSION

From the Ashes es mas que un corto de
boxeo. Es un recordatorio de que lo im-
portante no es cuantas veces caemos, sino
cuantas veces nos levantamos.

El proyecto me ensefi6é a valorar el proce-
so sobre el resultado. Cada iteracion, cada
feedback de Sergio Diez del Nozal, cada

conversacion con Christian Garibay, cada
ajuste de “rig” de Emanuel Caballero, fue
parte de un aprendizaje colectivo.

Espero que al compartirlo inspire a otros
animadores a arriesgarse, a contar sus pro-
pias historias y a recordar que la animacién
no es solo mover un “rig” es transmitir lo
gue nos hace humanos.

Porque al final, detras de cada frame, hay
un pedazo de nosotros mismos intentando
volver a levantarse, una y otra vez... hasta
que la historia encuentra su propio aliento.
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TALENTO EMERGENTE

Rookies Awards desde dentro y consejos sobre como dar tus primeros pasos en la industria

ookies Awards es un concurso organi-

zado por The Rookies que se celebra

anualmente para apoyar y dar a co-

nocer a todo el talento emergente en
areas como disefio, videojuegos, VFX, animacién,
etc. Puede parecer un concurso bastante intimi-
dante a simple vista, pero es todo lo contrario, es la
oportunidad perfecta para dar tus primeros pasos
en la industria, conseguir reconocimiento profesio-
nal, ganar premios exclusivos y conocer a una co-
munidad maravillosa de artistas que comparten la
misma pasién que tu.

Cuando vamos a empezar un proyecto nuevo o se
nos pide, como en este caso, presentar nuestro me-
jor trabajo, lo peor siempre es el principio, el miedo
al folio en blanco, a la pantalla vacia y las dudas de
“¢Por dénde empiezo?

Os traigo una pequefa guia que espero que 0s
ayude a haceros un pequefio esquema para po-
der empezar. Como evaluamos, que buscamos en
cada proyecto, que mas ofrece The Rookies y unos
consejos que le daria a mi yo del pasado. Lo prime-
ro de todo que aconsejaria hacer es visitar la web


https://renderout.es

A
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Rookie Awards 2025

@

Results Overview Entries

detalladamente, en ella podremos encontrar toda
la informacién importante acerca del concurso,
fechas claves, categorias disponibles, etc. Es una
web hecha con mucho mimo, donde te acompafian
paso por paso para ayudarte a mostrar tus proyec-
tos de la mejor manera posible.

Una vez revisado, si somos aptos para poder parti-
cipar, en qué categoria lo haremos y cuales son las
fechas clave, pasamos al siguiente paso.

/Qué tenemos que enviar? Los concursantes nece-
sitan entregar un portfolio conciso e impactante
que hable sobre su mejor trabajo. Es la oportuni-
dad perfecta para decir “aqur estoy yo”.

No se trata de ensefiar todos tus trabajos, sino de
exponer el mejor o mejores, los que hagan desta-
car tus puntos fuertes, explicandolo bien y con una
presentacion que se quede en la cabeza de las jue-
zas o jueces. Una vez seleccionado lo que quieres
presentar hay que decidir como queremos ense-
fiarlo para impactar. Al final del dia, vemos muchas
entregas al concurso y normalmente las mejores
presentadas son las que se te quedan en la mente

7?2

Welcome to the 15th Annual Rookie Awards, the global stage for emerging
talent in creative industries. Showcase your skills, gain industry recognition,
and connect with leading studios. Whether you're a student, self-taught artist,
or hobbyist, this is your opportunity to stand out, win exclusive prizes, and
take the first step towards your dream career.

B ENTRIES CLOSED 20 JUN 2025

The Draft Rules Prizes Awards Judges Sponsors

mas tiempo. Estos son los consejos que personal-
mente daria para hacer una presentacion que lla-
me la atencion:

1. Explorar trabajos de afios anteriores:

Para poder empezar siempre es bueno buscar re-
ferencias, ¢por qué no mirar ganadores de afios
anteriores? Quizas encuentres algo de inspiracién
en cdmo presentarse.

2. Revisar bien el briefing:

Es importante leer toda la documentacion que se
manda para estar seguros de que estamos cubrien-
do todo lo que se requiere.

3. Vale maés la calidad que la cantidad:

Selecciona tu mejor proyecto o proyectos pero sin
llegar a abrumar. Es mejor 4 proyectos bien hechos
que 10 a medias. Explica detalladamente lo que

Sergio Roman Costa
Junior Animator

sergio.romancosta@gmail.com
www.linkedin.com/in/sergio-roman-costa

www.renderout.es
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Axel Revidon (Modeller),

Loureiro Carrico (Animation),
Louna Perer (Groom, Cloth, CFX Simulations)
Clement Daures (Rig).

WINNER VISUAL EFFECTS

www.renderout.es

estas enseflando, pero haz un texto conciso que
mantenga al lector pegado a la pantalla. Lo mucho
aturde, lo poco queda escaso, hay que tratar de
conseguir encontrar un balance.

4. Incluye diferentes formatos:

Puedes anadir imagenes, videos, modelos en 3d o
fragmentos de cédigo. No hace falta que afiadas
todo, solo lo que creas que es necesario para “ven-
der” tu trabajo.

Bajo mi punto de vista, por ejemplo, es mejor in-
cluir 2 referencias, que 10 imagenes de referencias
gue no aportan mas que 2y lo que se consigue es
abrumar al jurado que estd evaluando.

5. La presentacién importa:

El proyecto tiene que ser presentado profesional-
mente, ya que existe la opcion de que empresas
puedan ver tu trabajo. Demuestra que le estas dan-
do amor a tu proyecto, usa tu personalidad, haz
un fondo que te represente a ti y a tu trabajo, una
fuente diferente a la usual, etc.

Es tu momento de sacar tu lado mas creativo. Por
ejemplo, si estds presentando un modelo 3D de
un robot, ;por qué no darle a todo un estilo mas
ciberpunk?

6. No dejarlo para el dltimo dia:

Las juezas y jueces estamos evaluando trabajos
que van entrando a cuentagotas durante varios
meses. Normalmente, en los Ultimos dias suele
llegar una avalancha de trabajos, lo que nos deja
menos tiempo para dedicarle a cada uno de ellos.

Al tener que revisar tantos en un solo dia, si tu tra-
bajo no llama realmente la atencién, puede que-
darse mezclado entre otros, sin haber destacado
lo mismo que podria haber destacado de haberse
revisado semanas antes.

Una vez que el trabajo esta mandado, tu trabajo
estd hecho, en este punto es el momento en el que
tienes que sentirte muy orgulloso, porque lo has
conseguido. Has conseguido dar el paso de enviar
tus trabajos favoritos a Rookies.

Trabajamos en una industria creativa y todos so-
mos conscientes de que presentar algo que has
hecho tU, es presentar una parte de ti, por eso sa-
bemos lo que ello conlleva y lo que cuesta llegar
hasta aqui, asi que enhorabuena, celébralo, ahora
estas en manos del jurado.

El jurado de Rookies Awards esta formado por un
grupo de profesionales muy variado, con un talen-
to que da la vuelta al mundo y con una increible
pasion y amor por lo que hacen. Cada una de noso-
tras tratamos con maximo carifio y dedicacién to-
das las presentaciones, porque todos recordamos
por donde se empieza.

Existen 2 tipos de juezas y jueces. Por un lado,
estd la jueza/juez principal: Estos se encargan de
preseleccionar las candidaturas. Son los encarga-
dos de revisar todas y cada una de las entregas de
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Animacion 3D en Maya ALEJANDRO NAVARRO aalexnavarroo@gmail.com

cada categoria, evaluandose para ayudar a identifi-
car las mas destacadas. Digamos que son los encar-
gados de filtrar.

Una vez que el trabajo de los principales termina,
entra el juego la labor de las juezas y jueces finalis-
tas. Tienen el trabajo final de revisar detalladamen-
te cada uno de los proyectos seleccionados, para
seleccionar su top 5 en funcién de los criterios de
evaluacion establecidos.

Este afio tuve la oportunidad de ser jueza
principal y jueza finalista en categoria como
Rookie of the Year and Film of the Year en
“Visual Effects”y “2D animation”.

Y estos son los puntos que evalué para poder va-
lorar cada proyecto de la manera mas eficiente
y dandoles el tiempo y carifio que cada proyecto
merecen:

2 Originalidad: ;C6mo de novedoso es el proyec-
to? ¢Lo he visto antes? ;Destaca sobre otros?

2 Presentacion: /Es creativa? ;Sigue el tema del
proyecto presentado? ;Sigue el briefing? ¢Es
limpia y profesional? ¢Los formatos afiadidos
aportan a la presentacion? ;Esta en la categoria
indicada?

2 Tecnicidad: ;Tiene potencial técnico en la disci-
plina elegida?

2 Profesionalidad: ;Le mandaria esta presenta-
cién a un recruiter?

2 Potencialidad: ;Tiene potencial para empezar
a trabajar en la industria? ;Se puede adaptar a
diversas tareas que podria encontrarse al empe-
zar en un estudio?

Con todo presentado, queda esperar hasta la fecha

que se anuncian los finalistas, pero... (C6mo pasar
el tiempoy los nervios hasta que llegue el dia?
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Composicion en Nuke ELENA PALOMINO

elenappalomino@gmail.com

The Rookies cuenta con un servidor de Discord
maravilloso que es el corazén del proceso... Reco-
miendo unirse a él e investigarlo. Es un sitio ideal
para conocer gente que se dedica a lo mismo que
td, compartir trabajos, ideas, etc.

Tienen varios chats, para diferentes temas. Hay uno
especifico para “Rookies Awards”, donde comparten
consejos, recordatorios, etc. Mucha gente compar-
te sus entregas para obtener “feedback” de otros
compafieros o incluso poder interactuar con las
juezas y administradores de forma mas directa. Si
en algun momento tienes algln problema técnico
o duda, es una forma rapida de obtener respuesta.

The Rookies no solo cuenta con Rookies Awards
como competicion. Todos los meses hay un
monthly Art Challenge o nuevos concursos que
se anuncian con importantes sponsors.

Es crucial estar atento (una forma facil de hacerlo
es estar atento al chat “announcements” en Discord)
porgue siempre son una gran oportunidad para
darse a conocer, seguir creando contenido que
pueda llegar a las empresas y, por qué no, ganar
premios bastante interesantes.

Marta Garcia
Junior VFX Artist

Linkedin.com/in/martagarciamoreno

www.renderout.es
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Charla de MYRIAM S.CASTILLO
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Para ellos se aplicarian los mismos consejos que
para “Rookies Awards”, siempre seguir la pagina web
donde estd todo explicado al detalle.

The Rookies no son solo concursos, es una comu-
nidad. En Discord podras encontrar canales como
“schools” donde puedes encontrar informacién, in-
cluso preguntar para recibir opiniones con respec-
to a los cursos que quieras hacer o las diferentes
escuelas existentes. Otro canal bastante interesan-
te es el canal “feedback” donde artistas de todo el
mundo mandan sus proyectos para recibir opinio-
nes constructivas. Incluso si no tienes nada que su-
bir, es un canal muy interesante, ya que se puede
aprender mucho del “feedback” de otros.

Otra de mis cosas favoritas del servidor son los
“viernes de feedback” los dirige el increible
Alwyn Hunt, Co-founder de The Rookies.
Personalmente, este evento, me parece siempre
un regalo.

Es una forma rapida y sencilla de tener feedback
en directo de alguien que ha trabajado en algunas
de las peliculas mas taquilleras, como por ejemplo
“Iron Man 3” o “Harry Potter”. De vez en cuando hace
revisiones de portfolio y siempre insiste en que es
informal y que te puedes unir, incluso si no tienes
nada que ensefiar (como comenté anteriormente,
se aprende mucho del “feedback” de otros). Es una
oportunidad que no tiene todo el mundo y que si
yo estuviera empezando ahora me hubiese encan-
tado tener.

Con respecto al hecho de aprender del “feedback”
ajeno, también se aprende mucho de la experiencia
y vivencia de otros artistas.

Por ello, Nikita Heyland, “Community Engagement
Lead” en The Rookies, esta siempre organizando
charlas online (en el chat de “announcement” se
anuncian, y en los dias cercanos a cada una de las
conferencias se publican en LinkedIn) con los artis-
tas mas interesantes y apasionados de la industria.

Estan todas estas charlas en el canal de YouTube
de The Rookies. Pero, si puedes asistir a alguna en
directo, es una ocasion perfecta para hacer pregun-
tas a gente a la que admiras o que esta donde a tite
gustaria estar en el futuro, y resolver todo ese ruido
gue tenemos en la cabeza cuando iniciamos nues-
tra carrera, llena de dudas e inseguridades.

Empezar en la industria no es facil, no nos vamos
a engafiar, pero cuando uno encuentra su pasion,
que es lo que le mueve, los dias mas duros se ha-
cen mejores, por eso he querido resumir en unos
puntos los consejos que le daria a mi yo del pasado
si estuviese empezando.

Es algo que me gusta siempre compartir, porque
nunca sabes quién puede estar escuchando/leyen-
doy quien pueda necesitar ese empujon, o simple-
mente la direccién hacia donde ir para creer en si
mismo y lanzarse a seguir intentandolo, porque si
no paras de intentarlo en algin momento tu opor-
tunidad llega.

1. Van a venir muchos noes:

Muchisimos, a vosotros, a mi, y al senior mas se-
nior. Esto es asi, y muchas veces ni siquiera llegara
porque no habra respuesta.

Pero esto es parte del proceso de encontrar algo
nuevo, hay que seguir intentandolo porque entre
esos noes aparecera un si, cuando no va a aparecer
es si dejamos de probar.

2. Moverse mucho por LinkedIn:

Comentaros que la Ultima vez que di una charla en
la escuela Lightbox Academy hubo muchas risas
con este tema, porque lo repetia cada vez que se
despistaban.

Parece una cosa simple, pero me parece bastante
importante, para mi, esta red social es donde se
mueve todo, es donde el 80% de las veces se consi-
gue una oportunidad laboral. Los recruiters estan
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EntrePot - Samuel Navarro
WINNER CONCEPT ART

THE GARDENER

Gardeners are peaceful individuals
who spend most of their time tending
to the plants in vast gardens.

Over the years, their skills have
improved to the point where they
can now create new species of
plants, useful for all kinds of needs.

ENTREP@T

ahi. Personalmente, creo que es interesante colgar
tus trabajos en LinkedIn y hacerse un nombre.
Siempre me gusta insistir en que no hace falta que
sean trabajos muy elaborados que te lleven meses,
porque desgraciadamente el algoritmo cuenta y
puede ser que subas uno y nadie lo vea.

Por ello considero que es mejor subir varios peque-
fiitos, pruebas, test, que ensefien tu potencial y lo
que puedes aportar a la industria, asi ganando mas
oportunidades de ser visto, y de que quien tiene
que verlo lo vea.

3. Perder el miedo al idioma:

El idioma es un gran enemigo. La cuestion es lan-
zarse. Lanzate, habla, inténtalo, todos nos hacemos
entender de una forma u otra. Unos amigos se
fueron a Londres sin inglés ninguno y en muchas
empresas les rechazaron por no tener el basico del
idioma, hoy en dia ya han trabajado con unas de las
empresas mas importantes del sector y han estado
en estudios en Montreal, Australia e Inglaterra. Son
un claro ejemplo de que se puede.

En mi caso, en mi departamento, el 70% no com-
parte idioma materno, pero el que usamos para
hacernos entender es el inglés. Todos son increible-
mente pacientes y amables con el equipo. Nunca
hay malas caras si se dice algo de la forma incorrec-
ta; muchas veces no te das ni cuenta de las cosas
que dices mal porque sigues manteniendo la con-
versacion de forma natural.

Todo es entendible porque sabemos que no es el

idioma con el que nos sentimos comodos al expre-
sarnos, pero si el que usamos para hacernos enten-
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der, y siempre, siempre hay formas para hacerlo.
Mi miedo mayor era, ;Y si no voy a entender bien
el feedback?” Pues para eso estan los dibujos, los
compafieros, los chats y las notas de produccién
que siempre podras traducir. Si hubiese sabido
esto me habria ahorrado mucho estrés hace afios.

4. Es muy importante estar en conti-
nuo aprendizaje, pero también saber

desconectar:

Ver muchos tutoriales, leer bastante, probar cosas,
fallar, preguntar, estar a la Gltima de todas las nove-
dades es vital para nuestra profesién, pero también
es primordial saber desconectar. Es muy complica-
do porque cierras el trabajo (o tu proyecto personal
en casa) y sigues pensando en cémo hacer lo que
estabas haciendo, o has tenido un dia en el que no
te ha salido naday tu estado de &nimo varia seguin
cémo de inspirado has estado ese dia.

Por eso, un consejo muy importante —ya que sa-
bemos lo relevante que es la salud mental— es que
hay que desarrollar un poder magico: el saber des-
conectar de todo lo laboral a cierta hora. Porque
nuestro trabajo, al ser creativo, es increiblemente
psicolégico, en el que estds todo el dia luchando
con tu cabeza, pensando: “no puedo, no puedo, no
sé, no sé”, y de repente... jAnda, he sabido! Y ese es
el bucle del dia a dia. Hay que tener cuidado con
esto y aprender a cerrar el ordenador, tomar aire y
hacer tu vida més alla de lo laboral.

Un consejo de oro para cuando estés bloqueado
con un problema que no te sale: En mi caso, por
ejemplo, un "setup” en Houdini que se me esta re-
sistiendo al no saber resolver algo.

www.renderout.es
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Angels in Dystopia
Ngan Hoang
WINNER 3D ANIMATION

www.renderout.es

Si llevas ya mucho tiempo intentdndolo y no en-
cuentras la forma, aléjate del ordenador, mira otras
cosas que no tengan relacion, etc. Y muchas veces,
cuando mas relajada tienes la mente pensando en
otras cosas, la idea de cémo resolverlo aparece en
tu cabeza.

El conocimiento estd ahi, pero muchas veces se
bloquea y hace falta relajarse para dejarlo salir,
La mayoria de las veces el simple gesto de alejarte
del ordenador y distraerse ayuda a ahorrar mucho
tiempo de bloqueos.

5. No tener reparo en preguntar o ver

tutoriales:

¢Y cuando el conocimiento no estad en tu cabeza?
Pues no pasa nada, no por preguntar, sabes me-

Black Ice - Shelley Wang
WINNER 2D ANIMATION

nos, al contrario, tienes curiosidad y ganas de
aprender. Para eso estan los tutoriales, los compa-
fleros y toda la red de artistas que estan encanta-
dos de compartir consejos contigo.

Todos somos mente colmenay es algo que aprendi
en mi primer afio como junior. En aquel afio recuer-
do que me daba muchisima verglenza, que me
viesen viendo un tutorial, o incluso preguntar algo,
sentia que era menos o que no valia para el trabajo.

Eres junior, te contratan sabiendo lo que sabes,
y aungue seas senior no tienes que saberlo todo,
es imposible, por eso trabajamos en equipo. En mi
equipo actualmente somos 46 FX TD, sin contar los
de otros paises, con los que estamos en comunica-
cion directa a diario. Seria una pena que no com-
partiéramos el conocimiento de 46 personas entre
todos nosotros, pérdida de tiempo, dinero y saber,
por eso, insisto, trabajamos en equipo.
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Flying from War
Ciara Borgards & Ute Becker
WINNER FILM OF THE YEAR

Paula Astorga Benito
Realtime VFX artist Houdini, Unreal
https://linktr.ee/PaulaAstorga

humilde, creativa y pasional. Sigue nadando y si no
6. No te infravalores por lo que no sabes, paras de nadar el dia que menos lo esperes, llega-
valérate por lo que si sabes: rés a donde quieres. jA por ello, te espero!

Es importante saber cudles son tus puntos fuertes, English version: Please bear in mind that was
porque las comparaciones son odiosas y solemos Just translated using an internet web, Apologize
ver antes lo que no sabemos que lo que si, pero hay for any grammatical problem or issue. If this
que encontrar cudles es la forma que tenemos de article is needed in english | will translate it
brillar cada uno para luchar con ella. properly and with all my care and love, thanks

for being understandable.
En FX, por ejemplo, se necesita a partes iguales
gente que venga de ramas de ingenieria y sean au-
ténticos maestros de la programacién, como gente
que tenga muy buen ojo artistico y sepa sacarte
planos bonitos cinematograficamente y rapido, al MYRIAM S. CASTILLO
final todos nos retroalimentamos. EX TD at Framestore

Judge at Rookie Awards

Tanto si decides dar tus primeros pasos en Rookies

Awards, como si es moviéndote a través de redes Linkedin:

sociales o incluso aplicado a las oportunidades de www. linkedin.com/in/myriamscastillo
Junior que ofrecen algunas empresas: Lo importan-

te es que recuerdes que estas en el camino correc- IMDB

to, estas haciendo lo que te gusta, lo estés haciendo m.imdb.com/es-es/name/nm10663307

bien, lo estas intentando, siempre de una forma

/8
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oy Patricia Urdiales, artista 3D

apasionada por el “lookDev”, el

modelado y la iluminacién en

animacion y videojuegos. Mi ca-
mino artistico comenz6 en el mundo de la
ilustracién, de forma autodidacta. Empecé
como ilustradora infantil, dando vida al
cuento “El suefio de Magali”, publicado con la
editorial Caligrama.

En 2018 consegui una oportunidad para
formarme al ganar el "Premio EVAD al
Talento", lo que incluyé una beca completa
para cursar su Master de Arte y Anima-
cién 2D. Fue alli donde tuve mi primer con-
tacto con el arte 3D. Sin embargo, no fue
hasta 2022 cuando decidi dar un giro a mi
carrera: dejar la ingenieria y estudiar en la
escuela Animum.

Este afo tuve la oportunidad de participar
en el videojuego “Manairons” con el estudio
Jandusoft como “Prop artista”. La experien-
cia me encanté y me gustd mucho la forma
en la que se trabajaba para videojuegos. Su
demo acaba de salir en “Steam”. jAnimaros
a jugarlo!

En este momento sigo aprendiendo y me-
jorando en Lighting y composicion gracias
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a otra beca que me concedié The Lighting
Lab al ganar el concurso “The Lighting Beca”,
a la mejor iluminacion.

Hoy quiero compartir con vosotros mi pro-
yecto de “Cruella”, inspirado en la versién
“Live action” de Disney (2021).

Este trabajo tuvo una importancia especial
para mi, pues me permitié poner en prac-
tica todo lo aprendido en un solo proyecto.
A lo largo del “workflow” experimenté con
distintos programas y toqué diferentes
disciplinas del mundo 3D: modelado con
Maya, "grooming" con Xgen, creacion de
ropa con Marvelous Designer, texturizado
con Substance Painter e iluminacién con
Maya. Finalmente, terminé con la composi-
cién en Nuke.

Con cada una de estas fases iba descubrien-
do cdmo cada programa aportaba su grani-
to de arena a la construccién del personaje
y del entorno. Comprendi lo valioso que es
dominar varias herramientas y areas del 3D
a la hora de crear un plano sélido y llama-
tivo.

Fue un desafio técnico y creativo que me
ayudd a crecer como artista y del que dis-

fruté muchisimo. Espero que disfrutéis este
proyecto tanto como yo disfruté dandole
vida.

BASE Y BUSQUEDA DE

REFERENCIAS

Con una base que me proporcioné la es-
cuela Animum y una fantastica animacién
de Elena Hormigos, me propuse el reto de
recrear a “Cruella” del “Live action” de 2021,
reinterpretando su estética para llevarla a
un estilo mas "cartoon”.

Queria que tanto el personaje como el es-
cenario tuvieran la misma energia que la
pelicula. Para lograrlo, decidi recrear y rein-
terpretar el salén de la Baronesa: Un sal6n
muy elegante y de estilo barroco muy simé-
trico y con mucha iluminacién. Esto fue cru-
cial para decidirme por este plano ya que
siempre me han encantado los escenarios
gue den mucho juego a la hora de iluminar.

Por otro lado, decidi que "Cruella" tendria
gue romper toda la armonia y la perfeccién
del escenario. Para ello, elegi un "outfit" que
me ayudara a contrastarla con los tonos

www.renderout.es
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Referencias

cdlidos de las luces del salén. El primer paso
fue buscar todas las referencias. Para ello,
utilicé una pagina que siempre uso para re-
crear iluminaciones y que os recomiendo:
Animation Screencaps. Podéis encontrar
cualquier pelicula “frame a frame”.

M4as adelante, coloqué todas las referencias
en un tablero de PureRef. Esta herramienta
es muy Util para poder visualizar todas las
referencias, ordenarlas y guardarlas en un
solo espacio. Ademas, aproveché este ta-
blero para escribir ideas que me iban sur-
giendo mientras construia el proyecto. Una
vez realizado el trabajo de busqueda, em-
pecé a estudiar las referencias y a trasladar
todas mis ideas al plano 3D.

CREACION DEL ESCENARIO

Al ser un salén de tipo barroco, ofrecia mu-
chas posibilidades a la hora de modelar y
experimentar, ya que tenfa una gran can-

Modelado
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tidad de elementos para elegir. En Maya,
comencé creando el blocking. Mi plan era
construir un escenario que tuviera una sen-
sacion de profundidad. Dividi el escenario
en tres zonas que se diferenciaran clara-
mente: el “background”, “midground” y por
ultimo el “foreground”.

Una vez realizado el blocking continué
con el modelado de los detalles en Maya.
Esta fase fue muy divertida y creativa. Me
propuse crear todos los elementos dando-
le el maximo detalle posible que Maya me
permitiera. Modelé elementos con muchos
ornamentos, como una ldmpara de arafia 'y
candelabros con lagrimas de cristal.

También hice pilares de marmol, grandes
jarrones con flores y paredes con arcos que
dejaran ver capa a capa la profundidad del
salén y me ayudaran a enmarcar el plano.

Un buen truco para ganar tiempo es anali-
zar el escenario. Si hay muchos elementos
iguales, es suficiente con crear uno.

Por ejemplo, en la lampara de arafia solo
modelé un brazo con su tulipa y a partir de
ahi dupliqué e hice los diferentes niveles.
Esto también lo llevé a cabo con todas las
molduras, arcos y columnas a fin de poder
reutilizarlas por todo el escenario.

Al ser este totalmente simétrico, rompi esa
armonia mediante la composicién en tres
puntos, situando a “Cruella” en uno de los
laterales. Asi, se convertia en el Unico ele-
mento asimétrico del plano. Esto ayudaba a
destacar al personaje y reforzar el mensaje
de rebeldia de “Cruella” dentro de un esce-
nario perfectamente equilibrado.

Para mi este paso es muy importante, ya
que me encanta que los planos cuenten
una historia y hablen de la personalidad del
personaje.

CREACION DEL PERSONAJE

» 1. CREACION DE LA ROPA

Comencé con la creacion del "outfit" en
Marvelous Designer. Este programa es
muy Util para la creacién de ropa. Puedes
disefiar todo tipo de prendas a partir de la
base del personaje, simular la ropa, indicar-
le el tipo de tela y asi crear pliegues total-
mente reales.

Elegido el iconico traje de falda y chaqueta
de cuero y terciopelo de “Cruella”, me basé
en patrones de costura reales para crear
ambas piezas. Para ayudarme con la cha-
queta la dividi en dos partes: por un lado,
las mangas y por otra, el cuerpo.
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Una vez hecho el traje, exporté las distintas
partes a Maya. La topologia de Marvelous
no es la mas indicada para la animacion ya
que puede dar problemas. Para evitar futu-
ros errores, rehice la topologia utilizando
las herramientas “retopology”y “quad Draw”.

Retopology funciona muy bien pero siem-
pre es mejor pulir el resultado a mano. El
paso de la retopologia es muy poco artisti-
co, pero es esencial para asegurar un com-
portamiento adecuado de la ropa durante
la animacién.

En Maya también modelé los guantes y las
botas. Para estos elementos, utilicé la geo-
metria de las manos y de los pies del per-
sonaje y modelé el resto de los elementos
para completarlos. Para elementos como
los cordones, me gusta usar curvas.

Con ellas, hago la forma y una vez la tengo,
puedo convertirlas en geometria median-
te “SweepMesh”. Con esta herramienta, se
puede elegir el nUmero de poligonos que
quieras, elegir la anchura, hacer twist etc. Lo
mejor de esta herramienta es que puedes
modificar la geometria a través de los pun-
tos de la curva.

Aunque las botas no aparecen en el plano
final, las hice para completar la presenta-
cion del personaje en un “turnable”.

Durante el proceso surgié un problema de
rendimiento. La chaqueta tenia unos hilos
que recorrian toda la parte del cuerpo y ha-
cfan un patrén de cuadrados.

En Marvelous creé estos hilos, pero cuando
los exporté a Maya, ralentizaron muchisi-
mo la escena. Decidi entonces sustituir esos
hilos por un “Height map” en Substance
Painter, para que fueran igual de convin-
centes y mas ligeros para la escena.

Con la retopologia completada y optimiza-
da, era el momento de hacer que la ropa si-

Personaje
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guiera la animacion del personaje. Apliqué
un “wrap” sobre cada prenda: un deforma-
dor que, a diferencia del "blendshape", no
requiere que los vértices coincidan exacta-
mente. Sin embargo, su uso puede ralenti-
zar la escena.

Para optimizarlo, exporté la caché de la
ropa en formato Alembic y lo traje de
nuevo a la escena. Con un duplicado de la
prenda y el Alembic, creé un “blendshape”
que me permitié trabajar de una forma mas
fluiday estable. Finalmente, abri las UV’s de
las prendas y di paso a la siguiente fase del
proceso.

» 2. GROOMING

En el “look” del traje de cuero, “Cruella” lle-
va un peinado con rizos, patillas y flequillo.
El cabello fue todo un reto para mi. Que-
ria que quedara perfecto porque es el ele-
mento mas importante de todo el “look” de
“Cruella”, Para lograrlo, usé Xgen. Empecé
con un “scalp” del crdneo y de los ojos.

Para entender el cabello, pinté unas guias
en una referencia del peinado de “Cruella”.
Este paso fue importante porque me sirvi6
para imitarlas en Xgen. Una vez hecho, me
di cuenta de que el cabello tenia tres sec-
ciones distintas: la parte trasera del cabello
era mas rizada que las patillas, tenia menos
longitud y el flequillo era mas ondulado que
rizado. Hice una coleccion en Xgen donde
generé tres descripciones distintas.

Usé modificadores como “Clumping” para
crear mechones, “Coil” para crear tirabuzo-
nes y ondulaciones y “Noise” para crear ese
efecto de pelitos sueltos y despeinados.

Hice una coleccién diferente para pestafias
y cejas. En las pestafias, dividi en descripcio-
nes la parte de arriba y de abajo para crear
un efecto mas natural. Esta me parece una
manera ordenada de trabajar en Xgen ya
que puedes darle un toque diferente a cada
parte del cabello obteniendo distintas varia-
ciones y asi queda el pelo mas natural.
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Ademas, debia tener en cuenta que las pes-
tafias estaban maquilladas. Para dar este
efecto, las engrosé y les apliqué un defor-
mador “clumping” muy exagerado y le di el
efecto de “rimel”.

Al igual que en las pestafias, las cejas tam-
bién estaban muy maquilladas por lo que
necesitaba mucha espesura y que tuvieran
mucha forma.

Una vez terminado, exporté el cabello a la
escena. Este proceso es sencillo. Seleccio-
namos las colecciones y las convertimos
en interactive groom para poder ponerle un
“shader”y darle la apariencia al cabello que
queramos. El cabello estaba dividido en dos
colores por lo que utilicé el nodo “checker”
y cambié las preferencias del tamafio has-
ta que cada color encajé en cada mitad del
cabello.

» 3. PROP

Para el “prop”, me fijé en que “Cruella” siem-
pre suele llevar un bastén. Lo modeléy para
darle un toque mas glamuroso le puse un
diamante en la empufiadura.

TEXTURIZADO

» 1. Texturizado del escenario

Queria crear materiales Unicos y no usar
solamente los “smartMaterial” tipicos de
Substance Painter. Para ello, creé varios
materiales tipicos de la época como oro vie-
jo, bronce y algunos patrones que reciclaria
para el escenario en telas y paredes.

Hice dos materiales de cristal opaco: uno al
que le afiadi un “Height map” con un patrén
de relieve y otro liso para las tulipas y bom-
billas. Para las paredes usé un “Height map”
con ornamentos, imitando la decoraciéon de
las paredes de escayola. Busqué algunas
imagenes de cuadros y las desenfoqué en
Photoshop para crear un efecto de profun-
didad al final del salon.
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» 2. Texturizado de personaje

Para el texturizado del personaje empe-
cé por el maquillaje. Lo texturicé a mano,
utilizando técnicas de maquillaje real. En
cuanto a la ropa, quise también crear mis
propios materiales desde cero. La dificultad
estaba en el patrén de cuadros de la cha-
queta y de la falda, que eran de terciopelo
y cuero. Para que en Substance Painter
aparecieran como materiales separados,

Texturas y posado

asigné en Maya un “AiStandardSurface” di-
ferente a las mangas y otro al cuerpo de la
chaqueta. En cuanto a la falda, le apliqué
otro material distinto

Para crear el patrén, primero puse el mate-
rial de cuero. Con un “Ratio Cheker”, enmas-

caré el terciopelo. El “Ratio Checker” esta
formado por cuadrados blancos y negros al-
ternados. Al aplicar el material de terciopelo
encimay enmascararlo, en las zonas donde
aparecen los cuadrados negros el cuero se
mantiene, mientras que en las areas blan-
cas se ve el terciopelo. Para el bastén, apli-
qué una textura de madera negra.

En el diamante utilicé una base metalica
con algo de opacidad combinada con un ca-
nal emisivo multicolor, para recrear el efec-
to de destello de las gemas reales.

ILUMINACION

Esta es mi parte preferida de todo el proce-
so. Para mi es donde estd el alma del plano.
Mi truco para conseguir buenas iluminacio-
nes es ver en escala de grises tanto la refe-
rencia como el plano que estoy iluminando.
Una vez igualadas, empiezo con el color de
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las luces, aunque siempre estoy comparan-
do la escala de grises mientras ilumino.

Cuando me planteé la iluminaciéon, pensé
en algo que resaltara la actitud villana de
“Cruella”. Se me ocurrié que la iluminacion
fuera por contraste y que el rostro de ella
estuviera iluminado por mitades, donde
una mitad quedara mas iluminada que la
otra. Este recurso se usa mucho para ex-
presar que el personaje tiene una dualidad
o no es del todo claro.

En la mitad mas iluminada del rostro de
“Cruella”, trabajé con luces doradas y cali-
das. La parte menos iluminada la iluminé
con colores violeta. Este color es recurrente
en los villanos. Un ejemplo de ello podria
ser “Ursula” de la pelicula “La Sirenita” de
Disney.

Para el escenario, usé colores mas claros y
menos contrastados en el “background” has-
ta llegar a colores mas saturados y contras-
tados en el “foreground”. Es muy importante
contar con las luces tipo “bounce” para que
el escenario sea realista.

Para no ralentizar la escena, creé unas
“meshLight” con los cristales de las [amparas
y candelabros. Aunque quedaban muy rea-
les, decidi usar un drea light en forma de ci-
lindro en cada bombilla del candelabro para
crear el efecto volumétrico de las luces.

Para la lampara de arafia, creé un area
light también en forma de cilindro por gru-
po de tulipas. Al estar mas lejos, el efecto
de la volumétrica era creible. Usé varias
volumétricas para separar los planos del
escenario. Por ultimo, utilicé una “skydome”
donde solo tendria el “specular” activado

LIGHTING
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para resaltar todos los materiales especu-
lares de la escena.

Aunque la composicién es la parte menos
artistica del proyecto, para mi es esencial
tener ciertos conocimientos en programas
como Nuke. En él puedes modificar colores
y crear efectos en pocos segundos que en
programas como Maya te llevarian horas
en "renders".

En este caso, lo que quise conseguir es
que el personaje quedara totalmente in-

COMPOSTITION

lluminacion

tegrado en el escenario. Dividi el plano en
“layers” con sus respetivos Aovs para po-
der hacer los retoques por separado. Los
dividi de esta manera: personaje, lampara,
volumétricas, “foregroung”, “midgroung” y
“backgorund”. Con las partes del escenario
separadas en “layers”, pude ir desenfocan-
dolos en funcion de la lejania.

Una vez montadas en Nuke y sacado los
Aovs con el nodo “shuffle”, usé nodos como
“colorCorrect” para corregir el color y “glow”
para crear el efecto halo de la luz.

Usé “grade” para blanquear las volumétri-
cas. Hice retoque en los especulares de la
ropa y del cabello.

www.renderout.es
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Habian quedado demasiado blancos y les
faltaba el tono dorado de la luz al reflejar-
se en ellos. También quise reforzar la parte
“fill" de la cara del personaje porque habia
quedado demasiado oscura. Otra cosa que
queda muy bien es quitar «la perfeccion»
del 3D.

Para ello, utilicé los nodos “softenEdge” para
difuminar los “Edge” y “Soften” para difumi-
nar los pixeles de la imagen.

Aqui también comparo mucho la escala de
grises. Al ser una iluminacién por contraste,
es importante ver que dicha escala sea lo
mas contrastado posible en el personaje ya
que serd lo que mas llame la atencién de la
escena.

Este proyecto tuvo sus altibajos y hasta que
no vi muchas partes del proyecto termi-
nadas no crei que lo conseguiria. Algunos
elementos como el cabello o la ropa se me
hicieron cuesta arriba en ciertos momentos
("bugs” de programa, el drama de no tener
el autoguardado activado etc.) pero con pa-
ciencia los acabé.

Con esto quiero transmitiros que no os rin-
dais si un proyecto se pone dificil. La satis-
faccion de verlo acabado merece la pena.

Y con esto concluye el “LookDev” de Cruella.
Espero que os haya gustado el resultado
tanto como yo he disfrutado creandolo.

Quiero dar las gracias a Angel Ariza por
todo el “feedback” y la orientacién durante
el proceso, y también a Marco Delgado y a
todo el equipo de Renderout! por su apoyo
y por darme la oportunidad de compartir
este proyecto en esta gran revista.

Muchisimas gracias por ver mi proyecto. Un
abrazo. Aqui os dejo la animacién completa
de "Cruella":

» https://vimeo.com/manage/
videos/942084372

Autora:
PATRICIA URDIALES

Linkedin:
www.linkedin.com/in/patricia-u-
74983916b/

Instragam: www.instagram.com/
art_patrysionante

Artstation: www.artstation.com/
patvan
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e presento, mi nombre es Laura
Jiménez Vaquero (@lauraj.3d) y
soy generalista 3d, actualmente
me encuentro trabajando en Able
& Baker como modeladora 3d en el departamen-
to de environments modelling. Hoy en dia puedo
decir que por fin estoy trabajando en el sector de
la animacioén, algo que desde hace muchos afios
era un suefio para mi; pero mis comienzos no em-
piezan exactamente asi, por lo que me gustaria de-
dicar este espacio que me ha cedido Renderout!
para haceros un resumen acerca de mi experiencia
personal en el mundo del 3D y mi salto desde la
escuela hasta el mundo laboral.

Espero que este texto os pueda ser de ayuda para
los que hoy en dia os estais enfrentando al comien-
zo del mundo laboral.

Si me lo permitis voy a remontarme unos cuantos
afios atras. Cuando pienso en cémo empezé todo,
inevitablemente me remonto a aquellas primeras
clases en el bachillerato artistico, a veces me resul-
ta curioso mirar atras y ver que, sin ser consciente
de ello, ya estaba tomando decisiones que marca-
rian el rumbo de mi vida profesional, por lo menos
hasta ahora. En aquel momento, la escultura era mi
principal centro de atencién y aunque todavia en
mi vida no habia pantallas ni poligonos, si que ha-
bia la misma emocién que hoy en dia todavia siento
cada vez que me enfrento a un modelado.

Desde muy pronto supe que mi camino estaria re-
lacionado con este interés, por eso, cuando llegé
el momento de decidir mis estudios universitarios,
no tuve duda alguna y decidi seguir mi camino ha-
ciendo un grado en Bellas Artes; lo que no podia
imaginar entonces era que aquel interés inicial por
la escultura acabaria llevdndome, 3 afios después,
al mundo del modelado 3D y posteriormente al
sector de la animacién.

Recuerdo perfectamente el dia en el que por casua-
lidad descubri el modelado 3D mientras cursaba mi
grado en bellas artes, en realidad esto llegd a mi
vida por obligacion, hasta ese momento no conce-
bia otra manera de modelar que no fuese median-
te un acto fisico del que disfrutaba profundamente,
me gustaba involucrarme con la materia, manchar-
me las manos y descubrir nuevos materiales.

Para seros sincera al principio el modelado 3D no
me convencia, pero fue cuestién de solo un par de
semanas; en este tiempo perdi el miedo a enfren-
tarme a un ordenador (algo con lo que no estaba
familiarizada), empecé a entender mejor el soft-
ware con el que estaba comenzando esta aventura
con Blender y poco a poco fui descubriendo lo que
se convertiria en mi mayor pasion.

El modelado 3D me gener6 tanto interés que en

mi Ultimo afio de carrera decidi matricularme en
una asignatura optativa de esto mismo, pero como
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todo no podia ser tan facil y perfecto, el dia de rea-
lizar la matricula me quedé sin plaza. Desde este
momento, la idea del 3D resonaba en mi cabeza
continuamente, por lo que de manera autbnoma
decidi seguir incorporandolo en diversos proyec-
tos de ese mismo curso, cualquier oportunidad era
buena.

Cuando acabé mi grado universitario, llegaba el
momento de seguir formandome en otro lugar, asi
que comencé a buscar diferentes escuelas en las
que poder formarme en modelado 3D y finalmente
me matriculé en Lightbox Academy, donde realicé
mi primer master en modelado organico, un mas-
ter muy enfocado en Zbrush y Substance Painter,
pero en el que también tuve la oportunidad de ini-
ciarme en otros softwares como Maya.

"Durante ese afio me enfrenté de nuevo al tra-
bajo con un ordenador y a lo que conllevaba
aprender distintos programas. Las ganas de
mejorar me llevaron a desarrollar proyectos
que posteriormente me abrieron las puertas a
mi camino profesional”.

En este punto tenia una tendencia muy grande al
hiperrealismo marcado por el trabajo con modelo
del natural en bellas artes, pero algo dentro de mi
necesitaba hacer otro tipo de modelos, mucho mas
estilizados, por lo que hasta que se me dio la opor-
tunidad de incorporarme al mercado laboral, pasé
muchas horas tratando de salir de mi zona de con-
fort, intentando realizar modelos mas estilizados
gue me gustasen.

Comencé realizando mis primeras publicaciones
en Instagram, desarrollando mi primera pagina de
portfolio y mi primera reel; todo esto al principio
de manera muy inexperta y sin saber demasiado
bien si lo que estaba haciendo realmente demos-
traba lo que era capaz de hacer.

Recuerdo enfrentarme a mi primera reel con cierto
miedo, con la inseguridad de no sentir que mis tra-
bajos fuesen lo suficientemente buenos, y si algo os
puedo confirmar con el paso del tiempo, es que mis
proyectos eran todo lo buenos que pueden ser los
proyectos de una persona que acaba de terminar
sus estudios, en ellos habia muchas cosas, algu-
nas mas acertadas que otras; pero de eso va esta
preciosa profesién; desde el dia que entré por la
escuela hasta el dia de hoy sigo avanzando y apren-
diendo, y ojald que esto sea siempre asi.

Aunque mi primer camino como ya os he dicho
anteriormente fue enfocado al modelado de per-
sonajes, pronto descubri el modelado de sets y
props, por lo que aprovechando este momento de
busqueda de oportunidades laborales decidi seguir
formandome de manera autodidacta en Maya y
aunque no fue facil y la frustracién me acompafia-
ba casi a diario, tenia unas ganas que me impulsa-
ban a seguir adelante contra cualquier cosa.

Esta decision fue sin duda un punto de inflexion en
mi trayectoria, después de un tiempo modelando
por mi cuenta decidi publicar mi primer modelado
“hard Surface” en redes y fue justo entonces cuando
se me dio una oportunidad de aprendizaje enorme,
una persona a la que admiro profundamente deci-
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dié ponerse en contacto conmigo y aqui comencé
otra etapa de formacién sin buscarlo. Durante mu-
chos meses hicimos reuniones online, en las que
me fue ensefiando poco a poco gran parte de lo
que hoy en dia es mi base de modelado en Maya.
Y después de tanta formacién, encuentro mis pri-
meros trabajos en el sector del 3D. Estos primeros
proyectos como profesional los realicé como fre-
elance, desarrollé tanto personajes como “props”
para distintas areas. Aquellos primeros proyectos
fueron un campo de pruebas, una mezcla de ilu-
sion, esfuerzo y aprendizaje acelerado, en el que
me tuve que enfrentar por primera vez al feedback
y a los problemas que cualquier proyecto profesio-
nal conlleva.

Tuve la oportunidad de colaborar varias campafias
publicitarias con Kutuko Studio y Milti Design,
una experiencia que marcé mi entrada real en el
mundo laboral y que me ayudé sin duda a esta-
blecer una organizacion de mi propio tiempo de
trabajo y a la busqueda de la calidad que cualquier
proyecto requiere; ahora ya no eran proyectos
personales, comenzaba a tener unas fechas de en-
trega marcadas, ya no podia dejar pasar por alto
pequefios fallos, todo debia de ir perfecto, al finy
al cabo lo que entregaba hablaba de mi esfuerzo
y ganas por mejorar, ademas en este caso era mi
Unica carta de presentaciéon ya que todos los mo-
delos los realizaba de manera auténoma desde mi
casa, por lo que tampoco tenia mas oportunidades

www.renderout.es


https://renderout.es

www.renderout.es

para demostrar mi actitud ante el trabajo. En este
momento aprendi algo esencial, el modelado 3D es
siempre un trabajo en equipo. El proceso ya no era
solitario, sino colaborativo; mi trabajo dependia del
de otra persona, y el de otra persona dependia del
mio y todo esto debia funcionar a la perfeccién. Ese
primer contacto con la industria me ensefi6 la im-
portancia de la comunicacién, la organizaciéon y la
adaptabilidad.

Aunque mis tiempos como freelance fueron muy
intensos y en muchas ocasiones complicados, tam-
bién fueron un campo de aprendizaje en el que me
enfrenté a resolver problemas por mi cuenta, a in-
vestigar, a recibir un feedback que no siempre era
positivo y a no “hacerme pequefia” por esto; porque
si, no todo siempre sale perfecto, y menos mal, por-
que cuando esos feedbacks negativos llegaban,
me hacian ver que todavia necesitaba mejorar, me
ensefiaron muchas cosas acerca del esfuerzo y el
progreso.

Después de esa primera etapa, di el salto a una em-
presa dedicada al desarrollo de proyectos de NFT
y Metaverso. Durante aproximadamente dos afios
trabajé alli, era un momento en el que el metaverso
estaba en plena efervescencia, y las posibilidades
parecian infinitas, aunque ya os adelanto que no
fue asi y por diversos motivos decidi seguir mi ca-
mino en otro lugar.

"La experiencia no fue positiva y en este punto
tuve mi primera crisis profesional, pero si algo
tenia muy claro era que mi suefio era dedicar-
me a la animacién y para conseguirlo debia de
esforzarme un poco mds, trabajar en proyectos
personales que acercaran mi portfolio a este
mundo y sobre todo reenfocar mi carrera pro-
fesional, algo que considero que nunca es tarde
para hacer".

Hasta este momento casi siempre habia llevado a
cabo el proceso de modelado y shading, pasando
incluso por procesos de iluminacién y render, por
lo que en cierta manera el término generalista 3D
resonaba mucho en mi cabeza.

Comencé a plasmar esto mismo en mi reel, ya no
solo ensefiaba modelados y topologias, sino que
empecé a trabajar en cada uno de mis proyectos
personales desde el principio hasta el final por
mi cuenta, prestando mucha atencién también al
shading, la iluminacion y el render final. Esa ne-
cesidad de seguir avanzando y acercandome a lo

qgue realmente me hacia feliz fue la que me llevo
a tomar una decisién importante: detenerme, re-
evaluar la situacion y volver a estudiar. Sentia que
si queria ser Generalista 3D debia profundizar un
poco mas en una parte clave del proceso de ani-
macién: el rig. Sabia que esto me iba a resolver
muchas dudas como modeladora, sobre todo en
cuanto a todo lo referente a la topologia, asi que
decidi volver a Lightbox Academy, donde comen-
cé una nueva etapa de formacién.

Lo que en un principio comenzaron siendo unos
meses de parén profesional y vuelta a los estudios,
acabé pronto y en los meses siguientes tuve que
aprender a compaginar estudios y trabajo.

Durante mi primera semana de master surgio la
oportunidad de unirme al equipo de Raised by
Monsters, un estudio al que guardo un carifio es-
pecial. Por primera vez senti que formaba parte de
un equipo de profesionales del que aprendia a dia-
rio. Al tratarse de un estudio pequefio tuve la opor-
tunidad de compartir conocimientos y vivencias
con otros companeros de distintos departamentos.
Aquellos ocho meses fueron sin duda una oportu-
nidad de crecimiento muy importante.

Mas alla de las herramientas o la técnica, aprendi el
valor de la creatividad colectiva, de formar parte de
un equipo que siempre estaba ahi para apoyarte y
ayudarte. Como os comentaba le guardo un recuer-
do especial, no solo por todo lo aprendido, sino
también porque lo que un dia llamé compafieros,
hoy son amigos a los que admiro profundamente.
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Mi etapa en Raised by Monsters lleg6 a su fin de
manera precipitada, mi contrato se acababa y tenia
que enfrentarme de nuevo a la busqueda de nue-
vas oportunidades. Muy poco tiempo después tuve
que tomar mi primera decisién profesional: volver
aincorporarme en Raised by Monsters o seguir mi
camino en Lightbox Animation Studios.

La decisién no fue facil, en cierta manera suponia
salir de la zona de confort, dejar atras un lugar que
me hacia sentir como en casa; pero si algo tenia cla-
ro es que mi corazén estaba en la animacién, por
lo que decidi incorporarme a Lightbox Animation
Studios como modeladora de Sets and Props para
el desarrollo de la pelicula “Tadeo Jones 4”.

Entrar en un proyecto de esa magnitud fue un de-
safio, por primera vez me unia a un equipo méas
grande compuesto por varios modeladores con
distintas categorias profesionales, pero sobre todo
me incorporaba por primera vez en mi trayectoria
profesional a una produccién de animacién 3D.
Pasar de la teoria al trabajo en una produccion ci-
nematografica real me permitié entender el nivel
de exigencia y detalle que requiere la animacién
profesional.

Trabajar junto a un equipo de profesionales con
tanta experiencia al principio me imponia un poco
e incluso me daba cierto miedo; pero esto mismo
me permitié dar otro impulso en mis conocimien-
tos, y de la misma manera que habia pasado an-
teriormente, finalicé mi paso en la produccién con
compafieros que se convirtieron en amigos y que
espero que me acompafien durante muchos afios
mas.

En Lightbox valoré la importancia de cuidar cada
detalle, fue un entorno en el que el aprendizaje era
continuo, cada dia ponia a prueba mi capacidad
técnica y artistica. Ademads de esto, fue mi primera
experiencia profesional en un estudio grande, en
el que tuve que enfrentarme a la realidad de una
produccién en la que cada departamento estaba
formado por varias personas, los tiempos ya no
los ponia yo, sino que los gestionaba produccién y
ahora mas que nunca el trabajo debia realizarse en
equipo, tanto de manera interna como externa al
departamento de modelado.

Tras finalizar mi etapa en Lightbox Animation
Studios, tuve la oportunidad de incorporarme al
equipo de El Guiri Studios como generalista 3D, un
estudio que se ha ganado un lugar destacado en la
industria de la animacién por su estilo, su innova-
cién y su perfeccion en cada uno de sus proyectos.
Alli participé en diversos proyectos que me permi-
tieron ampliar mis habilidades, experimentar con
diferentes estilos y, sobre todo una vez mas, seguir
creciendo.

El Guiri fue un espacio de aprendizaje diario, donde
cada semana trafa nuevos retos. Pero también fue
un lugar de comunidad, en esta ocasioén, casi todos
mis compafieros tenian muchos mas afios de expe-
riencia profesional que yo. No os lo voy a negar, el
primer mes me sentia muy pequefia y mi inseguri-
dad continuamente me repetia que mi trabajo no
era lo suficientemente bueno para estar alli; pero
nada mas lejos de la realidad.

La calidad humana del equipo fue, sin duda, una de
las mayores riquezas de esa experiencia, cada una
de las personas con las que tuve el lujo de com-
partir esta etapa me dieron seguridad, haciéndome
sentir mas valida dia tras dia, ddndome la oportu-
nidad de aportar mi opinién y sobre todo acompa-
fidndome en cada una de mis tareas, aportdndome
feedbacks constructivos que hoy resuenan en mi
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cabeza cada vez que me enfrento a un proceso de
modelado, shading, iluminacion, etc.

Compartieron conmigo algunos momentos de
cuando ellos tenian la misma experiencia profesio-
nal que yo en ese momento y me demostraron que
como bien se dice “la prdctica hace al maestro”, que
exigirse esta bien pero también hay que aprender a
valorar lo que ya somos capaces de hacer. Trabajar
con personas tan talentosas y con tanta experien-
cia profesional me impulsé a dar lo mejor de mi,
a buscar siempre el mejor resultado y a mantener
viva la curiosidad que me habia llevado hasta alli.

Sin duda puedo decir que hasta el momento, esta
experiencia profesional ha sido mi mayor reto, me
siento profundamente afortunada y agradecida
por haber podido compartir espacio de trabajo y

proyectos con profesionales que admiraba desde
el primer dia que me interesé por el 3D.

Mirando atras, puedo decir que fue un periodo
también de consolidacién. Alli terminé de com-
prender que mi desarrollo profesional no era solo
una cuestion técnica, sino también de mentalidad:
aprender a adaptarme, a comunicarme mejor, a
mantener la calma ante la inseguridad y la motiva-
cién en un entorno de alta exigencia, en el que cada
una de las personas daba el 100% de si mismo para
conseguir sacar adelante proyectos como los que
ya han estrenado, que desde mi opinién hablan por
si mismos.

Como casi siempre en esta industria, mi paso por El
Guiri Studios se acababa y muy a mi pesar, debia
de buscar nuevas oportunidades, y justo aqui fue
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donde me incorporé a mi puesto actual de trabajo.
Hoy formo parte del equipo de Able & Baker,
trabajando en el departamento de modelado de
environments. Aqui participo en la produccién de
un nuevo largometraje de animacion 3D.

Trabajar en Able & Baker estd siendo una opor-
tunidad para integrar todo lo que he aprendido
hasta ahora. En este momento tengo mas seguri-
dad en mi misma y me siento mas cémoda, pero
por supuesto, me sigo equivocando casi cada dia,
y disfruto de cada paso adelante y de cada error. Y
como en todos los casos anteriores estoy teniendo
la oportunidad de compartirlo con personas mara-
villosas que me hacen disfrutar todavia mas si se
puede.

Después de mi trayectoria en estos afios, sigo sien-
do la misma persona que el dia que busqué traba-
jo por primera vez, sigo poniéndome nerviosa con
cada entrevista y sigo sintiendo un poco de miedo
a la hora de compartir mis proyectos personales.
Pero si algo he aprendido durante este tiempo es
que el 3D es una industria maravillosa, siempre
abierta a conocer gente dispuesta a ayudarte, y
creo que esto es lo mas importante.

Os diré que el 70% de mis trabajos han llegado a
través de conocer a la gente mas allad del puesto
de trabajo; nuestro portfolio es importante, pero
no debemos olvidarnos de que siempre formamos
parte de un equipo con el vamos a compartir gran
parte de nuestro tiempo y como en casi todo lo ar-
tistico todos dejamos un trocito de nuestra alma en
cada proyecto.

Si algo me ha ayudado a comenzar mi trayectoria
profesional, ha sido moverme por ambientes como
festivales de animacién o quedadas con gente del
mismo sector; esto me ha hecho darme cuenta de
que cada revisién de portfolio o entrevista mas
alla de ser una oportunidad laboral, es un gran mo-
mento para escuchar opiniones acerca de las cosas
que todavia podemos mejorar en nuestros proyec-
tos personalesy por supuesto también para darnos
cuenta de aquellas otras que nos hacen Unicos en
nuestro trabajo. Mi camino no ha sido lineal, y creo
que esa es su belleza. He pasado por diferentes
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etapas, empresas y aprendizajes, pero todas han
contribuido a formar una vision mas completa de
lo que soy como profesional.

Para cerrar este articulo me gustaria destacar lo
afortunada que me siento al formar parte de una
profesion que se siente como una familia, una pro-
fesion formada por personas que en la inmensa
mayoria de los casos estan dispuestas a compar-
tir contigo sus conocimientos y opiniones desde el
mas sincero respeto.

Desde aqui también agradezco a todos los que sa-
can un trocito de su tiempo para organizar eventos
o llevar a cabo revistas como ésta, ojala siempre
tengamos este tipo de espacios para compartir un
poquito mas de nosotros.
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