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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo la creacion de un cortometraje de
animacién 3D basado en la leyenda quitefia “La casa 1028” que busca propiciar

el acercamiento de la audiencia juvenil.

El desarrollo del producto audiovisual responde a las actuales demandas de los
jovenes quitefios por estilos graficos modernos, planteando alternativas
innovadoras en la creacion de argumentos sujetos a las expresiones y realidades

contemporaneas.

Los resultados del procedimiento evidencian la carente relaciébn entre los
quitefios y métodos tradicionales de expresion patrimonial, la cultura se agrieta
con la llegada de nuevos medios digitales, sin embargo, estos pueden ser
asignados a la difusion de la cultura local con rendimientos positivos como se

muestra a continuacion.



viii

ABSTRACT

This project aims to create a 3D animated short film based on the legend of Quito
"La casa 1028 " which seeks to promote the rapprochement of the youth

audience.

The development of the audiovisual product meets the current demands of young
people of Quito by modern graphic styles, proposing innovative alternatives in
creating arguments subject to the expressions and contemporary realities.

The results of the procedure show the lacking relationship between Quito and
traditional methods of patrimonial expression, culture is cracking with the advent
of new digital media, however, these can be assigned to improve the local culture

with positive returns as shown below.
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1. Introduccidén

El proceso constante de desarrollo y uso tecnoldgico por los jovenes ha
generado el decaimiento de las tradiciones y costumbres antiguamente
valoradas, que se resume en la pérdida progresiva de las cualidades propias de
identidad. Son muchas las leyendas que adornan el folclore de la cultura quiteia,
en el presente documento hablaremos concretamente de la leyenda “La casa
1028” con una propuesta que va encaminada a acercar al publico joven a las

historias del Quito antiguo.

Con el fin de envolver a las nuevas generaciones en los procesos culturales se
conceptualizard una historia basada en la leyenda, con una narrativa dindmica,
gue logre generar un impacto social con el uso de software especializado en la

produccion de cortometrajes.

1.1. Antecedente

El acercamiento de las nuevas generaciones a las innovaciones tecnoldgicas
trae consigo un deterioro en el involucramiento social, generando la pérdida de
identidad y cultura. Segun Veronica Acosta (2007), la problematica se desarrolla
ante el desinterés cultural hacia las leyendas magicas y tradiciones dentro de la
ciudad de Quito. Generando una brecha entre el aprendizaje, transmision,

conservacion y transformacion del proceso cultural.

En la actualidad existen organismos publicos como el Consejo Nacional de
Cinematografia (CNCINE) que fomentan la creacion, produccion, distribucion y
exhibicién de historias en contextos audiovisuales, sin embargo, no se promueve
una categoria en especifico cuyo objetivo se encuentre encaminado a difundir
leyendas y tracciones netamente locales, haciendo carente el desarrollo de

cortometrajes de animacion 3D adaptadas a leyendas poco difundidas.



1.2. Planteamiento del problema

En el Ecuador la tecnologia se ha convertido en el punto de interés de las nuevas
generaciones, dando menor espacio a los medios tradicionales de difusion de
historias, reemplazando el habito de lectura por alternativas mas llamativas que

no promueven el conocimiento del patrimonio oral quitefo.

Este hecho ha generado un deterioro en el sentido de pertenencia de los jévenes
hacia las tradiciones y expresiones orales, asi como también se evidencia la falta
de promocion cultural por parte de organismos publicos y privados, que apuntan
a intereses comerciales que no buscan impulsar y fortalecer la creacion

audiovisual de caracter cultural.

1.3. Delimitacién

El presente producto audiovisual se fundamenta en la leyenda quitefa “La casa

1028”, con una inspiracion grafica en el estilo anime.

1.4. Justificacion

El presente proyecto se desarroll6 con el fin de involucrar a la juventud actual en
las costumbres y tradiciones del pueblo quitefio, promoviendo historias contadas

en un dmbito tecnoldgico, de acuerdo a las actuales demandas sociales.

En vista del creciente interés de los jovenes hacia los estilos graficos modernos
como el anime, que se presenta como una alternativa de atraccién trascendental,
puede ser aplicada con fines sociales en el fortalecimiento de la cultura quitefia
a traves de la representacion de leyendas poco conocidas.

Desde este punto de vista se aprecia que la identidad cultural se basa en la

relacion de varios universos culturales, integrando a esos elementos las



leyendas representadas en cortometrajes animados con altos indices de

aceptaciéon, encaminados a influir en las actitudes y posturas sociales.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo General

Crear un cortometraje de animaciéon 3D basado en la leyenda quitefia “La casa

1028” como base de motivacion a las nuevas generaciones por la cultura quitefia.

1.5.2. Objetivos Especificos

1. Indagar sobre la leyenda “La casa 1028".

2. Examinar brevemente el impacto de la cultura japonesa en la juventud
quitefa.
Cuantificar la aceptacion de la propuesta a través de una encuesta.

4. Fomentar el uso de leyendas en cortometrajes de animacion.

Promover el uso de software libre en los cortometrajes de animacion.



2. Marco teobrico

2.1. Las leyendas quitefas

2.1.1. Las leyendas quitefias en la actualidad

Las leyendas ocupan un lugar relevante dentro de la identidad cultural de la
sociedad. A diferencia de la historia documentada en textos, las leyendas como
parte del patrimonio inmaterial de los pueblos tienen un aspecto mas comunitario
en ellas se esconden los valores, las tradiciones y las costumbres magicas de

su gente.

Sin embargo, actualmente la identidad nacional estda encaminada al
desvanecimiento, siendo reemplazada con una cultura més globalizada con
objetivos direccionados al desarrollo econdmico. (Freire, 2006), la capital quitefia
no se encuentra alejada de este panorama, existen varios libros, compilaciones
de historias y leyendas quitefias que son cada vez menos observadas por la

juventud.

Sumado a esto la gran oferta audiovisual que se impone ante la nuestra, junto
con el avance tecnolégico y los nuevos medios digitales presentando una
ventana a los mercados extranjeros que muchas veces muestran una realidad

muy distinta a la nuestra.

Segun datos extraidos del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC),
en el 2015 el acceso al internet a nivel nacional se encuentra alrededor del
32.8%, exactamente 10.3 puntos mas que hace cuatro afos. (censos, 2015).
Esto demuestra el aumento de poblacion mas vulnerable al desarraigo cultural y

patrimonial del Ecuador.



2.1.2. Lacasa 1028

Actualmente es una de las leyendas menos conocidas en las nuevas
generaciones de la capital ecuatoriana, hay que recordar que esta era una de las

historias mas iconicas de Quito, intimamente relacionada con los temas taurinos.

“El presente proyecto tiene como objetivo el fomentar el interés publico en
la leyenda quitefia, por consiguiente, nos adentramos en el origen de la
historia que hace referencia a la escritora Laura Pérez, concretamente en
uno de sus relatos “Virgen y martir’, “en la que se habla de una preciosa
chica llamada Aurora, amor exaltado de un joven que, antes de ella, tuvo
un amor clandestino; cuando Aurora, antes del matrimonio cumplia con la
costumbre de dar limosna a las vergonzantes, la mujer de ese amor oculto
disfrazada de vergonzante le arrojo vitriolo al rostro y la desfigur6 tanto
que Aurora no tuvo méas que enclaustrarse en un convento con el nombre
de Hermana de la Santa Paz, en tanto su enamorado, Ginés de Albacete,
vengo su sacrificio matando, el 15 de octubre de 1840, a la autora del

delito mencionado” (Jaramillo, 2008).

El relato antes mencionado es parte de los registros historicos que mantiene la

ciudad, pero dista mucho de la leyenda comiunmente conocida por los quitefios.

“La Casa 1028 cuenta la historia de una joven llamada Bella Aurora, que
junto a sus padres fue a ver una corrida de toros a la Plaza de la
Independencia, que en ese momento no tenia ningln monumento.

El misterioso mito, cuenta que desde nadie sabe dénde, sali6 un toro
negro que se acerco a Bella Aurora de manera muy extrafia y la observo
fijamente.

La joven se atemoriz0 a tal punto de caer desmayada.

Bella Aurora fue llevada de urgencia por sus padres hacia su casa, la casa
1028, mientras preocupados pedian por la asistencia de un médico ya que

no entendian por qué la nifia no reaccionaba desde el susto.



Lo que ocurrié acto seguido, el toro en la Plaza no encontraba a Bella
Aurora, entonces sale corriendo enfurecido, saltando la barrera
protectora, dirigiéndose hacia la casa 1028, y al llegar al lugar derribo la
puerta de la habitacion de la joven, embistiéndola y matandola asi con
dureza.

Nunca se supo ni de dénde surgi6 este toro, ni el porqué de la ofensiva
contra la nifia. Es un mito que jamas podremos descubrir’. (AlarBlog,
2009)

Si se analizan ambas historias tiene similitudes de fondo, se podria interpretar
que los celos y la ir4 son representados por el salvajismo animal del toro bravo,
y la desaparicion del toro sin alguna explicacion, guarda una relacion con el
prometido que asesino a la autora de la desgracia efectuada a Bella Aurora. La
realidad se dio paso atraveso del tiempo con cuentos magicos y misteriosos para

captar la atencion del publico.

2.1.3. La alternativa audiovisual

Los actuales medios proporcionan una amenaza hacia las costumbres y
tradiciones ecuatorianas, sin embargo, también podrian significar una alternativa
viable en el fomento y distribucion de las historias locales llevandolas a un nivel

MAas contemporaneo.

Existe un gran numero de historias congeladas en la memoria cultural esperando
a ser contadas, las leyendas quitefias disponen de un gran potencial narrativo y

de aceptacion asegura al ser adaptadas a cortometrajes de animacion.

Actualmente, Ecuador dispone con recursos limitados para la creacion de
productos audiovisuales de caracter cultural, sin embargo, es posible reducir
costos en los procesos de animacion, gracias a la gran oferta tecnoldgica que se
encuentra en el mercado, convirtiendo a este procedimiento, factible para la

promocion cultural.



2.2. Anime

2.2.1. Origen del Anime

Anime es el nombre con el que se conoce en occidente a las series de dibujos
animados oriundos de la cultura japonesa. Pero vamos mas atras en el tiempo,
todo inicia desde el manga, palabra usada para identificar a las tiras cémicas,
historietas o comics que impulsaron al desarrollo de la animacién nipona. El
manga se traduce literalmente “dibujos caprichosos” o “garabatos” y quienes se

encargan de dibujarlos son llamados mangakas. (Cobos, s.f)

El primer dibujo animado del cual se encuentra registro en Japon, es Katsudo
Shashin, de autor desconocido, que data de 1907 con una duracion de tres
segundos. En el celuloide aparece un nifio con un uniforme de marinero que
escribe en kanji ;E&1E (Katsudo Shashin), traducido al espafiol imagenes en

movimiento. (Cobos, s.f).

En los afios posteriores se realizaron pequefias animaciones que eran
distribuidas a blanco y negro, pero luego en 1948 aparece la primera produccion
de anime a color del artista Megumi Asano titulada Boku no Yakyu. Después se
crea la primera pelicula anime a color en 1956 por Toei Animation con el nombre
de Hakujaden. (Cobos, s.f).

Cuatro afios después aparece un mangaka reconocido Tesuka, quien a su vez
también fue animador y fundo su propio estudio de animacién, Mushi Production,
luego crea la historia de Tetsuwan-Atom, o0 mas conocida como Astroboy, el
primer anime trasmitido de forma regular en la television. En blanco y negro, con
un total de 193 episodios de 20 minutos de duracion, estos fueron emitidos entre
1963 a 1966. (Cobos, s.f).

Posteriormente, alrededor de los afios 70 llega a Latinoamérica el anime, con la
serie animada Astroboy que se convirti6 en el héroe favorito de aquella



generacion, teniendo una gran acogida y un aumentando significativo en el
esparcimiento cultural nipon en paises como Argentina, Ecuador, Colombia, y
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mas.

Todo este auge cultural trajo consigo la diversificacion del mercado
estableciendo convenios comerciales entre empresas japonesas y mexicanas
para el doblaje de las series animadas, que consecutivamente se distribuyeron
a toda Latinoamérica.

2.2.2. La narrativa en el anime

Una de las caracteristicas mas notable en el anime es sin duda su capacidad
narrativa, nos encontramos con un sin niumero de historias que no responden a

los paradigmas normales del lenguaje cinematogréfico.

Todo inicia en los afios 70, los paises occidentales se centraban en la creacién
de animaciones dirigidas al publico infantil, sin embargo, la exportacion de la
cultura japonesa trajo consigo el anime un género fresco, con historias y
tematicas mas complejas, impactando de forma significativa la creencia de que

los dibujos animados son solo para nifios.

Posteriormente se identific6 como un género audiovisual con argumentos
variados y un lenguaje cinematografico revolucionario que altero la esencia de la

animacion a nivel mundial.

2.2.3. Anime en lajuventud quitefia

Los nuevos medios traen consigo una trasformacion constante en la cultura
creando dinamismo en las tradiciones y costumbres de los pueblos, en el
ecuador desde el surgimiento de la animacién audiovisual como entretenimiento
de la juventud hemos sido testigos de un cambio en el interés de las nuevas

generaciones.



En la television alrededor de los afios 80, se inicia la difusién de series animadas
de origen japonés a los medios ecuatorianos, son varias las generaciones que
crecieron influenciadas por animes como Mazinger Z, La abejita Maya, Heidi,

Dragon Ball Z, entre otras.

El impacto fue tal, que afios mas adelante, desde 1998, surge un aumento
significativo en los fanéticos del estilo anime, son muchos los jovenes que crean
un sentido de pertenencia hacia esta expresion cultural, sintiéndose
particularmente identificados con los argumentos de las historias que perfilan a
personajes mas cotidianos, con personalidades y actitudes que pueden cambiar
dependiendo de las situaciones, mas cercanos a las experiencias adolescentes.
Ahora es mas comun encontrarse con festivales y convenciones de anime los
cuales promueven la cultura japonesa, generando espacios alternativos de

expresion juvenil dejando muy olvidado al patrimonio local.

2.2.3.1. Subcultura Otaku

Dentro de las expresiones juveniles tenemos varias corrientes urbanas que se
derivan en las llamadas subculturas, una de las mas relacionada a la derivacion
de procesos audiovisuales relacionados con Japon es el surgimiento de la cultura
Otaku.

No existe etimologia definida en el término otaku, mas nos encontramos con la
connotacién del término “0” siendo una particula honorifica en segunda persona
y “taku” que significa casa u hogar. Siendo un indicativo de “tu casa” de manera
mas respetuosa. Actualmente la palabra se fue integrando entre las personas
para caracterizar su relacion con temas culturales asociados al anime (Falconi,

2014).

Cabe destacar que en el ecuador el impacto de la cultura japonesa es tal, que

se considera a los jovenes otakus como un potencial mercado, un claro ejemplo
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es Yami Coffe by Creban’s una cafeteria de tematica anime que se encuentra

en quito ofertando platos fuertes y postres tradicionales de Japon.

2.2.3.2. Club Ichiban

El anime como una herramienta de construccion de identidad ha decaido en la
organizacion de colectivos alineados a un interés comun, la creacion de espacios

con manifestaciones culturales ajenas al fokclore quitefio.

El club Ichiban nace en 1999 con 20 jévenes realmente apasionados por el
anime, este club fue la primera organizacién en consolidarse en el pais,
transformandose en un agente promotor de la cultura nipona a nivel ecuatoriano
(Falconi, 2014). Hoy son un club reconocido en los adolescentes ecuatorianos
llegando a tener festivales de anime con el apoyo de la embajada de Japoén, la
Pontificia Universidad Catolica de Quito, empresas como Punto comic, entre
otras.

Actualmente el Club cuenta con jévenes que oscilan entren los 15 a 31 afios de
edad, que activamente fomentan la participacion de la juventud ecuatoriana a

eventos relacionados al anime.

Hay que recalcar que existe diferentes clubes u organizaciones que fomentan la
participacion y adhesion de los jovenes a intereses culturales ajenos a los
nuestros, mas son inexisten los que promuevan la insercion de jovenes a las

tradiciones orales de origen ecuatoriano.
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3. Desarrollo del proyecto

El presenta capitulo plantea conceptualizar los lineamientos utilizados para la

adaptacion de “La casa 1028” a una animacion de caracter 3D.

3.1. Concepto

Uno de los retos planteados en la produccion de la adaptacion de la leyenda “La
casa 1028” fue la generacion de un argumento sélido en relacién al publico

objetivo, nos encontramos con una historia taurina compleja.

En un sentido mas generalizado podemos resumir la historia en, una chica que
junto a sus padres se dirige a la plaza, un toro que sin un motivo especifico sigue

Bella Aurora a su casa y la mata, posteriormente desaparece sin dejar rastro.

La adaptacion a un lenguaje cinematografico significo el generar una trama
argumental no alineada a los parametros occidentales de narracion, aqui surge
la necesidad de usar un estilo grafico que nos permita contar la historia con fondo

y forma diferentes.

El proyecto tiene como fundamento argumentativo a la pelicula “Paprika” basada
en la novela de Yasukata Tsutsiu, del director Satoshi Kon, en donde nos

encontramos con historias entrelazadas entre lo onirico y lo real.

La presente adaptacion filmica toma como base a Satoshi Kon con la generacion
de un argumento que va en espiral entre dos escenarios, dos mundos magicos

e intrigantes, los suefios y la precepcion de realidad.

Con respecto a la forma el cortometraje estard ambientado en escenarios
oscuros con tonos entre calido y frio, que influyen en el aspecto psicolégico del

espectador.
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3.2. Historiay guion

La historia es o mas relevante dentro de una produccién audiovisual constituye
la esencia narrativa a ser representada, mientras que el guion es el relato escrito
de todos los eventos que sucederan en nuestro filme, una descripcion detallada
de las acciones, los dialogos, el lugar, las condiciones climaticas, todos los

elementos psicoldgicos y fisicos interpretados en un entorno visual.

Para la adaptacion audiovisual se cred un guion capaz de generar intriga en el
espectador e ir mas alla con su imaginacion, el propdsito principal de este es

generar interés a no solo ver la adaptaciéon sino también por la leyenda quitefia.

3.2.1. Formato del guion cinematografico

Encabezado de escena

Es la descripcion breve de la escena: donde ocurren los hechos, tiempo y las
condiciones de luz.

Consta de tres partes:

1. Abreviatura “EXT” o “INT”, indica si la accidén se realiza en espacios
cerrados (interiores) como una habitacion; o si esta se efectia en
exteriores como un parque o una plaza.

2. Descripcion del lugar “HABITACION DE PEDRO”

3. Condiciones de luz y tiempo “DiA” 0 “NOCHE”

Descripcion de la escena

Explica detalladamente lo que sucede en la escena, pueden ser las acciones de
actor, los sonidos que intervienen. La descripcion debera ser objetiva y con
verbos en presente. Cuando aparece un personaje por primera vez escribimos

su nombre en mayusculas, seguido su edad entre paréntesis. Se podria incluir
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los sonidos u objetos que generen relevancia en la historia con letras mayusculas
(Morando, s.f.).

Dialogo
Muestra las conversaciones del o los personajes. Los dialogos deberan ir

seguidos del personaje en mayusculas.

3.3. Storyboard

El Storyboard es una serie de dibujos 0 bocetos que se ordenan en imagenes
secuenciales transmitiendo emocion, y expresion para pre-visualizar una historia

antes de ser producida.

El proceso de storyboarding fue desarrollado en los estudios de Walt Disney
alrededor de 1930, que fue popularizado y utilizado posteriormente en la

produccion de peliculas y animacion. Ejemplo en la figura 1.
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Figura 1. Storyboard. Imagenes en secuencias graficas que muestran la

narrativa visual. (Simon, s.f.)
3.4. Produccion
3.4.1. Disefio de personajes

Siguiendo una linea grafica coherente en relacion a las demandas actuales de la
Juventud, se crearon personajes adaptados al estilo grafico anime. Para
apoyarnos en esta idea, nosotros nos inspiramos con las peliculas de animacion
japonesas como Paprika y El viaje de Chihiro. Estas animaciones nos ensefian
sobre un mundo inimaginable donde todo es posible. Ya sea un pasillo

interminable o una criatura escalofriante que te persigue.
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Bella Aurora:

Aspecto fisico: Mujer de 15 afios de edad, estatura de 1.65 cm, peso de 53

kilos, tez banca, cabello claro, ojos de color azul oscuro.

Aspecto psicologico: Timida, imaginativa, le agrada la lectura, de religion

catolica.

Figura 2. Bella Aurora.

Toro:

Aspecto fisico: Color oscuro, 0jos rojos, cuernos crema, grande, fuerte,

intimidante.

Aspecto psicoldgico: Agresivo.

Figura 3. El toro. Antagonista del cortometraje.
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Bella Aurora, una joven de 15 afios, se la creo un atuendo de pijama debido a
que la historia se centra en la noche. Para el personaje del toro, se lo realizo con

el fin de que se vea una criatura espantosa y fuerte.

3.4.2. Disefio de entornos

Para los escenarios se buscaron referencias a la arquitectura colonial quitefia y
también se tomaron fotos al centro histérico. Para las paletas de colores se
utilizaron colores frios para la habitacion de bella y colores calidos en el pasillo,
con el fin de generar una sensacion de escalofrios y soledad, como se muestra

en las figuras 4 y 5.

Figura 4. Cuarto de Bella Aurora.

Figura 5. Corredor.
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3.4.3. Modelado y texturas

Una vez ya definido el disefio de los personajes y el entorno, el proyecto avanzo
a la etapa de modelado en donde se genera la representacion de objetos de tres

dimensiones.

Figura 6. Modelado del personaje de Bella aurora en 3D.

Hay que destacar que existen procedimientos para realizar el pintado,
texturizados mediante los mapas uvs, que son proyecciones de todo el contorno

del objeto en dos dimensiones.

Figura 8. Modelo con su respectivo mapa Uv. (D4rB, 2014).
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El cortometraje se realizé con la técnica Toon Shader o también conocido como
Cel Shading. El termino Toon Shader es una técnica de renderizacion no
fotorrealista, creada para que los graficos 3D tengan una estética de dibujos
animados o estilo comic. Dando la ilusion de ser dibujos hechos a mano.

Para lograr esta técnica, se utilizé Blender en su version 2.77, un software libre
de codigo abierto que permite crear animaciones tridimensionales. Una de las
ventajas de Blender, es que permitid6 dar contorno o lineas a los objetos 3D

dando la sensacion dibujados a mano, técnica conocida como Freestyle.

Figura 9. Materiales en el sistema de nodos.

Luego de la asignacion de materiales se continuo con un proceso alterno de
pintura, usando la herramienta de Paint vertex de blender, ilustracion del proceso

en la figura 10.

+ X BlenderRender A V277 |Verts3,728 | Fac

Radi:20 px €7

: strel000 €

Figura 10. Asignacién de colores mediante Paint vertex.
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Figura 11. Modelo con materiales.

Para la creacion de los escenarios se tomé en cuenta la arquitectura colonial
quitefia, el cortometraje muestra dos entornos que toman como base los detalles
mas generales y conocidos en las edificaciones del centro histérico. La

Referencia se encuentra en la figura 12.

Figura 12. Fotografia realizada en el centro histérico de Quito.

A continuacidn, la vista en modo “solid” de la habitacién de bella Aurora, hay que
destacar que todos los elementos del cuarto fueron creados en Blender para

posteriormente ser referenciados a las escenas principales.
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Figura 14. Modelado del pasillo.

3.4.4. Rigging y animacion

“El rigging, es un proceso cuyo fin es configurar al personaje y su
movimiento mediante joints que forman su esqueleto, conjunto de
expresiones que ayudan a controlar el movimiento de forma matematica.

La programacion de los huesos y el uso de controladores para mover y
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rotar sus extremidades posteriormente sirven para hacer animaciones”
(INTEF, 2015)

Para el desarrollo de animaciones, las expresiones y movimientos del personaje
son primordiales, se utilizé la herramienta estandar de Meta rigg, a los
controladores faciales y del cabello, a mas de tener los bones o huesos se les

afadié modificadores como el Softbody.

El esqueleto de los personajes cuenta con sistemas diferentes de interaccion
animada en sus joints IK (Inverse Kinematic) y con FK (forward Kinematic), que
permiten reducir los tiempos de animacion los personajes cuentan con curvas
controladoras de movimiento en sus extremidades y torso, rotacion en su
cabeza, cuello, hombros, cintura y pies. Ambos también cuentan con un
controlador principal de manipulacién de escala, rotacion y movimientos del

personaje.

(65) Bella_rig : head

Figura 15. Rigg de Bella Aurora.

La animacién de los personajes se realizé en Blender, se usaron referencias para
los movimientos de los personajes, haciendo el proceso mas rapido y real.
También hay que resaltar que ciertos elementos se animaron en After effects
CC.



22

Dentro de Blender se utilizaron recursos generalmente asociados con los
videojuegos, el Action editor, herramienta usada para generar acciones
programadas a los personajes y el Dope Sheet summary que muestra el
resumen de las acciones y animaciones de la escena. Tal como se muestra en

la figura 16.

@ Blender [C:\Users\Emperador\Google Drive\LA CASA 1028103_PRO\01_3D\02_BLENDER\LA CASA 1028\01_Scenes\01_WORKING\03_ANIM\Ciclo_caminata\caminata_v1.blend]
@ le  Render dow Help 3B % Animation +x + x Blel ender % A w2.77 | Bones:96/444 | Mem:62.93M | Bella_rig

= 1/ Dope Sheet Summary R CE OS KR
» A e 14 <o o]

PALDN R XX X xd

1) S #

) T

F )k

)l

) T

M ¢

A0 ¢

A T

£l

DI IES

K .

FMD) T te

EIM) Tate  HEe (e

A M) T OO IO I 48]

) T (SOOI A4S
0

ect  Marker  Chanm

ect Marker Edt Add N @ U &P P ' Filers  Neay

Marker Frame Playback @ @ ¢ Start 0r <End

Figura 17. Poses de animacion.
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3.4.5. lluminacion y render

La iluminacién de todas las escenas se ejecutd con el motor basico de Blender,
ya que el presente proyecto no suponia la creacién de imagenes apegadas a la
realidad (foto realismo) se dejo de lado Cycles render engine, y se utilizo el
primer motor desarrollado de la compariia Blender Render también conocido

como internal.

3.4.6. Composiciony VFX

Una vez realizada la produccion de la animacion, entramos al proceso llamado
postproduccién, aqui tenemos dos etapas relevantes la composicién visual que
es la union de los diferentes elementos para generar un sentido visual y los VFX
gue son los efectos visuales que se afaden posteriormente al rodaje o

animacion, generalmente hechos en computadora.

Figura 18. Composicion en After effects.
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3.4.7. Musicay efectos sonoros

El sonido es parte vital dentro de la produccién audiovisual, son el conjunto de
archivos sonoros que narran una historia auditiva y empata con la imagen de la
pelicula. En animacion se considera como elementos fundamentales la
grabacion de voces de los actores porque marcan los tiempos en desarrollo

audiovisual.

Uno de los preceptos de la animacion fue el género de suspenso, la animacion
tenia que girar en torno a sonidos capaces de generar tension en el espectador,
muchos de los sonidos fueron grabados, producidos y editados en Adobe
Audition CC, otros utilizados de bibliotecas digitales. Para la musica se

emplearon pistas de licencia no comercial con la figura de creative Commons.

Il Adobe Audition CC 2014 - x

Figura 19. Proceso de sonido del cortometraje.



25

4. Conclusiones y recomendaciones

41. Conclusiones

Para cuantificar el nivel de aceptacion del cortometraje se realiz6 una encuesta
a un publico joven que permitié medir los resultados de la obra y el conocimiento
de los encuestados sobre la leyenda Quitefia, la casa 1028. Resultados

expuestos a continuacion:

Geénero (15 responses)

@ Wasculino
@ Femenino
Figura 20. Pregunta de género.
¢Entiende la historia que se desarrolla en el cortometraje? (15 responses)
® S
@ No

Figura 21. Pegunta de aceptacion.

En la segunda interrogante (figura 21), se mide el nivel de agrado al cortometraje
en referencia a la historia que se mostré6 como fuente principal del producto, la

aceptacion fue casi totalitaria demostrando el ansiado resultado.
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iConoce la leyenda de la casa 10287 (15 responses)

Figura 22. Pregunta de conocimiento de la leyenda quitefia, La casa 1028.

En la tercera pregunta, ilustrada en la figura 22, se refleja el impacto directo que
tiene la tecnologia en el presente quitefio, siendo un porcentaje significativo de

carencia de interés y conocimiento de la leyenda.

¢ Estaria dispuesto a conocer mas sobre esta leyenda o leyendas quitenas?

{15 responses)

® sSi
® No

Figura 23. Pregunta dirigida a fomento de interés hacia la leyenda, La casa 1028.

Como resultado de la encuesta realizada podemos concluir que el cortometraje
logré sin duda alguna llamar la atencién y el agrado de la mayoria de los
espectadores. La historia y la estética visual del producto contribuyo al
entendimiento claro del cortometraje, siendo eficaz al cumplir con los objetivos

planteados.
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La mayoria de los jovenes encuestados tuvo una respuesta afirmativa con el uso
de las leyendas como inspiracion al desarrollo de productos audiovisuales, el
86.7%, evidencia su futura disposicibn a conocer mas de las leyendas y

patrimonios culturales.

Se comprob6 que la implementacion de software libre de cédigo abierto es una
opcidn viable en la produccién de futuros cortometrajes con tematicas de interés

cultural.

4.2. Recomendaciones

Se recomienda la implementacién de materias dedicadas al fomento y uso de
software libre, la implementaciéon de catedras dirigidas a la investigacion y
desarrollo del cédigo abierto, planteando diferentes opciones a los estudiantes

como medio de aprendizaje.

La produccién de cortometrajes en grupos mas grandes, adherir a los programas
de estudio, proyectos multidisciplinarios donde estudiantes de diferentes

modulos, semestres o incluso carreras se unan en el desarrollo de productos.
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INT - PASILLO - NOCHE

FADE OUT.
Aparece Bella Aurora (15) corriendo en un interminable
pasillo. Jadea fuerte. Huye de algo.
E1l SONIDO del galope de un toro atrds de ella. Bella
Aurora se detiene repentinamente en un callején sin
salida. Regresa la mirada con su cuerpo hacia atréds. Se
asusta, se cubre el rostro cruzando los brazos.
INT - CUARTO AURORA -NOCHE
Se despierta, cubierto el rostro. cruzando los brazos.
Abre sus ojos agitada. Se levanta. Observa la habitacidén y
fija la mirada en la puerta. Se dirige hacia ella y la
abre. Mira hacia afuera de un lado hacia otro. Sin nada en
el pasillo se tranquiliza.
Regresa. Da la espalda a la puerta dirigiéndose a su cama.
Un cuerno atraviesa lentamente su estdmago le perfora de
lado a lado. Dirige sus manos al cuerno. lo toca y este
desaparece. Bella Aurora cae muy lentamente mientras
cierra sus ojos.
INT - PASTILLO -NOCHE
Rédpidamente abre sus ojos mientras se estd levantando.
Mira alrededor muy agitada. Ubica la mirada hacia atréas.
Aparece un cuadro con una puerta en su interior. Ella alza
su mano derecha dirigiéndose al cuadro. zoom in. Bella
aurora abre la puerta.
INT - CUARTO AURORA -NOCHE
Observa su cuerpo inerte en el suelo y la estatuilla del
toro esta junto a ella. Escucha la respiracién de algo
cerca de ella. regresa a ver hacia un lado. El toro gime
agitado. Se prepara para embestir, levanta sus cuernos
hacia Bella.

Bella Aurora abre sus ojos acostada en su cama.
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CORTE A NEGRO.
NARRADOR (V.O.)
Ese toro acecha en suefos.
Pero esos suefios siempre se
hacen realidad.
CORTE A NEGRO.
La Casa 1028.
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