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RESUMEN

Este proyecto consiste en la investigacién de los procedimientos esenciales de
produccion para animacion en 3D, su experimentacion en la creacion de un
cortometraje de alta calidad y su aporte tedrico como guia de produccién para
posteriores proyectos, con la intencion de fortalecer la animacion en el

Ecuador.
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ABSTRACT

This project consists of the research of the essential production processes for
3D animation, the experimentation in creating a short film of high quality and its
theoretical contribution as a production guide for subsequent projects and the

strengthening of animation in Ecuador.
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INTRODUCCION

La difusion de la tecnologia en todos los ambitos de la vida moderna permite
que la animacion se utilice en una amplia gama de tecnologias y contextos. El
avance tecnoldgico y la expansion del sistema digital han significado en un

crecimiento exponencial de la produccion animada a nivel mundial.

El propdsito del proyecto de grado es investigar los procesos esenciales para
produccion animada en 3D, con la intencidon de incentivar la produccién de
cortometrajes con fundamentos sdlidos y funcionar de guia hacia otros

estudiantes que aspiren a realizar animacion.



Objetivos
Objetivo general

Experimentar con técnicas de animacion digital, aplicando principalmente la
exageracion, para transmitir personalidades opuestas en personajes, a través

de la produccion de un cortometraje de animacion 3D.

Objetivos especificos

e Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de los estudios en la
Carrera de Multimedia y Produccién Audiovisual para generar imagen de

alto impacto visual.

e Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de los estudios en la
Carrera de Multimedia y Produccion Audiovisual para contar una historia
de manera coherente y solida que cumpla con lo establecido en el

desarrollo de guiones cinematograficos.

e Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de los estudios en la
Carrera de Multimedia y Produccion Audiovisual para generar imagen y

audio de alta calidad de acuerdo a los estandares del mercado.

e Investigar las funciones y caracteristicas de los dos hemisferios del

cerebro humano.

e Definir cuales son las funciones principales de cada hemisferio del

cerebro humano.

e Definir una personalidad para cada hemisferio del cerebro humano

basadas en sus funciones principales.



Adaptar a un guion cinematografico las principales funciones de los
hemisferios del cerebro humano para contar una historia de tipo comica

a través de dos personajes principales.

Disefiar 2 personajes que representen la personalidad de cada
hemisferio del cerebro humano basandose en sus caracteristicas
generales para su utilizacion en un cortometraje animado 3D tipo

comico.

Definir los principios de animacién digital acordes al tipo de cortometraje

a realizarse segun su estilo y género.

Aplicar los principios de animacion acordes al estilo de un cortometraje

de animacion comico de 3D.

Investigar qué criterios definen una estética para un cortometraje

animado 3D.

Aplicar una estética visual que esté acorde al estilo y género del

cortometraje 3D comico.

Investigar técnicas y principios de actuacion.

Definir cuales son las técnicas y principios de actuacién aplicables a la

animacion de personajes.

Aplicar técnicas y principios de actuacion a la animacién de personajes,
para la produccion de un cortometraje de animacion 3D.



Antecedentes

Entre los afios 1930 y 1940 animadores de los estudios Walt Disney crearon 12
principios para animacion, los cuales se convirtieron en el pilar fundamental de
la animacion de dibujos animados de personajes, y transformaron a la

animacion de una novedad a una forma de arte. (Kerlow, 2009, p. 305)

En el ano 1975 George Lucas funda Industrial Light & Magic con el fin de poder

realizar los efectos especiales de la Guerra de las Galaxias.

(Chong, 2010, p. 165)

Los Estudios Pixar fundados en 1979, empezaron con los primeros proyectos
publicitarios 3D, en 1986 John Lasseter crea el primer cortometraje animado
por computador “Luxo Jr” iniciando wuna revolucion en la narrativa
cinematografica. En alianza con Walt Disney crearon el primer largometraje de

animacion integral por computador en 1995. (Kerlow, 2009, pp. 2-17)

En 1964 el caricaturista ecuatoriano Gonzalo Orquera comenzé a experimentar
con dibujos animado. Debido a su gran interés, escribié a los estudios de Walt
Disney solicitando informacion, en respuesta los estudios enviaron un catalogo
con conocimientos basicos sobre esta técnica, en 1970 obtuvo su diploma por
estudios por correspondencia en el Continental Schools de California y el
mismo afo viajo a Nueva York a trabajar en una agencia de publicidad, de
regreso al Ecuador en 1972 contaba con experiencia, conocimiento y equipo
unico para montar su estudio, sin embargo esta rama no contaba con el apoyo

financiero necesario. (Castro & Sanchez, 1999, pp. 18-20)

El 20 de septiembre de 1983 se dictd en el Ecuador el primer taller de técnicas

de animacion, del cual se produjeron 3 cortometrajes “El licenciado”, “El



macaco” y “El papel”, dibujo animado de 30 segundos realizado por el quiteiio
Miguel Rivadeneira. (Castro & Sanchez, 1999, pp. 20-21)

En 1991 el caricaturista Xavier Bonilla realizo una serie de 12 cortos de dibujos
animados computarizados, cada uno duraba entre 45 segundos y 1 minuto. En
1996 empleando el programa 3Dstudio realizo una muestra de animacién en

tres dimensiones de 45 segundos. (Castro & Sanchez, 1999, pp. 23-24)

En 1992 el ecuatoriano Edgar Cevallos Rosales es escogido por el CEO de
Walt Disney Corp. para desarrollar una campafa de comunicacion social en
conjunto con la UNICEF, la cual fue difundida en varios lugares de

Latinoamérica y Africa. (Cinearte, 2011)

La produccién animada ha resurgido gracias a la tecnologia digital. El acceso a
la tecnologia ha hecho que la animacion sea mas asequible que nunca.
(Chong, 2010, pp. 70-71)

En 1997 ya existian 3 empresas que hacian animacion, Cinearte, empresa
pionera de dibujos animados publicitarios, Verdeimagen que ofrecia dibujos
animados bidimensionales y tridimensionales y Equis Producciones, empresa
creada con el fin de producir el primer video juego hecho en el Ecuador.
(Castro & Sanchez, 1999, pp. 26-27)

El esfuerzo de varios emprendedores y la necesidad por expresarse
artisticamente de muchos profesionales han hecho de la animacién en el
Ecuador un medio para construir historias y transmitir mensajes.

(Loayza, 2009)



Justificacion

La animacion en el Ecuador es una técnica en formacion, es una novedad
emergente que lentamente estda ganando espacio y lucha por su
posicionamiento. La creatividad, iniciativa, estrategia, técnica y calidad son
componentes que requieren un inmenso desarrollo en la animacion ecuatoriana

y tienen un largo camino por delante.

Este proyecto de grado tiene como objetivo experimentar con técnicas de
animacion, para la realizacion de un cortometraje animado. Se investigaran los
procedimientos esenciales de produccion, con el fin de intentar motivar la
ejecucion de proyectos audiovisuales de alta calidad y bajas complicaciones
técnicas. Con este soporte tedrico se espera servir de guia para posteriores

proyectos de estudiantes, que propongan nuevas ideas.



1.  Caracteristicas generales de los hemisferios del cerebro humano

1.1. Hemisferio Derecho Vs Hemisferio izquierdo

La teoria de la divisién del cerebro se origina a finales del siglo XIX con el
trabajo de Roger W. Sperry, demostrando que al cortar el cuerpo calloso (via
de comunicacion entre los hemisferios cerebrales) se detiene la transferencia
de informacion, y se demuestra la coexistencia en el mismo individuo de dos

cerebros funcionalmente diferentes. (Horowitz, 1997, pag. 120)

El hecho de que algunas funciones del cerebro humano se encuentren
lateralizadas ha sido motivo de distorsion y exageracién, como afirmar que las
personas usan un hemisferio mas que el otro, lo que definiria su tipo de
pensamiento: l6gico, analitico y objetivo en el caso del hemisferio izquierdo e
intuitivo y subjetivo en el caso del hemisferio derecho, al no tener respaldo

estas ideas no son mas que mitos. (Cherry, 2014, pags. 35-36)

En la actualidad se sabe que el cerebro no esta tan dividido como se pensaba
antes, investigacion reciente ha demostrado que hay habilidades que se
fortalecen cuando los dos hemisferios del cerebro trabajan juntos. El columnista
cientifico Carl Zimmer afirma que no importa que tan lateralizado este el

cerebro ya que los hemisferios trabajan juntos. (Zimmer, 2009, pag. 37)

1.1.1. Lateralizacion del cerebro humano

El cerebro humano se encuentra dividido en dos hemisferios, izquierdo y
derecho, ambos de apariencia casi idéntica, para un bebé recién nacido la
similitud de un hemisferio con el otro es muy cercana, sin embargo al llegar a la
adolescencia, los dos hemisferios presentan grandes diferencias en sus
funciones, el hemisferio derecho es holistico y el izquierdo analitico.
(Greenfield, 2007, p. 214)



1.1.2. Holistico y analitico

El hemisferio analitico visualiza simbolos abstractos y comprende conceptos
abstractos, examina la informacién paso a paso, el hemisferio holistico piensa
en imagenes, sonidos y sensaciones que no son verbalizados, sintetiza la

informacion y piensa en ejemplos concretos. (Alonso, 1993, p. 52)

Debido a las caracteristicas unicas que cada hemisferio va obteniendo y a su

propia forma de procesar informacién tienen un sistema de valores unicos lo

cual repercute a darle a cada hemisferio una personalidad muy distinta.
(Taylor, 2006, p. 69)

1.1.3. Origen de las diferencias de los dos hemisferios del cerebro

humano

En la actualidad por falta de datos neurofisiolégicos no se sabe con certeza la
razon por la que el cerebro divide sus funciones para cada hemisferio, hay
teorias que sostienen la existencia de una diferencia fundamental en el caracter
de los sistemas neuronales de estas dos regiones, presentes incluso desde el
momento del nacimiento, estas leves diferencias iniciales pueden hacer que la
competicion por tareas o habilidades especificas como el lenguaje se resuelvan
a favor de un hemisferio en concreto y a partir de eso a cada hemisferio le
resulta mas facil resolver tareas de caracter similar, de esta forma lo que en un
principio eran sutiles diferencias hemisféricas, se convierten por medio de la

experiencia en una diferenciacién global. (Greenfield, 2007, p. 85)

1.2. Funciones y caracteristicas del hemisferio izquierdo del cerebro

humano

El hemisferio izquierdo es la herramienta que utilizamos para comunicarnos
con el mundo exterior, de los dos hemisferios es el que procesa informacion a

mayor velocidad y tiene la facilidad de realizar varias tareas al mismo tiempo,



siempre esta ocupado memorizando, teorizando, racionalizando y controla el
lado opuesto del cuerpo. Este es el hemisferio 16gico, analitico, secuencial y el
responsable de manifestar nuestra identidad como una entidad independiente

y separada del mundo exterior. (Taylor, 2006, p. 89)

1.2.1. Lenguaje

Es el sistema de comunicacion mas sofisticado, ninguna otra especie conocida
alcanza su precisién, nos permite evocar pensamientos especificos e ideas

unicas, se caracteriza por ser creativo y descriptivo. (Greenfield, 2007, p. 215)

El lenguaje es una habilidad relativamente reciente, segun estudios de las vias
vocales de los humanos neandertales se calcula que el lenguaje no tiene mas
de 100.000 anos, y es que solo con el movimiento preciso de la lengua y
haciendo que vibre el aire es posible producir la gama de sonidos que

caracterizan el habla humana. (Greenfield, 2007, p. 215)

1.2.2. Funcion légico-matematica

Se encarga del pensamiento conceptual, de la loégica, razonamiento con
numeros y el pensamiento critico, su funcion es analizar problemas, detectar
patrones, realizar calculos, deducciones cientificas y entendimiento entre la

relacion causa efecto. (Mora, 2009, p. 540)

1.2.3. Personalidad del hemisferio izquierdo del cerebro humano

Este hemisferio esta encargado de categorizar, organizar, describir, juzgar y
analizar de forma critica, también tiene la tarea de crear un sistema de
creencias y regirse y encajar toda experiencia al mismo, prefiere lo familiar a lo
extrano, debido a esta funcion es bastante cerrado para un cambio de

paradigma. (Tirapu, 2010, pag. 150)
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Durante el proceso de recuperacion, tras el derrame cerebral que sufrio la
neuroanatomista Jill Bolte Taylor en su hemisferio izquierdo, pudo reconocer
que la parte de su caracter obstinado, sarcastico, celoso y arrogante estaba
localizado en su hemisferio izquierdo, en esta parte del cerebro también se
encuentra la capacidad para guardar rencor, decir mentiras, e incluso buscar
venganza. (Taylor, 2006, pp. 137-145)

1.3. Funciones y caracteristicas del hemisferio derecho del cerebro

humano

El hemisferio derecho se encarga de pensar en el momento presente, proclama
la existencia del individuo en armonia con el universo, es sensible a la
comunicacion no verbal, es el encargado de dar nuevas visiones, es abierto al
cambio y a nuevos paradigmas. Controla el lado izquierdo del cuerpo, este
hemisferio es intuitivo, espacial creativo y apasionado, busca la unidad con
todas las entidades vivientes y acepta que es una parte del todo.

(Taylor, 2006, p. 140)

1.3.1. Percepcion espacial

El hemisferio derecho es importante para la orientacion espacial, sobretodo en
lugares desconocidos, también tiene la facilidad para manipular mentalmente
imagenes de dos o tres dimensiones, y sirve para establecer discriminaciones

sensoriales sutiles. (Gardner, 1983, pag. 150)

1.3.2. Creatividad

Es el proceso de producir algo nuevo, diferente, original, util y encajarlo al
contexto histérico cultural por el cual se esta pasando, ya que este determina el

sentido que se da a lo creado. (Mora, 2009, pp. 135-138)
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1.3.3. Personalidad del hemisferio derecho del cerebro humano

El hemisferio derecho es un espiritu libre, se singulariza por tener un caracter
aventurero e imponer un cambio de paradigma, esta abierto a nuevas
posibilidades, no se limita por las reglas y codigos creados por el hemisferio
izquierdo, en consecuencia es altamente creativo en su disposicion por tratar
algo nuevo. (Taylor, 2006, pp. 137-145)
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2. Preproduccion para animacion digital

“El software nunca hace a una pelicula entretenida.
Es lo que haces con el software lo que importa (...)"
(Lasseter, 2009)

Aceptar la nueva tecnologia y su potencial no requiere del abandono de los
métodos y conocimientos fundamentales. La combinacion de lo antiguo con lo
nuevo puede conseguir creaciones mejores y mas originales.

(Chong, 2010, pp. 72-73)

Las peliculas de animacion generadas por computadora utilizan el mismo
proceso de produccion que cualquier largometraje de animacion clasica, su
principal diferencia es que afaden un proceso tecnoldgico para crear las

imagenes definitivas. (Chong, 2010, pp. 6-7)

Al respetar los valores fundamentales como el guion, el ritmo, la interpretacion
caracterizacion y disefio, los animadores con técnicas y motivaciones
tradicionales han reconocido el potencial de la animacién digital para la
creacion de valores personificados en una estética individual.

(Wells, Quinn, & Mills, 2010, pp. 70-71)

Preproduccion

Envuelve toda la conceptualizacidén y planificacion que se lleva a cabo antes
de que un proyecto de animacion por computadora sea producido. El trabajo de
preproduccion es fundamental para asegurar y determinar las condiciones
optimas de realizacion para evitar imprevistos y retrasos en un proyecto
audiovisual. (Lindblom, 2014)
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2.1. Estrategias de produccion

Planear estrategias de produccién para animacién por computadora para
peliculas, video juegos o proyecto de efectos especiales empieza con una
revision del tipo de produccion, complejidad técnica, y los recursos basicos
como presupuesto, cronograma, personal y tecnologia. La estrategia de una
produccion puede variar drasticamente dependiendo de la unica combinacion
de estos factores.

(Kerlow, 2009, pp. 61-63)

2.1.1. Tipos de produccion

Los proyectos de animacion por computadora pueden variar gigantescamente
uno de otro segun su tipo de produccidon. Cortometrajes individuales, tomas de
efectos especiales, comerciales, series animadas, videojuegos, y peliculas
todas tienen propésitos y dinamicas de proyectos muy diferentes.

(Kerlow, 2009, pp. 62-64)

En animacion, un cortometraje por lo general dura entre 1 y 10 minutos.
Animacion de menos de un minuto por lo general es creada para piezas
experimentales, proyectos estudiantiles, comerciales de TV, bumpers e
identificadores para TV vy titulos de peliculas.

(Kerlow, 2009, pp. 64-65)

2.1.2. Complejidad técnica

Los desafios a nivel técnico deben ser escogidos cuidadosamente para que la
produccion sea completada exitosamente con los recursos disponibles.

La complejidad técnica en animacion por computadora puede variar desde algo
muy sencillo a extremadamente complejo, una animacién por computadora que
es simple técnicamente envuelve pocos objetos que se animan con pocas y

simples técnicas de movimiento, un proyecto técnicamente mas complejo
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incluye modelos muy bien elaborados, animacion por fotogramas clave, inverse
kinematics, animacion dinamica, y un render excepcional.
(Kerlow, 2009, p. 61)

2.2. Guias de produccion para cortometrajes animados

2.2.1. Una locacion

La exploracion creativa con la que se trata el guion ha permitido que grandes
directores como Alfred Hitchcock y Steven Spielberg hayan producido peliculas
en una sola locacién, aunque la historia implique no salir de un unico espacio,
la trama y la puesta en escena resultan interesantes.

(Garcia, 2012)

2.2.2. Historia antes que produccioén

Elementos de produccion como, diseio, modelado, animacion, iluminacion,
direcciéon de la camara, composicion y efectos de sonido se utilizan como
soporte para los elementos de la historia como la trama, personajes,
escenarios, ritmo y estructura.

(Cantor & Valencia, 2004, p. 12)

2.2.3. Menos es mas

La eficiencia y eficacia son conceptos clave dentro de una produccion, es
importante mantener los elementos de una pelicula lo suficientemente simples
para poder cumplir con un presupuesto y cronograma. La creacién de un
cortometraje en computadora es un proceso acumulativo, cada fase de
produccion tendra un impacto en la complejidad de las fases sucesivas

(Cantor & Valencia, 2004, p. 13)
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2.2.4. Originalidad

Para sobresalir del resto de producciones animadas es necesario mostrar un
porcentaje de originalidad en la trama de la historia, direccion de arte o disefio
de personajes.

(Cantor & Valencia, 2004, pp. 12-13)

2.2.5. No hay reglas

El contenido de los libros debe ser entendido como sugerencias. Confiar en los
instintos propios y en la sensacion de lo que uno hace esta bien es mas
efectivo que seguir reglas al pie de la letra. Las reglas deben ser estudiadas y
entendidas antes de ser ignoradas apropiadamente para alcanzar una vision
creativa unica.

(Cantor & Valencia, 2004, p. 14)
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2.3. Idea, Temay Premisa

Son los conceptos primarios del cine, las peliculas estan cimentadas a partir de
un mensaje principal que el autor defiende durante el desarrollo del contenido.

(Artiaga, 2011)
2.3.1. Idea

“Los puntos fuertes de la animacion son el concepto, las ideas,
y no tener miedo (...)"
(Milles, 2010)
Las ideas son construcciones dentro de nuestra mente, referidas a la
percepcion, a la imaginacion o al pensamiento, en cuestion técnica una idea es
una frase sencilla que resume la historia, que en términos generales consiste

en la persecucidon de un objeto por parte de un sujeto. (Bazalo, 2013)

La idea es un estimulo concreto que funciona de inspiracion y da lugar al
proceso creativo, todos los proyectos necesitan estudiar, explorar y modificar
esta idea hasta que encuentre un contexto creativo. En animacion, este
proceso esta relacionado con el modo en que se visualiza la idea con la técnica

y el proceso con el que se desarrollara. (Wells, Quinn, & Mills, 2010, pp. 72-83)

2.3.2. Tema

Es de lo que trata la historia, el conocimiento sobre este tema es lo que se
comunica, razon por la cual investigar es parte del proceso creativo.
(Artiaga, 2011)

2.3.2. Premisa

Consiste en la posicion personal sobre el tema, el objetivo de la historia es

corroborar la premisa que expresa la opinion personal de su autor. La premisa
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no es necesariamente una verdad absoluta, se las puede enunciar como
proposiciones que damos por supuestas, debe mostrarnos la esencia del

conflicto y lo que se deduce de él. (Artiaga, 2011)

2.4. Historiay estructura

2.4.1 Storytelling

Una historia es la forma mas comun y poderosa para hablar de la vida. Las
historias comunican hechos, son respuestas, generan diferentes emociones e
incluso pueden provocar acciones que configuran la realidad. Las historias son
la esencia de la animacion.

(Kerlow, 2009, pp. 49-50)

2.4.2. The Gag

“El gag es un arte por si solo”
(Blair, 2013)

Un Gag es humor en imagenes, es la estructura mas frecuente para un

cortometraje animado, debido a que requiere ciclos de produccion menos

costosos y se acopla a las limitaciones de longitud para producciones cortas.
(Cantor & Valencia, 2004, p. 43)

2.4.3. Gag session

La idea para un cartoon empieza con una simple premisa, pocas oraciones que
describen el tema general, en la premisa no hay intencion de describir detalles
de la trama, es una simple declaraciéon de situaciones o serie de situaciones
que pueden ofrecer entretenimiento. (Worth, 2013)
Escogida la premisa, varios artistas se juntan para aportar ideas, lo que se

conoce como Gag session. Toda sugerencia es recibida, no se rechazan ideas.
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Generalmente cada gag es una variacion del tema basico de la premisa, el
objetivo es obtener situaciones divertidas que pueden ser expandidas y
reelaboradas. (Worth, 2013)

Una Gag session es similar a una lluvia de ideas, se trabaja en equipo ya que
la idea de alguien puede inspirar otras ideas, de esta forma se obtienen
resultados y soluciones que por separado no se conseguirian. El numero de
artistas en estas sesiones varian, en producciones grandes como en Pixar se
reunen entre 5 y 10 artistas que aportan ideas, realizan dibujos, y tratan de
obtener tantas ideas como sea posible, posteriormente el director elije los
mejores gags que funcionan mejor para la historia y no implican en grandes

complicaciones para la produccion. (Mann, 2013)

2.5. Estructura Narrativa

“Arte es la combinacion de contenido y estructura”
(Whitaker, 2014)

La estructura narrativa se trata de dos cosas, el contenido de una historia y la
forma utilizada para contar esa historia. La historia se refiere a la accion
dramatica que podria ser descrita en orden cronoldgico, la estructura se refiere
a como se cuenta la historia. La estructura es la relacion entre las partes y el
todo, es la columna vertebral que sostiene toda la historia.

(Field, 2005, pp. 17-20)

2.5.1. El paradigma

Es la estructura dramatica, establece las relaciones dramaticas entre el todo y
sus partes. La estructura dramatica es “una disposicion lineal de incidentes,
episodios y acontecimientos relacionados entre si que conducen a la resolucién
dramatica”. El paradigma es un esquema conceptual del aspecto que tiene un

guion, permite “ver” claramente la linea argumental.  (Field, 2005, pp. 21-26)
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Acto |

Pelea por trofeo

Acto i

Competencias

Acto Il

i Quien ganara?

Hacen las
paces, crean
algo juntos,
ganan los dos.

Planteamiento Confrontacion

Primer punto
de inflexion

Primer punto
de inflexion

Resolucidén

Se enfrentan a un reto
imposible de superar.

Establecen su rivalidad
iniciando una competen-
cia.

Figura 1. Ejemplo de una idea estructurada o paradigma.

Tomado de: El manual del guionista, Field, 2005, p.27

¢ pi
DESAROLLO P
+ CLIMAX
=
r—
L=
S 200 PUNTO DE
= INELEXION
=
=
=
DESENLACE
1ER PUNTO DE
INFLEXION
muw RESOLUCION
ACTO | ACTO 11 ACTO 111
5% 50 % 25 %
TIEMPO
Figura 2. Curva de conflicto en la estructura de tres actos

Tomado de: El viaje del escritor, Vogler, 1998, p.46
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La estructura de tres actos es un antiguo principio, anterior a la dramaturgia
griega ampliamente adherido a la narrativa actual. Se la puede encontrar en,
obras teatrales, poesia, historietas cdmicas, novelas, historias cortas, video

juegos y peliculas. (Moura, Elements of cinema, 2014)

2.5.2. Elementos clave en la estructura de Tres Actos

2.5.2.1. Punto de inflexion

Es un acontecimiento o incidente que engancha a la accién y la encamina a

otra linea de desarrollo. (Moura, Elements of cinema, 2014)

2.5.2.2. Primer acto

Es una unidad de accion dramatica o cdmica en la que se plantea la historia, se
introducen a los personajes principales, se muestran algunas de sus
interrelaciones y se los situa en un tiempo y espacio, presenta el problema

principal en la historia. (Moura, Elements of Cinema, 2014)

2.5.2.3. Segundo acto

Es un bloque de accion dramatica o comica que se enmarca en el contexto
dramatico conocido como confrontacién, el problema que se establecié en el
primer acto se vuelve mas complicado y peligroso.

(Moura, Elements of Cinema, 2014)

2.5.2.4. Tercer acto

El Acto Il se centra en el contexto dramatico de la resolucion. En este acto se
presenta la solucion al problema.

(Moura, Elements of Cinema, 2014)
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2.6. Dibujoy animacion

Para la elaboracién de proyectos de disefio el dibujo es esencial, permite
imaginar ideas y conceptos. En animacion el dibujo consiste en fijar lineas de
accion, imagenes en movimiento, la representacion de su trayectoria y la
coreografia de un personaje. En el proceso de comunicar ideas y emociones el
dibujo es un lenguaje de expresion complejo, cumple una funcion fundamental,
desde las primeras conceptualizaciones y bocetos hasta la animacion por
fotograma. (Chong, 2010, pp. 6-15)

2.6.1. Storyboard

Un storyboard es una interpretacion visual de un guion, son herramientas
importantes para el desarrollo de la historia, también sirven para desglosar la
historia en unidades manejables de produccion. Un storyboard consiste en una
serie de paneles que contienen de forma visual las escenas y tomas
especificas del guion, ademas de anotaciones de produccion.

(Kerlow, 2009, p. 79)

Figura 3. Cuadros del storyboard de VERSUS.

2.6.2. Animatic

A menudo los storyboards son usados para armar un animatic, que es una
coleccion de simples imagenes en movimiento utilizadas para visualizar como
el proyecto final sera estructurado y temporizado.

(Kerlow, 2009, p. 80)
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2.7. Teoria del color

La teoria del color abarca una multitud de definiciones, conceptos y
aplicaciones de disefio, sin embargo hay tres categorias que son logicas y
utiles.

(Morton, 2012)

2.7.1. Circulo cromatico

Un circulo de color basado en rojo, amarillo y azul. El primer diagrama de color

fue desarrollado por Sir Isaac Newton en 1666, desde entonces cientificos y

artistas han estudiado y disefiado numerosas variaciones de este concepto.
(Morton, 2012)

Figura 4. Rueda cromatica de Goethe 1809
Tomado de Pinterest, www.pinterest.com/pin/369998925609101971
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2.71.1. Categorias del circulo cromatico

Colores primarios: amarillo, azul y rojo.
En la teoria tradicional, los colores primarios son los 3 tonos que derivan todos

los colores.

(Morton, 2012)

Figura 5. Colores primarios

Colores secundarios: anaranjado, verde y morado.

Son los colores que se forman al mezclar los tonos primarios.

(Morton, 2012)

Figura 6. Colores secundarios

Colores Terciarios: azul-verde, verde-amarillo, amarillo-anaranjado, rojo-
anaranjado, morado-rojo, morado-azul.

Son los colores que se forman al combinar secundarios con terciarios.

(Morton, 2012)

Figura 7. Colores terciarios
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2.7.2. Armonia de color

En experiencias visuales, la armonia es algo que es interesante a la vista.

Envuelve al espectador y crea un sentido interno de orden, un equilibrio en la

experiencia visual. Cuando algo no es armonioso, es caético o aburrido.
(Morton, 2012)

2.7.3. Contexto de color

La percepcion del color es afectada segun su relacion con otros colores y
formas. La relacion de los valores, saturaciones vy la frialdad o calidez de las
respectivas tonalidades puede provocar diferencias notables en la percepcion
del color. Dos colores, uno adyacente al otro, interactuan entre si y alteran
nuestra percepcion como resultado. El efecto de esta interaccion se denomina
contraste simultaneo, ya que ver colores aislados es poco comun, el contraste
simultaneo afecta el sentido del color que se ve.

(Grais, 2014)
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2.8. Diseno de produccién

“Diseno no es solo como se ve o se siente, el disefio es como

funciona” - Steve Jobs

Un disenador de produccion se encarga de la apariencia global, atmosfera y las
emociones que mueven a la historia de una pelicula. El disefio de produccién
es sobre la creacion de mundos fascinantes, creibles y significativos, disefio y
seleccién de efectos visuales, iluminacion y accesorios.

(Nierva, 2014)

2.8.1. Direccion de arte

La funcion principal del director de arte es apoyar y seguir a través de los
conceptos visuales para la produccion segun lo especificado por el disefador
de produccion y director.

(Art Directors Guild, 2014)

Define un estilo, ayuda a crear sensaciones y estados de animo para una
produccion animada, el estilo visual debe combinar con el género de la historia.
(Cantor & Valencia, 2004)

La animacion digital ofrece gran libertad y flexibilidad en el diseno, lo que
resulta en una amplia gana de animacion. Campos como el disefio grafico, el
manga Yy la escultura influyen en la estética de la animacién actual.

(Chong, 2010, pp. 62-65)

Debido a lo complicado que es encontrar reconocimiento en la industria
creativa, es importante desarrollar un lenguaje visual propio, con el fin de crear
producciones que facilmente sean reconocidas como nuestras.

(Wray, 2014)
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2.8.2. Elementos de direccion de arte

2.8.2.1. Estilo general

Se define por factores como el nivel de realismo, paleta de colores, texturas y

composicion.

1. Nivel de realismo: se indica con las dimensiones, iluminacion, textura,
modelado y exageracién, con la variacion de estos elementos se obtiene estilos
muy realistas, semi-realistas, comicos y abstractos o simbalicos.

Estilo Cartoon: es un estilo muy popular, ideal para comedias y fabulas. Los
personajes en este género pueden ser caricaturizados, exagerados o
fantasticos. (Cantor & Valencia, 2004, pp. 97-110)

Paleta de color: es una consideracién global de estilo, su efectividad consiste
en el uso apropiado de tonos y contrastes para generar sensaciones.
(Cantor & Valencia, 2004, pp. 97-110)

Estilo Cartoon: se caracteriza por tener una paleta brillante y colorida, el
contraste generado entre brillo y colores saturados connotan energia, ademas
de generar profundidad de campo, ya que los colores brillantes y contrastantes
saltan al primer plano de una imagen. El uso del color contribuye a diferenciar
las personalidades de un personaje.

(Cantor & Valencia, 2004, pp. 97-110)

2. Textura: Utilizar consistentemente texturas interesantes ayuda a

conseguir un estilo visual fuerte.

3. Complejidad global: el nivel de complejidad de los personajes,
escenarios, textura, paleta de color y estilos de renderizado contribuyen a la
sensacion general de un cortometraje. La sencillez ofrece claridad visual y es

un estilo que funciona para Cartoons.
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4. Composicion: ubicacion y alineamiento de los elementos en una toma
puede generar diferentes sensaciones.
(Cantor & Valencia, 2004, pp. 97-110)

2.8.3. Diseno de personajes

Varios eruditos concuerdan en que la habilidad de la historia de atraer y
mantener la atencion de una audiencia es a través de un fuerte desarrollo de
los personajes mas que en una progresion fuerte de la trama.

(Cantor & Valencia, 2004, p. 57)

El cine tradicional o peliculas de accién en vivo tienen una ventaja para generar
conexiones entre sus personajes y la audiencia, ya que el utilizar personajes
humanos hace que la audiencia se identifique automaticamente con los
miembros del reparto, debido a que encuentran ciertos atributos y motivaciones
compartidas. Al crear personajes para animacion la conexion que tienen con la
audiencia debe ser efectivamente construida, esto se logra mediante el disefio,
comportamiento y/o dialogo de los personajes. Para que la audiencia se sienta
identificada hay que proveer a los personajes de atributos y metas familiares e
identificables de humanos.

(Cantor & Valencia, 2004, pp. 57-58)

2.8.3.1. Estilo de los personajes

Los personajes para un cortometraje animado pueden ser animales, humanos,
juguetes o vehiculos antropomorfizados, vegetales, entidades espirituales,
alienigenas o pueden desafiar cualquier clasificacion comun. El estilo de los
personajes debe combinar con el género del cortometraje, ya que la falta de
consistencia interna légica puede confundir a la audiencia.

(Cantor & Valencia, 2004, pp. 58-59)
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2.8.3.2. Tipos de personaje

Numerosos cortometrajes requieren de un solo personaje, tal sencillez se debe
a obvias variantes que afectan la produccion, como tiempo, presupuesto,
ventajas técnicas para el cineasta individuo o un pequefio equipo de
produccion. Sin embargo un segundo personaje casi igual de importante al
protagonista es a menudo muy importante.

(Cantor & Valencia, 2004, p. 61)
2.8.3.3. Protagonista

Es el personaije principal, ya que interactua directamente con el conflicto central
de la historia, es el personaje que la audiencia debe seguir, identificar e

importar mas. (Cantor & Valencia, 2004, p. 63)

2.8.3.4. Antagonista

Es el segundo personaje mas importante de la historia, es una fuerza de
oposicion, puede ser humano, monstruo, maquina, animal o un elemento como
el tiempo. (Cantor & Valencia, 2004, p. 64)

2.8.4. El perfil del personaje

Para definir la personalidad de un personaje se puede empezar con un perfil
simple, nombre, edad, género y ocupacion, estas categorias afectaran las
decisiones del personaje. La personalidad también puede expresarse

simplemente en cdmo se ha dibujado el personaje. (Ekstrom, 2013)
2.8.4.1. Sueios y Objetivos
La fuerza impulsora detras de la personalidad de un personaje es lo que quiere

lograr, su meta, esta necesidad de completarse es el impulso dramatico detras

de las aventuras e historias de un personaje. (Ekstrom, 2013)
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2.8.5. Elementos basicos de diseio

2.8.5.1. Forma

Las formas tienen una connotacién universal, ya que su concepto se origina en
la naturaleza, figuras redondeadas implican seguridad, figuras angulares nos
hacen cautelosos. Formas horizontales implican tranquilidad mientras que
formas verticales rigidez o balance. Formas simples como circulos u 6valos a
menudo funcionan para un personaje debido a su versatilidad y sencillez visual.

(Ekstrom, 2013)

2.9. Entornos y accesorios.

Antes de crear entornos hay que considerar la importancia de su existencia en

el cortometraje.

“En la animacion por computadora no se obtiene nada gratis, no se
puede ir a una locacién, cada elemento es creado por artistas”
(Lasseter, The golden rules for a great film, 2011)

1. Cantidad: la ausencia de elementos puede crear un escenario

abstracto, fantastico o metaférico, pocos elementos pueden proveer un estilo

elegante y sencillo a un cortometraje, un gran numero de elementos en los

entornos afiade detalle y realismo. La exageracién en la cantidad de estos

elementos lleva a problemas como complicar la produccién, reducir la

legibilidad de la imagen y distraer la atencién de la historia y los personajes.
(Cantor & Valencia, 2004, pp. 106-110)

2. Estilo y diseno: angulos, proporciones vy formas interesantes en los

entornos pueden lograr una sensacion unica y divertida.
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3. Vehiculos y accesorios: la importancia de estos elementos esta en el
mensaje que transmiten, ya que son buenos indicadores de época para
la historia, profesion, nacionalidad y personalidad para el personaje.

4. Condicion: es el estado en el que se encuentra el entorno o los
accesorios dependiendo de la personalidad o la intencion detras de la
escena. (Cantor & Valencia, 2004, pp. 109-112)
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3. Produccién para animacion digital

“El arte desafia a la tecnologia, y la tecnologia inspira el arte”

(Lasseter, Blog de cine, 2009)

En animacion tridimensional por computadora la etapa de produccion
comprende una serie de pasos estandar, modelado, rigging, animacion y

render.

(Kerlow, 2009, p. 77)

3.1. Modelado

Consiste en la escultura, descripcidon espacial y colocacion de objetos y
ambientes tridimensionales con una computadora.
(Kerlow, 2009, p. 80)

Figura 8. Malla de Geri, del cortometraje de Pixar Geri’'s Game
Tomado de Chrisevans3d, www.chrisevans3d.com/tutorials/adv_subd.htm
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3.2. Rigging

Son esqueletos internos utilizados por lo general para animar personajes.
(Kerlow, 2009, p. 81)

Figura9.  Carlton de VERSUS. Para su animacion se utilizé un

rigg automatico freeware.

3.2.1. Advanced Skeleton

Es un rig o esqueleto automatico, ofrece una coleccion de herramientas de
maya para configurar un complejo sistema de movimiento desde una simple
cadena de articulaciones. AdvancedSkeleton se proporciona como freeware,
pero solo para uso privado y no comercial.

(AnimationStudios, 2014)

3.3. Animacion
Proceso que crea en el espectador la ilusion de movimiento mediante la

presentacion de imagenes secuenciales en una sucesion rapida.
(Chong, 2010, pp. 8-9)
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Figura 10. Personajes de VERSUS peleando por un trofeo.

3.3.1. Animacioén dinamica

Genera movimiento realista de objetos rigidos o fluidos mediante la simulacién
de sus propiedades fisicas y las leyes naturales de movimiento fisico.
(Kerlow, 2009, p. 374)

Figura 11. Simulacién dinamica de liquidos. Real Flow y Autodesk Maya.
Tomado de Kwamination. www.elance.com/samples/dynamic-animation-of-
paint-splatter-lighting-rendering-texturing-modeling-dynamics-animation-
liquid-/97364525/
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3.3.2. Animacién de personajes

3.3.2.1. Los doce principios de animacion

Creados a inicios de 1930 por los animadores de los estudios Disney, son el
fundamento para la animacion clasica de personajes, ayudaron a transformar la

animacion de una novedad a una forma de arte. (Kerlow, 2009, p. 305)

Los doce principios de animacion ayudan a crear personajes y situaciones
creibles. En su mayoria son sobre: contar una historia, actuar o dirigir actores,
representar una realidad, el arte de representar o crear una realidad en una
manera creible y la edicion de una secuencia de acciones.

(Kerlow, 2009, p. 305)

1. Encoger y estirar: se usa para exagerar la cantidad de deformaciones
no rigidas con el fin de conseguir un efecto dinamico.
(Kerlow, 2009, p. 305)

Figura 12. Poses clave aplicando el principio de encoger y estirar en

la dinamica de un salto

2. Anticipacion: es una técnica narrativa y actoral que ayuda a la
audiencia a seguir la historia, anuncia la sorpresa que va a ocurrir. Para
conseguir este efecto debe haber un movimiento especifico anterior a cada
accion importante.

(Kerlow, 2009, p. 305)
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Figura 13. Pequeias acciones anuncian lo que va a suceder.

3. Puesta en escena: consiste en traducir el estado de animo e intencion
de una escena mediante los angulos de camara adecuados, la fuerza en las
posiciones de los personajes y al uso de los elementos en la escena que
deben visualmente funcionar juntos , una puesta en escena exitosa consiste en

la presentacion clara de una idea. (Cantor & Valencia, 2004, p. 102)

Figura 14. Puesta en escena del cortometraje “The invention of the century”

4. Accion directa y pose a pose: son dos métodos diferentes de
animacién de personajes, la accion directa consiste en crear un cuadro a la vez

hasta que se complete la accion, en animacién clasica este método es dificil de
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controlar, puede que se pierda tamafo, volumen y proporciones, pero también
permite mas espontaneidad, frescura y por lo general es un método mas
divertido para trabajar. Pose a pose es una técnica mas planeada, primero se
crean las posiciones clave y posteriormente se afiaden los cuadros intermedios

para completar la animacion; tamafo, volumen y proporciones se controlan

mejor de esta manera, al igual que las acciones. (Charbonneau, 2012)
5. Accién continua y superpuesta: son dos técnicas que enriquecen la
accion con detalle y sutileza. (Kerlow, 2009, p. 305)

Accidén continua: afnade fisicalidad y detalle a una accion, expresa como se

siente un personaje por algo que acaba de hacer.

Accidon superpuesta: es el resultado de movimientos multiples que mezclan e

influyen en la posicion del personaje. (Kerlow, 2009, pp. 305-310)
6. Frenadas y arrancadas: consiste en desacelerar el inicio y fin de una
accion (Kerlow, 2009, pp. 305-310)
7. Arcos: ayuda a conseguir una apariencia natural, debido a que la

trayectoria en curvas es propia de la mayoria de criaturas vivientes.
(Kerlow, 2009, pp. 305-310)

Figura 15. Posiciones compuestas a partir de curvas.
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8. Accidén secundaria: son pequefios movimientos que complementan la
accion dominante. (Kerlow, 2009, pp. 305-310)
9. Sentido del tiempo: una forma de determinar por lo que esta pasando

el personaje es mediante la variacion de velocidad en sus movimientos, el
numero de cuadros usados en cualquier movimiento determina la duracion de

una accion. (Thomas & Johnston , 1981, pag. 65)

10. Exageracién: consiste en una accion llevada a un punto extremo,
provoca que la animacion sea mas convincente al generar un mayor contacto

con la audiencia. (Thomas & Johnston , 1981, pag. 66)

1. Dibujo solido (Delimitacién clara): En este principio se da peso,

profundidad y balance a un personaje. En animacion 3D, un buen modelado

tridimensional, iluminacién y cinematografia ayudan a conseguir este principio.
(Kerlow, 2009, pp. 305-310)

12. Appeal: tiene que ver con dar una personalidad interesante a un
personaje y que este tenga deseos y necesidades que influyen en su
comportamiento y acciones. (Kerlow, 2009, pp. 305-310)

Otros principios adicionales de animacién

Simplicidad y legibilidad: es hacer solo lo necesario para contar una historia,
una animacion exitosa ofrece claridad a través de la extrapolacion,

simplificacion y exageracion. (Cantor & Valencia, 2004)

Poses: poses claras e interesantes construyen un lenguaje corporal efectivo y

dan una apariencia mas natural a la animacion.  (Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Fuerzas: consiste en la reaccion adecuada de un objeto ante una fuerza como

la gravedad o el viento. (Kerlow, 2009, pp. 310-317)
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Pesos: consiste en demostrar la masa implicita de un personaje.
(Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Desfase: consiste en que partes individuales del cuerpo no hagan el mismo
movimiento al mismo tiempo, un desfase de algunos cuadros da naturalidad a
la animacion. (Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Detalles: consiste en prestar atencion a los elementos que no son el centro de

atencion en una toma. (Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Animacion limitada: inicialmente desarrollado como un estilo creativo e
ingenioso para resolver problemas relacionados con la falta de acceso.
(Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Cinematografia y ediciéon: la animaciéon por computadora ofrece un gran

control en la camara e iluminacién en una escena y la edicion no lineal ofrece la

facilidad y flexibilidad en la estructuracién de una secuencia de imagenes.
(Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Animacion facial: es una caracteristica unica de los humanos, es una forma
no verbal de comunicacibn que permite expresar las emociones y
pensamientos de un personaje. La animacion en 3D ofrece mas control para
animacion facial que cualquier otra técnica de animacion.

(Kerlow, 2009, pp. 310-317)

Estilo visual: La tecnologia actual permite explorar de manera indefinida
estilos artisticos que convierten a la animaciéon en una de las disciplinas mas
innovadoras y creativas.

(Kerlow, 2009, pp. 310-317)



39

3.4. Actuacién y animacion de personajes

Esta area de la animacion 3D no se limita unicamente al movimiento de
controladores, animar es crear la ilusion de vida, el espectador debe estar
convencido de que el personaje que ve tiene alma, personalidad, emociones y
pensamientos, y para ello hay varios principios de la teoria actoral que ayudan

a crear esta ilusion. (Kerlow, 2009, p. 295)

3.4.1. Afinidad actuacién y animacién

Una proposicion muy mencionada y valida en el mundo de la animacién es que
el animador es un actor con lapiz. En la era de Walt Disney, los nuevos
animadores eran alentados a tomar clases de actuacion ya que ambas
disciplinas buscan crear personajes que piensen, tengan emociones Yy
desemperfien acciones teatrales, la gran diferencia es que los actores trabajan
en un tiempo presente y los animadores crean la ilusion del momento presente,
por resultado ambos perciben y aplican la teoria actoral de formas muy
distintas, actores y animadores deben conocer y entender los mismos

principios pero cada uno los aplicara de distinta forma. (Hooks, 2011, pp. 1-8)

3.4.1.1. El personaje

El trabajo del actor no se limita a copiar el vestuario de su personaje o a entrar

en un papel, el actor crea el papel que representa mediante la posesion de la

figura a representar, este acto de creacion es muy complejo psicolégicamente.
(Duvirghaud, 1965)

La interrogante esencial en la creacion del personaje es el “quién soy yo”, para
ello es necesario un estudio exhaustivo de la obra, descubrir datos acerca de
los progenitores, intereses, estudios, crianza, traumas. El actor crea los
cimientos para su personaje de experiencias reales como imaginarias.

(Hagen & Frankel, 1990)
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3.41.2. Gestoy expresion

Segun Balazs el gesto es la verdadera lengua materna de la humanidad, es la
correspondencia entre el sentimiento interno y el gesto expresivo externo. La
expresion no es tarea unicamente del personaje, ya que la complejidad de las
emociones y sentimientos no se pueden limitar unicamente a ser transmitidos
mediante los gestos que produce un rostro, son un conjunto de relaciones en la

pelicula entera. (Hagen & Frankel, 1990, p. 100)

3.4.2. Principios de actuacion para animadores

3.4.21. Emocidény accion

La emocion es una respuesta automatica basada en un valor, antes de
experimentar cualquier emocién la mente identifica instantaneamente el
estimulo que esta recibiendo y lo asocia con alguna situacion, por ejemplo si
alguien ve un charco de sangre en el piso, puede asociarlo con muerte y
peligro, por lo tanto experimentara miedo, sin embargo diferentes personas
pueden asociar el mismo estimulo a otras situaciones debido a los valores que
tienen y a su capacidad mental de asociacion. La emocion es importante para

un actor ya que lo lleva a hacer algo, conduce al personaje a una accion.

(Hooks, 2011, p. 14)

3.4.2.2. Empatia y emocion

Empatia es situarse en la condicion de los demas, ése es el trabajo de todo
actor y animador de personajes, hacer que el espectador se identifique con los
sentimientos del personaje, esto sucede cuando la audiencia ve lo que el
personaje hace. La empatia es un atributo esencial en el ser humano por su

naturaleza como ser social. La empatia crea una cercania emocional entre el



41

personaje y el espectador, por lo tanto es importante omitir el exceso de
situaciones que deshagan esta conexion, como la lastima hacia el personaje.
(Hooks, 2011, pp. 13-15)

3.4.2.3. Realidad regular y realidad teatral

La realidad regular es la que muestra el cien por ciento del todo, la realidad
teatral en contraposicion, tiene forma y estd condensada en un tiempo y
espacio, a esta realidad lo que le importa es mostrar las partes que cuentan
una historia. Los personajes en la realidad teatral realizan acciones buscando

cumplir un objetivo mientras intentan superar un conflicto. (Hooks, 2011, p. 18)

3.4.2.4. Objetivo

Es algo a lo que se aspira, las acciones de los seres humanos estan
condicionadas por sus deseos conscientes y subconscientes, un objetivo es
una finalidad concreta y probable. Uta Hagen divide la caza de objetivos en tres
categorias, objetivos globales, individuales y momentaneos.

(Hagen & Frankel, 1990, p. 315)

3.4.2.5. Conflicto

Es una obstruccion en el camino que debe ser superada para avanzar, el
conflicto se halla en las raices de la situacion, sin este elemento no hay drama.
El conflicto puede brotar de cualquier elemento, sea del mismo personaje, de
las circunstancias pasadas o presentes, de los otros personajes, del entorno,
etc. (Hagen & Frankel, 1990, p. 320)

3.4.2.6. Actuar es hacer y reaccionar

El hacer y reaccionar es esencial para crear la ilusion de vida, las reacciones

son influenciadas por completo por los valores del personaje, el animador debe
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conocer a exactitud al personaje que anima, para saber de manera casi
automatica cuales serian sus reacciones ante distintas situaciones.
(Hooks, 2011, pp. 22-23)

3.4.2.7. Accion evento, cambio de accidn

Los personajes deben realizar una accion hasta que algun evento suceda para
que realicen otra accion diferente, estos eventos son obstaculos que anulan las
acciones del personaje el cual en su afan de alcanzar su objetivo buscara

nuevas formas de pasar ese obstaculo. (Hooks, 2011, p. 25)

3.4.2.8. Las escenas empiezan en la mitad no al inicio

Este principio se refiere a conocer el contexto en el cual se realiza una accion,
es importante para animadores que trabajan escenas aisladas, ya que deben
saber de donde viene el personaje, que va a realizar, a donde se dirige,
ademas de su objetivo y obstaculo. Es importante prestar atencion a las
escenas pasadas ya que fortaleceran la secuencia de la historia, ademas
determinan el humor del personaje, en consecuencia sus acciones,

movimientos, etc. (Hooks, 2011, p. 26)
3.4.2.9. Una escena es una negociacion
Al igual que en una negociacién real, se puede perder o ganar, es decir ante el

conflicto el personaje puede obtener lo que busca, como también puede no
hacerlo. (Hooks, 2011, pp. 26-27)
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3.5. lluminacién y render

3.5.1. lluminacion

El numero, ubicacién y color de las luces afecta significantemente al estado de
animo general de una toma. El proceso de iluminacion de una escena en 3D
requiere virtualmente de los mismos principios que se usan en medios
tradicionales como la pintura, teatro fotografia y cine.

(Kerlow, 2009, p. 221)

En 3D el proceso de iluminacion requiere de 2 cosas:

Sensibilidad artistica: al tomar en cuenta aspectos como color, composicion y

disefo.

Conocimiento técnico: ya que la configuracion mas basica de iluminacién

requiere el control de varios parametros. (Kerlow, 2009, p. 221)

3.5.2. Render

Es el proceso en el cual el software calcula cada uno de los pixeles de la
imagen final, utilizando algoritmos complejos que consideran toda la
informacion necesaria de la escena como la ubicacion y detalle de la
geometria, posicidon y parametros de las luces, atributos de la sombra,
reflectancia de la superficie, informacion de textura y datos especificos de
camara. (Kerlow, 2009, p. 169)

3.6. Compositing

Después de que los elementos de una toma son renderizados, el resultado son

imagenes de dos dimensiones que pueden ser mejoradas con procesamiento

digital, pasan a ensamblarse y componerse para corregir y balancear el color.
(Kerlow, 2009, p. 429)
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4. Libro de produccion

4.1. Sinopsis

Una competencia ocurre en el cerebro, los dos hemisferios compiten por
demostrar quién es el indiscutible numero uno.

4.2. Estrategias de produccién

4.2.1. Tipo de produccién

Animacion individual, de caracter comico caricaturesco o cartoon, se utilizara
humor visual o gags.
Aproximadamente 1 minuto de duracion.

Se utilizara 1 solo escenario y 2 personajes.

4.2.2. Complejidad técnica

Animacion con 2 personajes, se disehara entre 10 y 15 objetos para el
entorno. En representacion al vasto e indefinido poder del cerebro, el escenario
consite en un fondo abstracto y simbolico color blanco. Se utilizara modelos
muy bien elaborados, animacion por fotogramas clave, inverse kinematics y

animacion dinamica.



4.3. Presupuesto

Tabla 1. Presupuesto del cortometraje VERSUS

Render Farm

7 horas

Productor 1 Proyecto 0
Investigador 1 1000 Proyecto 1000 0
Director 1 1500 Proyecto 1500 0
Guionista 1 1000 Proyecto 1000 0
Disefiador de
produccion 1 1500 | Proyecto 1500 0
Concept art 1 1000 Proyecto 1000 0
Storyboard y
animatic 1 2000 Proyecto 2000 0
Modelador 2 900 Proyecto 1800 0
Animador 2 1000 Proyecto 2000 0
Especialista en
Render 1 1000 Proyecto 1000 0
Post productor 1 1500 Proyecto 1500 0
Mdsica 1 1500 Proyecto 1500 15
Sonorizacién 1 1300 Proyecto 1300 0
Actor/mimo 2 1 Dia

Motion capture

1 sesidn

Imprevistos

COSTO TOTAL

17270

18854

325
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4.4. Idea, tema y premisa

4.4.1 ldea: dos hemisferios funcionalmente diferentes.

Figura 16. Hemisferios del cerebro.

Tomado de Paralelopi, www.snt148.mail.live.com/?fid=flinbox

4.4.2. Tema: la competencia

Figura 17. Boceto de VERSUS.

4.4.3. Premisa: la union de talentos y el trabajo en equipo originan una mejor
competitividad.

Figura 18. Vista animatic de VERSUS.
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4.5. Perfil de personajes

En base a las caracteristicas de los hemisferios cerebrales se adaptdé y creo
dos personajes que representan a cada hemisferio los cuales interactuan en

una historia basada en la investigacion del cerebro.

4.5.1. Carlton

Edad: 12 afos

Género: masculino

Es un cientifico genio. Es un nifio de contextura mediana, brazos y piernas
delgadas, gran cabeza y ojos oscuros, su cabello es largo y alborotado.
Siempre viste su bata, gafas botas y guantes de laboratorio. Es muy confiado
de si mismo, entre sus habilidades destacan el ser un experto en matematica,

es analitico y muy critico. Representa al hemisferio izquierdo del cerebro.

4.5.2. Nick

Edad: 12 anos

Género: masculino

Es un espiritu libre y lleva el arte en la sangre. Es un nifio de contextura
mediana, poco mas alto que el promedio, brazos y piernas alargadas, gran
cabeza y cabello muy largo y lacio. Viste solo pantalones acampanados de
mezclilla y un cintillo en su cabeza. Es apasionado, creativo, imaginativo y

aventurero. Representa al hemisferio derecho del cerebro.



4.6. Guion

Escena 1

Personajes pelean por el titulo del indiscutible
#1.
Gag: personajes halan un trofeo, forcejean hasta
que uno de ellos 1lo suelta y este sale volando,
su reaccién es de gran enojo, en pantallas
divididas se ve como se confrontan.
Titulo
VERSUS

Competencia I
Personajes tienen que esculpir un gran bloque de
marmol .
Gag: cientifico empieza a -esculpir con gran
esmero, pero termina sin buenos resultados,
hippie con apenas un golpe de su cincel obtiene
una obra perfecta, es el ganador.

Competencia IT
Personajes se enfrentan en un juego de ajedrez.
Gag: Hippie no estd seguro de que ficha mover,
se toma su tiempo y decide atacar a una de las
fichas de su rival, mientras espera nuevamente
su turno el piso y todo el tablero empiezan a
temblar, hippie no sabe que es lo que pasa y de
repente le cae Carlton montado en un caballo,

jaque mate.

Personajes se enfrentan a la prueba final.
Tienen que cruzar un mar infestado de tiburones.
Gag: personajes ven a los tiburones y tiemblan

de miedo, se miran uno al otro y sonrien al

49



tener la misma idea, empiezan a construir juntos
una catapulta también hacen musica y @ se
divierten, terminan la catapulta con los
elementos que wutilizaron en las competencias
anteriores, vuelan sobre el mar y Nick se burla
de uno de los tiburones que falla en su intento
de atraparlos, llegan hasta la meta y alzan la

copa en seflal de victoria.

Corte a créditos

50



4.7. Guion Técnico
Tabla 2. Desglose técnico por escenas y planos. Pag. 1
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Escena

Plano

Valor

Angulo

Movimiento

Personaje

Accion

Sonido

PG

Frontal

Dolly in

El cerebro

Sencilla introduccién del
cerebro, cada hemisferio
tiene disefo y animacion.

Inicia cancion
tema.

PG

Frontal

Dolly in

Nick y Carlton

La camara entra en el cere-
bro y llega hasta dos
personajes que repre-
sentan a cada hemisferio,
estdn peleando por un
trofeo. Después de force-
jear durante un tiempo el
trofeo sale volando.

PM

3/4

Dolly Out

Nick y Carlton

En pantallas divididas
entran los dos personajes
enojados muy desafiantes.
Aparece el nombre del
corto VERSUS

PG

Frontal

Dolly in

Nick y Carlton

Los dos personajes se
enfrentan a la primera
competencia “Creatividad'.
Nick esta confiado y Carl-
ton luce titubeante.

PG

Frontal

Carlton

Pese a la duda Carlton
decide iniciar con su escul-
tura, da golpes con su
cincel por todas partes.

Sonido
construccién

PG

Frontal

Travelling

Nick y Carlton

Carlton termina con su
escultura, pero tanto mar-
tillazo destrozo el marmol.
Nick logra completar su
escultura con éxito.

PG

Frontal

Dolly in

Nick y Carlton

La segunda competencia
es un juego de ajedrez,
ahora Carlton luce confia-
do mientras que Nick no
sabe que ficha mover.

PM

Picado

Nick y Carlton

Nick se decide por una
jugada y ataca una de las
fichas rivales, mientras
Nick esta muy contento por
su logro, todo empieza a
temblar.

PP

Frontal

Caballo

Un caballo aparece en la
toma y relincha.

Caballo
relinchando




Tabla 3. Desglose técnico por escenas y planos

. Pag. 2
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Escena

Plano

Valor

Angulo

Movimiento

Personaje

Accion

Sonido

10

PG

Frontal

Nick y Carlton

Nick intenta salir corriendo,
pero Carlton se adelanta y
le cae encima con su cabal-
lo.

Golpe

11

GPG

Frontal

Dolly in

Nick y Carlton

Los dos personajes se
enfrentan a la competencia
final. Deben cruzar un mar
infestado de tiburones.

12

PM

Frontal

Nick y Carlton

Nick y Carlton empiezan a
temblar del miedo, se
miran el uno al otro y
sonrien al tener la misma
idea.

13

PG

Frontal

Cerebro

Dos hemisferios se unen
justo cuando los persona-
jes sonrien amistosamente.

14

PG

Frontal

Travelling

Nick y Carlton

Trabajan en equipo cargan-
do la escultura de Nick, la
camara se dirige a un
montén de cosas agrupa-
das con las que van a traba-
jar

15

PG

Frontal

Travelling

Nick y Carlton

Los dos personajes hacen
musica y se divierten, Carl-
ton toca la trompeta y Nick
lo acompana en la bateria.

16

PG

Frontal

Dolly in

Nick y Carlton

Los dos hemisferios entran
nuevamente y se unen, la
camara entra y aparecen
los dos personajes junto
con la catapulta que arma-
ron.

17

PG

Frontal

Nick y Carlton

Nick y Carlton accionan la
catapulta y salen dispara-
dos.

Golpe

18

PM

Picado

Tiburones

Varios tiburones nadan en
el mar.

19

GPG

Frontal

Nick, Carlton
y tiburones

Nick y Carlton vuelan sobre
el mar, uno de los tiburones
salta para atraparlos pero
falla, Nick le saca la lengua
en burla.

20

PG

Frontal

Dolly out

Nick, Carlton

Nick y Carlton caen justo en
el podio y alzan la copa en
senal de victoria.




4.8. Storyboard
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Ny

Figura 19. Storyboard. Pag. 1




54

ROUND 2

ESTRATEGIA

Figura 20. Storyboard. Pag. 2
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Figura 21. Storyboard. Pag. 3
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—

Figura 22. Storyboard. Pag. 4
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Figura 23. Storyboard. Pag. 5




58

4.9. Diseno de produccién

Se utilizara lenguaje de figuras en el disefio de los personajes y elementos del
escenario.

La figura dominante en los personajes son los circulos ya que simbolizan
positividad, seguir adelante y son figuras dinamicas, para el disefio de los
elementos principales con los que compiten se utilizara cuadrados, por ser la

barrera entre ambos personajes.

4.9.1. Paleta de color

Debido al género del cortometraje se utilizara una paleta brillante y colorida, el
contraste generado entre brillo y colores saturados connotan energia y generan

profundidad de campo.

Figura 24. Paleta de color.

Se buscara la armonia del color con una combinacion complementaria, entre
tonos azules y anaranjados, conforme la historia y los personajes avanzan se
utilizara mas color y se contrastara con su ausencia para generar mas
contraste y mas intensidad en el climax del corto. La historia empieza con una
predominancia del blanco y termina combinando azul y anaranjado
representando la unién de los dos hemisferios.

Cada personaje utiliza la misma combinacion complementaria, pero la

predominancia de un color sobre el otro es lo que los diferencia, la intencion es
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dar una apariencia mas fria para el hemisferio izquierdo y mas calida para el
derecho. El uso adecuado del color se convierte en un elemento importante

para contar la historia, afiade caracter.

4.9.2. Intensidad y contraste

El contraste en el uso del color es claro entre la primera toma del cortometraje

y una de las ultimas.

Figura 25. Still VERSUS. Poco contraste en el uso del color.

Figura 26. Still VERSUS. Mucho contraste en el uso del color.




4.9.3. Diseio de personajes
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Figura 27. Disefio de personajes a partir de formas basicas.

Figura 28. Disefio de personajes a color.




4.10. Modelado de personajes
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Figura 29. Modelado de Nick, 4 vistas del personaje.
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Figura 30. Modelado de Carlton, 4 vistas del personaje.




4.11. Modelado y diseiio de entornos y accesorios
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Figura 31. Elementos para el entorno.

Figura 32. Elementos para el entorno.
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Figura 33. Elementos para el entorno y los personajes.

Figura 34. Personajes en el entorno.
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4.12. Animacion

La animacién es el arte de movimiento expuesto con imagenes que no son
tomadas de la realidad de forma directa, la ilusion de movimiento es creada al

mostrar imagenes fijas o frames en secuencia.

Con la finalidad de conseguir un cortometraje con una apariencia unica, en este
proyecto se definidé un estilo para la animacién basada en las posiciones clave
0 pose a pose, de esta forma se planifican y estructuran las acciones. Debido al
género del cortometraje es importante que la animacion sea dinamica, para lo
cual se aplicaran los principios clasicos de animacion y principios de la teoria

actoral.

El estilo pose a pose permite reducir los tiempos de produccién en la fase de
animacion, posibilita el animar a menos cuadros por segundo, lo cual es una
gran ventaja considerando que la animacién es un proceso acumulativo y

complejo.

Para la animacion facial se utilizaran texturas que complementan el estilo pose
a pose, cada expresion salta a su siguiente sin transiciones, permite una facil
edicion y exageracion de las emociones de los personajes. La creacion de un
rig facial a base de texturas es un proceso sencillo que consiste en crear un

controlador y conectarlo a una secuencia de imagenes.
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Conclusiones

Se realiz6 encuestas a estudiantes egresados de produccion audiovisual, de
ellos el cien por ciento ha realizado o ha sido parte de algun proyecto animado
de cualquier tipo, todos han realizado anteriormente animacion de personajes o
han tomado alguna clase de actuacion, el setenta y cinco por ciento tiene por lo
menos 4 afnos de experiencia en produccién audiovisual y el veinticinco por
ciento restante tiene mas de 4 afos de experiencia y todos han visto

anteriormente cortometrajes animados ecuatorianos.

Casi todas las personas encuestadas concordaron en que el cortometraje
presenta correctamente a los hemisferios del cerebro y que el autor capturo

correctamente la personalidad para cada personaje.

Al noventa por ciento de los encuestados les parecidé que los personajes estan
bien disefiados y animados, a la mitad de los encuestados lo que mas les gusto
del cortometraje es la animacion de personajes, seguido del disefio de
produccion y la historia.

A casi todos los encuestados les gustaria volver a ver a estos personajes en
otro cortometraje y a todos los encuestados les pareciéo que el cortometraje

esta a la altura de los estandares del mercado actual.

Adicional a las encuestas del grupo objetivo, a inicios de 2015 el cortometraje
“WVERSUS” ha sido seleccionado como finalista en Proyecto Multimedia 2015 y
DirecTV Cinema Plus. Con este antecedente se espera despertar el interés de
la comunidad universitaria y servir de guia para posteriores proyectos de

estudiantes, que propongan nuevas ideas.
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Recomendaciones

A la Universidad de las Américas fortalecer y actualizar la carrera hacia las
bases, las areas fundamentales y la teoria, modernizar la tecnologia, el medio
necesita profesionales que entiendan la produccién audiovisual y las diferentes
areas que confluyen en la creacion de proyectos o productos audiovisuales,

esa debe ser la prioridad mas que la ensefianza de software.

Impulsar el caracter creativo y artistico de la carrera, encaminar la exploracion
y expresividad personal hacia una produccion audiovisual mas original.
Acoplar y unificar las materias para permitir la realizacion de proyectos mas
completos. Organizar proyectos en los que participen estudiantes de carreras
afines con el fin de enriquecer su experiencia, aprender de todos y realizar

proyectos mas ambiciosos.

Levantar un ambiente universitario que fomente el conocimiento, el debate y la
confraternidad entre estudiantes, permitirles ser mas participativos de modo
que puedan exponer y presentar sus trabajos ante la comunidad. Fortalecer las
conexiones con otras universidades, nacionales e internacionales, desarrollar
una comunicacién entre estudiantes de la misma carrera de otros paises,
organizar talleres de temas relevantes. Promover concursos que motiven a los
estudiantes a realizar sus propias creaciones y fomentar la competitividad.
Apoyar a los estudiantes para que sean generadores de conocimiento, y a su

vez les den los medios para compartir ese conocimiento entre estudiantes.

A estudiantes que aspiren a realizar animacion, iniciar proyectos desde un plan
estratégico, priorizar los elementos de historia antes que los elementos de
produccion, y enfocarse en las ideas, creatividad y originalidad antes que en
cuestiones técnicas de software. Lo importante no es el programa o contar con
su ultima version, sino lo que se crea con esa herramienta. El arte es una

responsabilidad.
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Antes de ver el video

1.

¢En términos generales, conoce las diferencias de un hemisferio del
cerebro de otro?
Si No

¢En produccion audiovisual, cuantos afos tiene de experiencia?
(estudios o trabajo)

Aproximadamente 4 afios

Mas de 4 afnos

¢ Ha visto algun cortometraje animado ecuatoriano?

Si No

¢ Ha realizado o ha sido parte de algun proyecto animado de cualquier
tipo? (cortometraje, animatic)
Si No

¢ Cuales cree que son los puntos mas importantes para la produccién
animada digital? Marcar en dos de las tres opciones.

Trabajar con la ultima version del software

El conjunto de técnicas utilizadas

La historia

¢Cuales cree que son las principales dificultades para producir
animacién en Ecuador? Marcar en dos de las tres opciones.

Tiempos muy largos de produccion

Falta de mercado

Falta de creatividad

¢.Ha realizado anteriormente animacion de personajes o ha tomado
alguna clase de actuacion?
Si No




Después de ver el video
8. ¢ Cree que el cortometraje hace un buen uso de la exageracion?
Si No

9. ¢Le parece que en el cortometraje se presenta correctamente a los
hemisferios del cerebro?
Si No

10.¢Cree que el autor capturo correctamente la personalidad para cada
personaje?
Si No

11. ¢ Cree que los personajes estuvieron bien disefiados y animados?
Si No

12. ¢ Le gustaria en el futuro ver otro cortometraje con estos personajes?
Si No

13.Marcar lo que mas le gusto del cortometraje.
La creatividad y la historia
El disefio de produccion o direccion de arte

La animacién de personajes

14. ;Cree que el cortometraje esta a la altura de los estandares del

mercado actual?

Si No




Resultado Encuestas
15.En términos generales ;Sabe en qué se diferencia un hemisferio

del cerebro de otro?

Pregunta 1

mSi

m No

e El 90 % de los encuestados afirmo saber en términos generales las
diferencias entre los dos hemisferios del cerebro.
e EI 10% de los encuestados no sabe las diferencias generales entre los

dos hemisferios del cerebro humano.

16.En produccion audiovisual ¢Cuantos anos tiene de experiencia?

(estudios o trabajo)

Pregunta 2

B 4 aios aprox

W M3s de 4 anos

e EIl 75% de los encuestados tiene 4 afos de experiencia en produccion

audiovisual.
e 25% de los encuestados tiene mas de 4 afos de experiencia en

produccion audiovisual.



17.Ha visto algun cortometraje animado ecuatoriano

Pregunta 3

mSi

E No

e El 100 % de los encuestados ha visto cortometrajes animados
ecuatorianos.

18.;Ha realizado o ha sido parte de algun proyecto animado de

cualquier tipo? (cortometraje, animatic)

Pregunta 4

mSi

m No

e EI 100 % de los encuestados ha realizado o ha sido parte de algun
proyecto animado.



19.;,Cudles cree que son los puntos mas importantes para la
produccién animada digital?

Pregunta 5

M El conjunto de
técnicas utilizadas

M Historia
 Trabajar con la

ultima version del
software

e Para el 45% de los encuestados lo mas importante para la
produccion animada es la historia.

e Para el 40% de los encuestados lo mas importante para la
produccion animada es el conjunto de técnicas utilizadas.

e Para el 15% de los encuestados lo mas importante para la
produccion animada es trabajar con la ultima version del software.

20.;Cuales cree que son las principal dificultades para producir
animacioén en Ecuador?

Pregunta 6

M Poseer los
conocimientos
técnicos necesarios

H Tiempos muy largos
de produccién

= Falta de mercado

e Para el 50% de los encuestados la principal dificultad esta en los
tiempos muy largos de produccion.

e Para el 40% de los encuestados la principal dificultad esta en
poseer los conocimientos técnicos necesarios.

e Para el 10% de los encuestados la principal dificultad esta en la
falta de mercado.



21.Ha realizado anteriormente animacioén de personajes o ha tomado

alguna clase de actuacion.

Pregunta 7

mSi

m No

El 100 % de los encuestados respondi6 afirmativamente.

22.;Cree que el cortometraje hace un buen uso de la exageracion?

Pregunta 8

mSi

HNo

e Para el 90% de los encuestados el cortometraje hace un buen uso de
la exageracion.
e Para el 10% de los encuestados el cortometraje hace un buen uso de

la exageracion.



23.;Le parece que en el cortometraje se presenta correctamente a los

hemisferios del cerebro?

Pregunta 9

mSi

H No

e Para el 85% de los encuestados el cortometraje presenta
correctamente a los hemisferios del cerebro.
e Para el 15% de los encuestados el cortometraje presenta

incorrectamente a los hemisferios del cerebro.

24.;Cree que el autor capturo correctamente la personalidad para

cada personaje?

Pregunta 10

| Si

H No

e Para el 75% el autor capturo correctamente la personalidad para
cada personaje
e Para el 25% el autor capturo correctamente la personalidad para

cada personaje



25.;Cree que los personajes estuvieron bien disefiados y animados?

Pregunta 11

mSi

m No

e Para el 90% los personajes estuvieron bien disefiados y animados

e Para el 10% los personajes estuvieron bien disefiados y animados

26.;Le gustaria en el futuro ver otro cortometraje con estos
personajes?

Pregunta 12

mSi

m No

e Al 85% de los encuestados les gustaria ver otro cortometraje con estos
personajes

e Al 15% de los encuestados no les interesa volver a ver a estos
personajes en un cortometraje.



27.;Qué es lo que mas le gusto del cortometraje?

Pregunta

M La creatividad y la
historia

M El disefio de
produccién o
direccién de arte

m La animacién de
personajes

e Al 50% de los encuestados lo que mas le gusto del cortometraje es la
animacion de personajes.

e Al 30% de los encuestados lo que mas le gusto del cortometraje es el
disefio de produccidn.

e Al 20% de los encuestados lo que mas le gusto del cortometraje es la
creatividad y la historia.

28.;Cree que el cortometraje esta a la altura de los estandares del

mercado actual?

Pregunta 14

mSi

H No

Para el 100 % de los encuestados el cortometraje esta a la altura de los
estandares del mercado actual.



