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RESUMEN

En Ecuador, el desarrollo del cine animado 3D no se ha explotado como se hace en
el extranjero, ademas no se han evidenciado proyectos de gran magnitud, en los

cuales se incluya la animacion 3D.

Asi pues, hoy en dia la animacion en 3D es un instrumento comunicativo y sirve
para que las personas puedan expandir su imaginacion y expresar sus ideas de una
manera mas didactica, por lo que se ha propuesto realizar un spot publicitario

tridimensional en formato cine.

La proteccion del medio ambiente ha sido tema importante para la realizacion de
este producto audiovisual, por medio de este se pretende concienciar a la sociedad
e invitar a cuidar el medio ambiente, causando un impacto atrayente al espectador
tanto informativo como visual, ya que la plataforma 3D es las mas utilizada en los

Gltimos tiempos.

La idea principal del producto esta centrada en un mundo futuro, donde la vida
humana esté extinta y los avances tecnologicos han evolucionado hasta el punto en
gue los robots no permiten el regreso de seres vivos de cualquier especie, puesto

gue carecen de conciencia.

Por esta razén, realizar un spot publicitario con un enfoque ambientalista, ayudara a
mostrar la crudeza de los actos que realiza el hombre en su vida cotidiana,

visualizados en tres minutos aproximadamente.

Por otro lado, varios de los spots publicitarios ambientalistas transmitidos en el cine
pretenden llegar al pablico y motivar a administrar de mejor manera los recursos
naturales, para ello existen varias productoras que desarrollan estrategias

comunicativas y audiovisuales que faciliten el mensaje que se desea transmitir.
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ABSTRACT

In Ecuador, the 3D animated films development has not been exploited like as
abroad, also has shown no large projects in which 3D animation is included.

So, today the 3D animation is a communication tool and serves to enable people to
expand their imagination and express their ideas in a more didactic way, so it has
proposed a three-dimensional TV commercial film format.

Protecting the environment has been important subject to the realization of this
audiovisual product, through this is to raise public awareness and invite protecting
the environment, causing an attractive impact both informative and visual viewer,

since the platform 3D is the most used in recent times.

The main idea of the product is focused on a future world where human life is extinct
and technological developments have advanced to the point where robots do not

allow the return of living of any kind, since lack of awareness.

For this reason, make an advertisement with an environmental approach will help to
show through digital animation rawness of acts performed by men in their daily lives.



INDICE

INTRODUGCCION ... 1
OBUETIVOS ... 2
ODbJetiVO GENEIAL ... 2
Objetivos €SPEeCIfICOS: ........covoieiieeeeeeeeeee e 2
1. PROBLEMATICA DEL MEDIO AMBIENTE .....ccoomorvccir. 3
1.1 Situacioén actual del medio ambiente................ccoooooeeeiiiiei 3
1.1.1 Paises con mayor contaminacion ambiental...............ccccccoviiiiiiiiiiiii. 3
1.1.2 contaminacion en Latinoaméricay Ecuador .............cccoooviiiiiiiiiiincecennnnn. 5
1.2 Consecuencia de la pérdida de recursos naturales...............c........... 11
1.2.1 Impacto de la tecnologia en el medio ambiente............ccccccevvviiiiiiiiininnnnn. 11
1.2.1.1 Impacto positivo de la tecnologia en el medio ambiente................ 13
1.2.1.2 Impacto negativo de la tecnologia en el medio ambiente .............. 14
1.3 Importancia de proteger el medio ambiente.................cccooeeviiennnn, 14
2. CINEMATOGRAFIA, ANIMACION, 3D.....ooooooooooooooeoeeeecceccc 16
2.1 Cinematografia ... 16
2.1.1 Cinematografia Mundial..............ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiee 16
2.1.2 Cinematografia en €l eCuador.............cooviiiiiiiiiiiiiee e, 19
2.2 ANIMACION ...t 21
2.2.1 Historia de 1a @animacion............ccoouuiiiiiiiiiie e 21
2.2.2 La animacion en ECuador...........coouuiiiiiiiiie e 26
2.2.3Laanimacion 2D .........couuiiiiiiiee e 28
2.2.4 Laanimacion 3D .........oouiiiiiiiii e 29
2.3 Importancia del cine de animacion para el medio ambiente............ 33
2.3.1 El cine de animacion a favor del rescate del medio ambiente ................... 35

3. EL SPOT PUBLICITARIO APLICADO AL RESCATE DEL
MEDIO AMBIENTE ... 37

3.1 Importancia del spot como medio comunicativo...............c..ccccene.e. 37



4. ELABORACION DE UNA PROPUESTA EN ANIMACION

DIGITAL 3D ..o 39
4.1 Definiendo un proyecto en animacion digital 3D................ccccooveee... 39
4.1.1 Medios de difuSION ........coe i 39
4.2 Pre- ProdUCCION ..........ooeiieeeeeeeee e 40
4.2.1 Importancia de crear un spot publicitario ambiental en animacién 3D
L0 010.F= 1 (o T o 1 = U 40
A e (o] o1 L= = TSP 41
4.2.2.1 Caracteristicas de producto audiovisual .............ccccvvvvieiieiiennnnnnn, 41
LG O o] [o o] r=1 14 = F PP P PP PPPPPPPPPPPP 42
4.2.4 Guion literario /guion tECNICO ..........uuieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeee e 43
4.2.5 STOry BOArd......coooeeiiiie e 43
4.2.6 DISEA0 € PEISONAJE ....uuuieiiiiiie et e ettt e et e e e e et eeeeaanans 44
4.2.7. Disefio de ambiente..........oooiimiiiiii e 47
4.2.8 CoNCePtO artiStCO ... .coee e e 47
4.3 PrOAUCCION ...t 50
4.3.1 Modelado del personaje (rigging y texturado)................euuueeeeieeeeieiineniinnnns 50
4.3.2 Creacion y Texturado del Background....................uueeeiieeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieenens 52
4.3.3 ANIMacion del PErSON@JE..........oeeiiiiiiie e eeeeaaaas 54
4.3.4 Implemento de lUZ Y SOMDIa.........cuuiiiiiiiiec e 55
4.3.5 MaNEJO d€ CAMAIAS ......ceuiiiiiiiiiiiiiiiiiieieee ettt ettt ettt et et e e e ee e e e e e eeeeeeeeeeeeeeees 56
G T TN =Y Lo [ USSR 57
4.4 POSt-ProdUCCION ..........c.coveiiieieieeeeeeeeee e, 58
o I Yo [ oo g e L= IR/ o [T o R 58
VR A To Lo 4 = Tox o] o PSPPI 59
G B (=Y T [T o {0 = | PP 59
4.5 Proyeccion del VIAEO ..........ccooiiiiiiec e, 60
CONCLUSIONES ..., 61
RECOMENDACIONES ... 62

REFERENCIAS ... 63



INTRODUCCION

La cultura ecuatoriana en cuanto al cine se lo considera de baja calidad, la gran
mayoria de las personas prefieren el producto extranjero al nacional, porque
dentro del pais se acostumbra a trabajar producciones basadas en
probleméticas sociales, a mas de esto el presupuesto para realizar una

produccion cinematografica es alto y mas si es adaptada a la animacion digital.

En la actualidad dentro de Ecuador no se ha incursionado totalmente en el
medio 3D, no se han evidenciado antecedentes que se pretenda crear un
proyecto de magnitudes grandes tales como Disney y Pixar pues productores
nacionales no han tomado interés por costear este tipo de productos, a

diferencia de lo que sucede en el medio internacional.

Por esta razén mediante la difusion de un proyecto de animacion digital
nacional, se pretende incentivar en el publico el interés por el producto
ecuatoriano, empezando con una produccion de bajo presupuesto, para a

mediano plazo se realicen films de més alto costo.

Tomando en cuenta también La sociedad hoy en dia hace de los medios de
comunicacién un instrumento indispensable, especificamente hablando de la
tecnologia, ya que por medio de esta, las personas pueden estar mas
informadas, pero sobre todo es una herramienta que posibilita el cambio y el

desarrollo de la sociedad.



OBJETIVOS
Objetivo general
Elaborar un spot 3D en formato cine para concienciar sobre los efectos de la

contaminacion en el mundo y para ser difundido en medios masivos de

comunicacion, al igual que en instituciones educativas.

Objetivos especificos:

e Demostrar un producto digital de calidad internacional con bajo

presupuesto y corto tiempo de realizacion.

e Resolver la problemética que existe en las personas al no saber de qué
se trata la tecnologia en animacion 3D mostrando un producto afin con

la carrera.

e Incentivar a futuro la implementacién de productoras que se dediquen

netamente al cine de animacion 3D.



1. PROBLEMATICA DEL MEDIO AMBIENTE

1.1 Situacién actual del medio ambiente

1.1.1 Paises con mayor contaminacién ambiental

La contaminacion ambiental, en los ultimos afios se ha convertido en una
problematica que afecta a todos los seres vivos del planeta Tierra. Hoy en dia
el deterioro del medio ambiente vincula a todos los seres humanos, pero la
responsabilidad recae mas en empresarios, duefios de fabricas, industrias,
ranchos y comercio, quienes tienen una finalidad en comudn mejorar su

economia, sin tomar en cuenta el dafio que se esta generando mundialmente.

La contaminacion ambiental es la presencia de varias particulas, ya sean
fisicas, quimicas o biolégicas que pueden ser nocivas para la salud o para el
bienestar de la poblacién y ademéas son perjudiciales para la vida vegetal o
animal. (Aguilar, 2009)

A medida que aumenta el poder del hombre sobre la naturaleza, el medio
ambiente se va deteriorando, puesto que el ser humano adapta y modifica su
espacio para poder sobrevivir, dependiendo de las necesidades que se
presenten. Ademas el avance tecnoldgico ha generado que se produzca
alteracion en el medio ambiente, llegando en algunos casos a atentar contra el
equilibro biolégico del planeta. Cabe recalcar que el desarrollo de la tecnologia
no siempre es una incompatibilidad con el medio ambiente pero es importante

gue el uso que se le dé sea en beneficio al ecosistema.

Asi pues, varias son las razones para que se produzca contaminacion en el
mundo, tales como: la deforestacion, rios con desechos, derrames de petréleo,
malos habitos de los ciudadanos, ademas de la aceleracion del cambio

climético.



La contaminacion asecha al planeta descontroladamente y son las potencias
mundiales que ocupan el ranking de los mas contaminantes. La Administracion
de Informacion Energética de Estados Unidos (EIA) sefiala que son diez paises

gue causan deterioro al mundo por poseer grandes industrias. (Ibérico, 2014)

Los diez potenciales mundiales mas contaminantes del mundo son:

1. China: Este pais ocupa el primer lugar, debido a la emisiébn de mas de
6.000 millones de gases nocivos al afio. Ademas, al ser el pais con mas
sobrepoblacion del mundo también influye en el consumo de grandes

cantidades de combustible.

2. Estados Unidos: El pais americano ocupa el segundo lugar en el

ranking con las industrias petroleras mas grandes del mundo.

3. Rusia: Este pais forma parte de los paises mas contaminantes debido a
sus altas emisiones de CO2.

4. India: Se estad convirtiendo en un territorio industrializado que esta
experimentando un crecimiento significativo en la produccién y la

exportacion.

5. Japon: En el pais asiatico los principales causantes de la contaminacion
son las grandes areas urbanizadas, la industrializacion y la elevada

cantidad de transporte.

6. Alemania: Aunque el gobierno tiene fijados determinados objetivos para
reducir la contaminacién existente, este pais sigue produciendo millones

de toneladas de CO2 al afo.

7. Canad&: Se encuentra novedosamente en la lista de paises mas
contaminantes por la contaminacién del aire y agua, la industria minera y

la dependencia del transporte por carretera.



8. Reino Unido: Los combustibles fésiles, la energia y el petroleo, sigue
siendo un problema en el pais inglés, aunque ya se han creado planes

para crear un proyecto de energia mas sostenible.

9. Corea del Sur: La demanda reciente de las nuevas tecnologias en el
pais lo han llevado a ocupar la novena posicion como uno de los lugares

mas contaminantes del planeta.

10. Irén: Es el dltimo pais en la lista, ya que produce millones de toneladas

de di6xido de carbono al afo.

En definitiva, la contaminacién es un problema bastante grave ya que esta
perjudicando la vida de muchas especies y sobre todo acabando con el mundo
entero, lamentablemente este problema se incrementa dia a dia siendo el

principal protagonista el ser humano.

1.1.2 contaminacion en Latinoamérica 'y Ecuador

El 70% de biodiversidad del planeta se encuentran presentes en ocho paises
de Latinoamérica. Pero, gran parte de la sociedad no cuida el ecosistema y no
es consciente de la rigueza natural que ostentan. Lamentablemente el medio
ambiente estd sufriendo amenazas devastadoras como la deforestacion,
contaminacion y sequia. Los paises con mayor variedad de flora y fauna en el
mundo son: Brasil, Colombia, Costa Rica, México, Bolivia, Ecuador, Peru y
Venezuela, que registran serios problemas medioambientales a los que ningun

gobierno ha procedido de manera adecuada.

Un tercio de la deforestacibn mundial se la localiza en Latinoamérica, lo que
equivale al 22% de bosques nativos, correspondiendo a mas de 860 millones
de hectareas. En lo que respecta a Brasil, en el afilo 2009 fueron destruidos
7.464 km? de la Amazonia, teniendo en cuenta que es el pais con mayor indice

de biodiversidad.



La tala de é&rboles y quema de bosques conlleva a enormes incendios
forestales, emitiendo grandes volimenes de carbono a la atmosfera,

acelerando el calentamiento global. (NRDC, 2007)

Por otro lado, en Colombia aproximadamente unas 300.000 hectareas de
bosque se destruyen cada afio, para la produccién de droga, y para obtener un
gramo de cocaina se destruyen en promedio 4m? de bosque. Algo muy dafiino
para el futuro del pais, a parte de la destruccion de la sociedad por el consumo
de estupefacientes, a mas que se esta afectando al medio ambiente.

Existe en Haiti, una tala indiscriminada de arboles para producir carbon
amenaza en convertir en desierto a este pais, ya que hoy en dia posee una
cobertura selvética de 2%. Lamentablemente la administracion que se lleva en
este pais ha perjudicado a las areas silvestres, destruccion de habitats,

sistemas ecoldgicos y cadenas alimenticias.

Asimismo, en Paraguay como medida para neutralizar el problema de tala de
arboles implementé una ley de "Deforestacion Cero", lo que ha logrado reducir
las cifras de hectareas taladas, pero aun no es suficiente para darle fin a este

inconveniente.

Ademas, dentro de este pais, a mas de la deforestacién existen otros
catastrofes que afectan principalmente al medioambiente, generando
contaminacion, especificamente por la mineria y los desechos toxicos y

también por la falta de agua.

Del mismo modo, Argentina también afecta al medio ambiente,
especificamente en la cuenca Matanza-Riachuelo, debido a que anualmente

sus aguas reciben aproximadamente 88.500m? de desechos industriales.

En cuanto a Bolivia la contaminacion se debe a la explotacion minera que
rebasa tres veces mas el valor de 0.05mg por litro de plomo, permitidos en la

ley de Medio Ambiente de este pais y, a este problema se le suman las



toneladas de mercurio procedentes de la actividad minera de paises como
Brasil y Venezuela.

De la misma manera, Perl vive una situacion critica en cuanto a la
problemética del medio ambiente, ya que La Oroya ciudad ubicada en el centro
del pais es considerada la localidad mas contaminada de Latinoamérica, donde
la mayoria de los habitantes tienen graves problemas de salud, debido a los
altos indices de contaminacién de particulas de metales liberadas por el

complejo metallrgico.

A esta problematica de contaminacion latinoamericana se suma Chile, que aun
soporta las consecuencias debido a que a mediados de los afios 80 en Arica,
ciudad que limita con Peru se depositaron 20.000 toneladas de desechos

toxicos de plomo y arsénico.

La contaminacion del aire, rios y mares con aguas servidas perjudica la salud

humana y acelera el calentamiento global. (NRDC, 2007)

Por otra parte, el 11 de junio del presente afio en este pais se celebré la Copa
América y la pésima calidad de aire que afecta este territorio ha perjudicado al
desarrollo de diferentes actividades, pero este evento deportivo no se pudo
suspender debido a ser un compromiso internacional. Cabe recalcar que estos
niveles de contaminacion no han afectado a Chile en una década, llegando al

punto de decretar estado de emergencia en toda la nacion.



Figura 1. La contaminacién en Chile ensucia la Copa América
Tomado de: Noticias El Tiempo.es

De igual manera, Ecuador posee problemas ambientales y entre los mas
importantes son: La destruccion y fragmentacidon de hébitats, la introduccion de
especies exoéticas, la sobreexplotacibon de recursos naturales y la

contaminacion.

La destruccién y fragmentacion de hébitats: Es el problema ambiental mas
grave gue se presenta dentro de Ecuador, por esta razon es considerado como
la amenaza principal para la preservacion de la naturaleza y la causa
fundamental de la extincién de varias especies silvestres. Lamentablemente la
destruccion y fragmentacién sucede cuando el ecosistema es intervenido por la
mano del hombre para poder llevar a cabo diversas actividades como son: la
construccion de carreteras y represas, la deforestacion de bosques, ampliacion
de centros urbanos, los derrames de petréleo, la extraccion de madera.

e Laintroduccion de especies exoticas: Esta problemética puede llevar
a que las especies nativas del sector se extingan, teniendo en cuenta
gue son fuentes de ingresos economicos por la belleza que poseen.
Asimismo, introducir rebafios de vacas u ovejas afectan a los bosques



de la sierra y la implementacion de monocultivos de banano y palma
africana ha tenido impactos negativos en los bosques de la Costa y la

Amazonia.

La sobreexplotacion de recursos naturales: Se origina cuando se
explotan organismos de los ecosistemas a un ritmo mayor que el de su
regeneracion natural y este impacto negativo conlleva a que se vayan
extinguiendo los recursos naturales, por consiguiente se provocan otras

consecuencias como ambientales y socioeconémicas.

En el caso de Ecuador los ecosistemas terrestres, acuaticos y
dulceacuicolas son explotados de manera indiscriminada, dando como
resultado la extincion de varias especies y espacios naturales. Por este
motivo, el Estado ecuatoriano, al igual que otras naciones han decretado
vedas de algunas especies, con el propdsito de conservar y recuperar
las especies y espacios que se encuentran en peligro de extincion. Sin
embargo, la caceria, la tala y la pesca ilegal son comunes dentro de este

pais.

A Pesar de que existen leyes y sanciones para detener esta
problemética los sistemas de control no son suficientes y ademas, las
élites econdmicas y politicas existentes en el pais no ayudan a que se

solucione este problema ambiental.

La contaminacion: En Ecuador los sistemas de produccion energética
siguen creciendo al igual que las industrias y el transporte, los cuales
son los causantes mayoritarios de la contaminacion del aire, los
vehiculos que utilizan hidrocarburos de baja calidad son los que
provocan la mayor contaminacién de la atmaosfera, asimismo, las plantas
hidroeléctricas emiten material particulado, producido por los motores de

combustion, que también se suman a la contaminacion del aire.
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Sin embargo, el peor desastre de explotacion del bosque lluvioso se suscito en
tierras ecuatorianas, donde la petrolera de Estados Unidos Texaco,
posteriormente denominado Crevron-Texaco, perturb6 seriamente a la
Amazonia, afectando la vida de miles de indigenas y de colonizadores del

sector.

Del afnol964 al 1992, en la regién norte de la Amazonia ecuatoriana, la
compafia petrolera americana construyd, operdé pozos y estaciones de
produccién petrolera y se le concedi6o ademas un territorio de alrededor de
1.500.000 hectareas de selva natural. Hoy por hoy, las tasas de cancer se han

elevado esencialmente, perjudicando la salud de decenas de comunidades.

La empresa Chevron-texaco contamind gran parte de la zona Amazonica,
desechando desperdicios toxicos y aguas de formacion del proceso de
explotacion de petréleo, altamente tdxicas en esteros y rios, estas aguas son
utilizadas por mas de 30.000 personas como fuente de agua de consumo,

cocina, aseo personal, riego y pesca.

Figura 2. Ecuador expondréd argumentos en arbitraje en Whashington sobre caso
Chevron
Tomado de: Informado minuto a minuto

En la época que Texaco trabajé en Ecuador, la compafia decidié no utilizar
técnicas ambientales estandares, que consiste en reinyectar al subsuelo las

aguas de formacion y desechos toxicos que suben durante el proceso de
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perforacidn y todo esto para maximizar sus ganancias y esta irresponsabilidad

afectd irremediablemente el medio ambiente ecuatoriano.

“‘Después de mas de 10 afios en las cortes de Estados Unidos, donde se
decidi6 que la transnacional Chevron debia someterse a las cortes
ecuatorianas, y se inici6 el juicio en el Ecuador en Mayo del 2003 en la
ciudad de Lago Agrio. Los demandantes incluyen colonos y cinco
nacionalidades indigenas, Siona, Secoya, Cofan, Huaorani y Kichwa del
oriente divididas en 80 comunidades sumando mas de 30.000
afectados. Se exige la reparacién de la zona la cual segun expertos
internacionales costaria alrededor de 6.000 millones de dolares.
Chevron sostiene que hizo una remediacion en la zona afectada entre
1996 y 1998, remediacion cuestionada por la contraloria.” (Amazonia,
2014)

Pero, muestras tomadas de suelo y agua después de dicha remediacion
muestran elevados niveles de contaminacion, aclarando la supuesta limpieza
realizada por la petrolera Crevron-Texaco y ahora el juicio hacia esta
transnacional no sélo apunta a la lucha de pueblos indigenas, sino también a la

defensa de la soberania nacional.

1.2 Consecuencia de la pérdida de recursos naturales

1.2.1 Impacto de la tecnologia en el medio ambiente

La tecnologia a través de los afios se desarrollé en la era industrial, pero
siempre se lo ha considerado como un factor destructor para el medio ambiente
debido a varios motivos, como por ejemplo: los gases y el exceso de energia
qgue requerian los invernaderos, los riegos de contaminacién a cualquier
recurso natural y de esta manera ha afectado principalmente al ecosistema,

teniendo en cuenta que hasta hoy en dia existen estos tipos de problematicas.
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Asi pues, durante mucho tiempo las necesidades industriales y tecnolégicas se
han abastecido sin concientizar acerca los deterioros que se le puede causar al
medio ambiente, pero hoy en dia ya se conocen cuales son los posibles dafios
que afectan al ecosistema; solo falta que el hombre trabaje en estas causas

para evitar que se siga quebrantando a la naturaleza.

Actualmente, existe un sistema que ayuda a que el medio ambiente se
mantenga en buenas condiciones, se trata de la tecnologia ambiental o
tecnologia verde o también conocida como tecnologia limpia, que se
caracteriza por utilizar tecnologias y aplicaciones que ayudan a reducir el
impacto negativo de la actividad industrial en el medio ambiente, como es la
contaminacion y asi pues, generando un alto grado de diversidad y
heterogeneidad. Por lo tanto dichas tecnologias ambientales pueden ser
aplicadas en cualquier fase de la cadena de produccién-consumo.

Entonces, este tipo de tecnologias lo que permite es crear diferentes
alternativas cuya finalidad es causar el menor dafio posible al medio natural y
sus recursos, ademas lo que se pretende es frenar los impactos negativos de la

involucracion de los humanos.

Dentro de las tecnologias ambientales es importante mencionar al desarrollo
sostenible que segun La Asamblea General de las Naciones Unidas consiste
en: "Un desarrollo que satisfaga las necesidades del presente sin poner en
peligro la capacidad de las generaciones futuras para atender sus propias
necesidades". (CINU, 2014)

Por lo tanto, la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) empled esta
definicion en el afio 1987, para enfocarse inicialmente en el estudio y utilizacion
de los recursos naturales y en la lucha para que los paises en especial los que
se encuentran en constante desarrollo ejerzan control sobre sus propios

recursos.
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En definitiva, es de suma importancia preservar y mantener el medio ambiente
en buenas condiciones y actualmente existen varias organizaciones que se
encuentran realizando esta labor como son: las ONGS, gobiernos locales,
comunidades cientificas, y gracias a este equipo de trabajo se generan nuevos
conocimientos y medidas concretas para solucionar los problemas ambientales
globales, teniendo en cuenta que proteger el ecosistema ayudard a generar

desarrollo tanto econdmico como social.

1.2.1.1 Impacto positivo de la tecnologia en el medio ambiente

El proceso de fabricacidon y el uso de computadoras han tenido efectos que ha
perjudicado al ambiente, pero también es importante mencionar y recalcar que
el uso adecuado e ingenioso de la tecnologia ha ayudado a la conservacién del
mismo. Se puede sefalar, que través de la informética y su implantacion ha
presentado nuevas perspectivas en la manera de realizar diferentes actividades

lo que ha contribuido en el ahorro de recursos naturales.

Asi pues, la tecnologia debe estar dirigida a la proteccion del ambiente, donde
se incluye también la participacion del ser humano, cuidando los recursos

existentes, evitando la contaminacion del agua, aire o destruccion de arboles.

Por ejemplo, el uso del internet ofrece varias ventajas, asi como, en una
organizacion interna pone al alcance de todos los usuarios documentos en
digital y su distribucion es instantdnea y de esta manera se evita gastar papel y
ademas se ahorra tiempo en empaquetamiento y almacenaje, también el uso
del correo electronico ha ayudado a comunicarse evitando el uso del papel y
asi pues, se aprovecha la tecnologia informética para generar nuevos modelos

laborales y también ayuda al cuidado de la tala de arboles.

Ademas, la disminucion de los gases del efecto invernadero que se emiten a la
atmosfera por medio de la utilizacion de dispositivos que reducen el impacto

negativo al ambiente, aportan a que no se siga contaminado el ecosistema.
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Con respecto a la ciencia, los efectos positivos dentro del entorno social han
evolucionado con los avances médicos, curando enfermedades por medio de
vacunas Yy nuevos tratamientos, asi como el desarrollo de nuevos
medicamentos, que han aportado para prevenir muertes masivas por

epidemias o enfermedades desconocidas.

Por lo tanto, la tecnologia como la ciencia han logrado ser un aporte en la
historia de la humanidad, pero siempre y cuando estas tecnologias sean
utilizadas de una manera responsable sin perjudicar el ecosistema en el que

habitan los seres vivos.

1.2.1.2 Impacto negativo de la tecnologia en el medio ambiente

Asi como el medio ambiente se beneficia con la tecnologia también existe la
contra parte, donde el ser humano se afecta, ya que a pesar de las excesivas
redes de informacion que se encuentran en la actualidad en todo el mundo,
llevan a que la informacién sea instantanea y la comunicacion sea eficaz, pero

existe el problema de la incomprension, que cada vez se va agrandando.

Asi mismo, la tecnologia ha avanzado negativamente para crear armas de
fuego, armas quimicas y la utilizacién de tecnologia de comunicacion como
satélites para establecer blancos para armas masivas, siendo factores graves

para la autodestruccion tanto para la naturaleza como para el ser humano.

1.3 Importancia de proteger el medio ambiente

Como se lo ha mencionado anteriormente, a lo largo de la historia el ser
humano ha creado diferentes tipos de maquinarias pensando en un bien comudn
y dejando de lado los derechos de los demas seres vivos. Lamentablemente el
hombre siempre trata de cubrir sus necesidades sin pensar en el gran dafo

gue se le causa al lugar en que todo ser viviente se desarrolla, el planeta.
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Asi pues, al continuar con estas acciones negativas, se producird tal deterioro
que las generaciones futuras no podran disfrutar y no tendran el derecho de
vivir en un mundo sano y equilibrado. Hoy en dia existen organizaciones que se
preocupan por el cuidado del medio ambiente y sobre todo respetan los
servicios ecolédgicos que brindan las especies animales y vegetales y de esta
manera se podra detener la explotacion desmesurada de los recursos que

brinda la naturaleza.

En definitiva la proteccion del medio ambiente estd en manos del ser humano,
se debe tomar conciencia que si se sigue destruyendo el planeta en poco
tiempo la vida humana dejara de existir, puesto que, no se abastecera de
alimento y del liquido vital de subsistencia y ademas el calentamiento global y
demas factores de contaminacion terminaran por deteriorar y destruir todo el

planeta Tierra.
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2. CINEMATOGRAFIA, ANIMACION, 3D

2.1 Cinematografia

2.1.1 Cinematografia Mundial

La cinematografia es un arte que representa imagenes en movimiento sobre
una pantalla y en la actualidad se ha convertido en una de las industrias mas
millonarias que produce Yy distribuye peliculas en todo el mundo. Es decir, el
cine se lo define como un artefacto cultural y artistico que se fusiona con el

espacio y el tiempo, forjando una relacion perenne con la sociedad.

Por lo tanto, el cine desde sus inicios tiene una relacién con la sociedad,
gracias a esto la gente se siente identificada, y por este motivo los films tienen
gran acogida en todo el mundo. Es importante mencionar que las creaciones
de algunas peliculas son motivadas muchas veces por vivencias y experiencias

del propio artista.

Ademas, a la cinematografia en sus origenes se la consideraba como un
instrumento de recreaciéon y asombrados por esta nueva tecnologia acudian a
salas de teatro con el fin de mirar historias que reflejaban la realidad de su

entorno social.

Hoy en dia al cine no solo se lo considera como entretenimiento, es un arte que
ayuda a comunicarse, utilizando nuevas tecnologias, que dia a dia van
evolucionando como se refiere Dudley Andrew en que el cine y el mundo de la
comunicacién audiovisual evolucionan constantemente y es necesario redefinir

Su concepto, tomando en cuenta las nuevas tecnologias. (Dudley, 1993)

En la actualidad se cuenta con tecnologia de primera para la producciéon de
peliculas, que no solo muestran un estatus social, sino que con el pasar del

tiempo han evolucionado los géneros cinematograficos y con estos la calidad
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ha subido con respecto a la resolucion, edicion, efectos, técnicas, optimizando
de alguna manera el tiempo de finalizacién de la misma; no es lo mismo una
produccion tradicional 2D a una animacion por ordenadores, que tiene la
capacidad de simular tres dimensiones en un render 2D, que hace que el

trabajo sea mucho mas dinamico.

En cuanto a comunicacion, al cine se lo considera como un medio masivo, que
por medio de este se puede expresar con imagenes, las multiples dimensiones

que alberga; el medio de comunicacion posibilita una riqueza narrativa.

El cine también viene a ser un lenguaje comunicativo, que lleva consigo la
interseccion del lenguaje verbal y no verbal, ademéas debe ser estético para el
agrado del espectador, por esta razon la sociedad hoy en dia hace de los
medios de comunicacidon un instrumento indispensable, especificamente
hablando de la tecnologia, ya que por medio de esta las personas pueden estar
mas informadas, pero sobre todo es una herramienta que posibilita el cambio y

el desarrollo de la sociedad.

Como se lo ha explicado anteriormente, el cine es un medio de comunicacion
que se va actualizando mediante las nuevas tecnologias como son los medios
masivos de la comunicacién, que tienen la capacidad de realizar cambios
favorables para la sociedad indispensables para la modernizacién en la que el
ser humano se desarrolla y los paises subdesarrollados deberian acceder a
estas nuevas tecnologias para iniciar un progreso y salir del estado tradicional.

Asi pues, la funcion del cine dentro del mundo publicitario es mostrar fuerza en
lo audiovisual, lo que ayudara a atraer a los espectadores generando un rol

comunicativo, superior al medio televisivo.

Pero, para que el cine sea agradable a la vista del espectador requiere de un
sinniumero de elementos compaginados entre si, se puede recalcar. la
composicién de escenas, luz, sombra y efectos audiovisuales, que ayudan a
gue las peliculas sean estéticas y llamativas, y de esa manera comuniquen lo

deseado y planificado.
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La cinematografia de todos los medios de comunicacion es la que mas se basa
en la ilusion del espectador, y la evolucion de las caracteristicas técnicas del
cine ha estado marcada por dos adelantos esenciales: la introduccién de
sonido y del color. Ademas las técnicas de rodaje, proyeccion y sonido también

han obtenido una mejoria, especialmente desde la incursion de la informéatica.

El cine cuenta ademas con mas de un siglo de historia y la primera proyeccion
cinematografica se la realizo el 28 de diciembre de 1895, por los hermanos
Louise y Auguste Lumiére, ellos contaban con el kinetoscopio de Thomas

Edison.

Figura 3. kinetoscopio de Thomas Edison.
Tomado de: RPP Noticias

Los hermanos Lumieré consiguieron fabricar una camara portatil y funcional a
partir de aquel artefacto que registraba imagenes en movimiento, aunque no
era capaz de reproducirlas, pero cabe recalcar que ellos nunca tuvieron

excesiva confianza en las posibilidades técnicas y artisticas del nuevo invento.

A medida que iba pasando el tiempo, las proyecciones atraian mas a los
espectadores, y luego de realizar varios experimentos en décadas pasadas en
el periodo 1900 - 1920 nacen los largometrajes que eran peliculas mejor
elaboradas y surgen clasicos como: Saved from the Titanic, Frankenstein, entre

otras.
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A partir de entonces, el mundo de la cinematografia empez6 a mejorar y a
crear producciones de un alto nivel, ademéas nacen brillantes directores como:

Murnau, Erich Stroheim y Charles Chaplin.

2.1.2 Cinematografia en el ecuador

A lo largo del siglo XX, la produccion cinematografica dentro de Ecuador
incluyen cortos, largometrajes y fue en el afio 1960 cuando se constituye la
primera empresa productora y distribuidora de cine denominada "Ambos
Mundos" ubicada en la ciudad de Guayaquil e impulsada por Francisco Parra y
Eduardo Rivas Orz. “Un charlet en el boulevard 9 de octubre sirve como la
primera sala de cine en Guayaquil que se denomina Edén. En la ciudad de
Quito, Ambos Mundos exhibe el en teatro del Instituto Mejia”. (Baez Meza,
2013)

El cine ecuatoriano durante los Ultimos 25 afios, ha estrenado largometrajes, en
los cuales se desarrolla y perfecciona la calidad y exigencia del cine. Las
peliculas son realizadas por los mismos productores que han incidido para que

las mismas tengan un estilo determinado.

En el afio 1999 el estreno mundial del largometraje de ficcion “Ratas, Ratones y
Rateros” de Sebastian Cordero se lo realizé en el festival de Venecia y mas de
diez mil personas acudieron a ver la pelicula, rebasando la taquilla en los

ultimos diez aros.

Ademas, en el Festival del Nuevo Cine Latinoamericano de la Habana, el film
gana la Mejor Edicion y obtuvo una nominacion al Goya a mejor pelicula
Extranjera de Habla Hispana.

Tania Hermida es otra de las destacadas directoras ecuatorianas. En 2006,
presento "Qué tan lejos"”, cinta que la hizo merecedora al Zenith de Plata en el
Festival de Cine de Montreal en la categoria Opera Prima. El fim tuvo la

acogida del publico ecuatoriano y se convirti6 en la segunda pelicula méas
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taquillera del cine local, detras de "La Tigra". Segun (Hermida, Mieles, & Jara,
2012): “El cine ecuatoriano es un cine de director, no de productor. No hay un

estudio de mercado de la audiencia ni un afan por hacer dinero”

Las peliculas realizadas en el pais, realzan los problemas sociales que existen,
por ejemplo: la pobreza, el alcoholismo, drogadiccion, el machismo y/o

feminismo, y se ve reflejado en todos los largometrajes realizados en Ecuador.

Por otro lado, el trabajo se realiza en los sectores menos agradables y
peligrosos, incluyendo actores que tengan las caracteristicas adecuadas y

formen parte de este.

Por el mismo hecho de su folklor, se trata siempre de buscar el matiz
adecuado, sin darse cuenta que este factor impide que las producciones

nacionales sean de interés a nivel internacional.

A diferencia del director Sebastian Cordero, creador de los films como:
“‘Pescador”, “Ratas, Ratones y Rateros”, “A tus espaldas”, etc, peliculas
representativas de Ecuador, quien a finales de 2013, incursion6 una nueva

tematica, la ciencia ficcion con la pelicula “Europa Report”, un indicio que el

cine ecuatoriano empieza a alcanzar las grandes plataformas internacionales.

EURD /
WS&KU‘ SETS A NEW STANDARD

FEAR. SACRIFICE. CONTACT

Figura 4. Europa Report
Tomado de: Alucine
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En el festival Trieste Science Fiction realizado en Italia cada afio, fue premiado
el largometraje Europa Report del director ecuatoriano Sebastian Cordero,
recibiendo el premio Asteroide por ser la mejor pelicula de ciencia ficcion.
(Telégrafo, 2013)

Este logro demuestra que romper barreras y salir del estereotipo de pelicula
ecuatoriana, indica que un producto de nivel internacional, en cuanto a efectos
especiales, animacion digital 3D, actores e idioma, es mucho mas reconocido y

valorado.

2.2 Animacién

2.2.1 Historia de la animacion

La funcion principal de la animacion es dar varios movimientos creativos a un
prototipo de dibujo animado, siguiendo un orden cronoldgico, légico y
conceptual y, gracias a los avances tecnoldgicos es posible crear este arte de
distintas maneras. Sin embargo, varios estudios realizados por historiadores a
nivel mundial muestran que esta practica se viene desarrollando desde la era

Paleolitica.

En 1822, Joseph Antoine Ferdinand Plateau, inventé el Fenaquistiscopio, que
consiste en una serie de dibujos 0 imagenes de un mismo objeto, situado en
posiciones ligeramente diferentes para crear una ilusién de movimiento, poco
después Plateau descubrié que para lograr una 6ptima ilusion para esta técnica
se necesitaban dieciséis bocetos, lo que ayudo posteriormente a los primeros

cineastas a usar dieciséis fotogramas por segundo para las primeras peliculas.

En 1829, el Austriaco Simon Stampfer cre6 un artefacto muy similar al
fenaquistiscopio que lo denomind Estroboscopio, la funcion de esta maquina
era permitir visualizar un objeto que se encuentra girando como si estuviera

inmovil o girando lentamente.
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En 1904, el fotografo Eadweard Muybridge realiza en experimento "El caballo
en movimiento", consistié en fotografiar a un caballo al galope, para demostrar
gue en una carrera el caballo a momentos no apoyaba sus cuatro patas en el

suelo.

En 1920, las técnicas de animacidon empezaron a evolucionar con el fin de
buscar mejoras en el desarrollo y crear realismo dentro de la animacion. Asi
pues, un claro ejemplo son los hermanos Fleischer, David y Max por los logros
alcanzados, ya que utilizaron técnicas que evolucion6 a la animacion y luego

retomaria Walt Disney para alcanzar el éxito que tiene hasta hoy en dia.

The Walt Disney Company fue fundada el 16 de octubre de 1923 por Walt
Disney y Roy Disney, en sus inicios como un estudio de animacion, pero al

pasar el tiempo se convertiria en uno de los estudios de Hollywood.

El dibujante, productor y director de dibujos animados Walter Elias Disney
(1901-1966), junto a su hermano Roy dieron comienzo a la produccion de
dibujos animados en Hollywood en 1923, dando inicio a todo lo que conocemos

en la actualidad. (Disney, 2012)

En el mismo afo de fundada la compaifiia, los hermanos comenzaron a trabajar
en algunos cortometrajes denominados Comedias de Alicia, inspirados en la
obra de Alicia en el Pais de las Maravillas de Lewis Carroll. No obstante, no fue
hasta 1928 que Walt Disney empezé a tener éxito con la creaciéon de un
pequefio ratén de dibujo animado Mickey Mouse y sus primeros talentos
animados fueron utilizados en el cine mudo denominado "Plane Crazy"
"Avioneta loca" y este pequefio ratbn que es conocido por grandes y chicos
hace su debut en el primer cortometraje sonoro "Steamboat Willie" "El barco
de vapor" estrenada el 18 de noviembre de 1928 en el teatro Colony de Nueva
York.

Durante La década de los 30's Walt Disney crea diversos personajes a color

que hasta en la actualidad son iconos para Disney, como es caso de Pluto,



23

Goofy y el Pato Donald. Ademéas en la misma década produce algunos
cortometrajes basados en cuentos de hadas, pero no es hasta 1937 que
estrena su primer largometraje animado, llamado: Blanca Nieves y los siete
enanitos, basados en cuentos clasicos y trasladados a la pantalla grande. Asi
mismo, en los siguientes cinco afios nacieron las peliculas animadas: Pinocho,

Dumbo y Bambi.

Figura 5. El raton Mickey y sus amigos
Tomado de: Imagui

En la década de los 50's la Compafiia estrena los films: La Cenicienta, Alicia en
el pais de las maravillas, Peter Pan, La dama y el vagabundo y La bella
durmiente; y en el afio 1955 se consolida la compafiia para la creacion del

primer parque de diversiones Disneyland en Anaheim California.

En la década de los 60's se fusiona la animacion con la accion real estrenando
la pelicula Mary Poppins, obteniendo asi cinco premios Oscar. Walt Disney
fallece el 15 de diciembre de 1966 luego de estrenada la primera pelicula
Winnie the Phoo.

En la década de los 70's y parte de los 80's Disney sufrid una crisis que estuvo
a punto de llegar a la banca rota, pero en 1989 fue estrenado el gran éxito La

Sirenita y fue entonces que la compafiia volvié a renacer.
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En los afios 90's Disney se fusiona con los estudios de animaciéon Pixar y a la
par experimentaron tiempos de éxito en especial en el estreno de Toy Story en
1995, pelicula que fue realizada en su totalidad en computadora. Asi pues, en
la misma década se destacan largometrajes como la Bella y la Bestia, Aladin,

El rey ledn, Pocahondas, El jorobado de Notre Dame, entre otras.

Ademas, el siglo XXI es otra década llena de grandes éxitos para Disney
Company, puesto que, se estrenaron films como: Monsters INC, Buscando a
Nemo, Cars, Ratatouille, Wall-e y Up, que fueron peliculas trabajadas en
computadora y es importante mencionar que la saga de Piratas del Caribe y
Las crénicas de Narnia también tuvieron gran acogida por los espectadores a

nivel mundial.

7 ”
Art challenges technology, technology inspires the art

; 7oAy

Figura 6. Disney y Pixar

Tomado de: Todo wallpapers

Otra de las empresas con bastante acogida es Pixar siendo una compafia
estadounidense especializada en la animacion 3D, y en la actualidad pertenece
a Disney, esta corporacion sin duda alguna ha tenido varios cambios al pasar

los anos.
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Pixar se fundé como primera estancia como The Graphics Group, fundada en
1979, por George Lucas. Sin embargo cuando la compafiia no se encontraba
en su mejor momento Lucas decide venderla a Steve Jobs y de esta manera

inicia la exitosa transicion a Pixar.

En 1986 Pixar aun no era un estudio de animacion, sino una empresa que se
encargaba de vender Hardware a otras compafias, como es el caso de Disney,
a quienes vendia Pixar Image Computer, que era una computadora para

acelerar el proceso de coloreado de las animaciones 2D.

La compafiia Pixar tuvo un éxito tremendo por una serie de animaciones
realizadas por Ed Catmull, Alvy Smith y encabezado por Jhon Lasseter para
demostrar la potencia del ordenador. Dentro de las creaciones de Lasseter en
1986 se encuentra el cortometraje la lampara Luxo Jr. la cual se convertiria

posteriormente en el simbolo de Pixar y Tin Toy en 1988 que se llevo un Oscar.

El excelente desempefio de la empresa, varias compafias estaban interesados
en comprarla como fue el caso de Microsoft. Sin embargo, como se lo ha
mencionado anteriormente en 1995 Pixar conjunto a Disney lanza el
largometraje "Toy Story" convirtiéndose en un éxito inigualable para los
estudios Pixar obteniendo ademéas un Oscar por ser la primera pelicula
animada en su totalidad por computadora. El film fue dirigido por Jhon

Lasseter.

En el 2001 se estrena Monsters INC, en 2003 Buscando a Nemo y en el 2004
Los increibles, estos films fueron los ultimos antes de la caducidad del contrato

con Disney.

En el 2005 Disney lanza a la pantalla grande Chicken Little, siendo la primera
pelicula producida por la misma compafiia sin la ayuda de Pixar y sus
resultados no fueron los esperados, ya que no tuvieron tanto éxito como

cuando trabajaban conjuntamente con Pixar.
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Algunos estudios como Warner y Sony proponen ofertas a Pixar, pero en el afio
2006 Disney compra a Pixar Convirtiendo a Jobs en el mayor accionista de los
estudios. Ademas Lasseter se convirti6 en el jefe creativo de la empresa, y asi
pues las dos compafias han logrado tener varios éxitos que hasta hoy en dia

satisfacen a los espectadores.

2.2.2 La animacién en Ecuador

En julio de 1964 el caricaturista de Machachi Gonzalo Orquera quien abri6 el
telon a los dibujos animados y comenzé a realizar animaciones
cinematograficas en el canal 4 llamada "La ventana de los Andes", donde
trabajo durante tres afios como graficador de noticias internaciones y a la par

realiz6 experimentos de dibujos animados.

Orguera al encontrar un interés sobre el dibujo se contact6 con los estudios de
Walt Disney, solicitando informacién sobre dibujos animados y recibié un
catalogo con conocimientos basicos sobre dicho tema. Posteriormente en el
afio 1967 realizd el primer corto publicitario de dibujos animados para la

empresa de cigarrillos Progreso.

Al pasar los afios el talentoso Gonzalo Orquera siguié realizando cortos
publicitarios de menos de un minuto de duracion para diferentes empresas con

el apoyo de la televisora "La Ventana de los Andes"

Asi mismo, en el afio 1980 el quitefio Miguel Rivadeneira es otra persona que
incursiond en el campo de los dibujos animados, su desempefio empezo en la
agencia de publicidad Martinez y Dellydone, donde ejecut6é su primer comercial
para el Banco de los Andes y otro para Ceramica Andina, donde se podia

observar imagenes animadas.

Luego de realizar dichos comerciales, en el afio 1983 Rivadeneira produjo un
cortometraje llamado "El papel" para dictar el primer taller de técnicas de

animacion en el pais, bajo la direccion del animador uruguayo Walter Tournier.
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Para realizar dicha produccion, Rivadeneira construyé una mesa de animacion
artesanal, donde traz6 cerca de 400 dibujos en aproximadamente tres
semanas. El papel es un producto animado de 30 segundos de duracion en el

gue se muestra la transformaciéon de un papel en diversas figuras.

Lamentablemente la post-produccion de dibujos animados en Ecuador era un
problema, debido a la escases de equipos apropiados. Para aquella
temporada el montaje se realizaba con una televisién, una grabadora de video,
una cadmara y un control de edicién. El trabajo que se efectuaba en aquella
temporada necesitaba de mucho esfuerzo ademas de ser demoroso.

Segun Castro y Sanchez:

"El primer spot de dibujos animados realizado con gréficos
bidimensionales computarizados en Ecuador aparecié en 1990, de
manos de Alvaro Villagémez, quien trabajo para la ya desaparecida
productora Crafts. Se trat6 de una publicidad para el Centro Comercial
Plaza Mayor, de treinta segundos de duracion; dicho trabajo fue
producido en una computadora Amiga 2000 de 8MB, en dos semanas."
(Castro & Sanchez, 1999, pag.13)

Cabe destacar, que en el pais existen productoras que poseen los instrumentos
necesarios para ilustrar digitalmente varias escenas presentadas tanto en el
cine como en la pantalla chica, que opta para innovar visualmente a los

programadores.

Al pasar el tiempo y hasta el dia de hoy la animacion dentro de Ecuador se ha
convertido en una herramienta técnica en comerciales publicitarios y en
canales de televisibn, provocando impactos sorprendentes para los
espectadores, llevandolos a un mundo totalmente diferente a la realidad y se
pretende seguir desempefiando la animacion gracias a la tecnologia que no

termina de desarrollar.
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2.2.3 La animacién 2D

La animacion 2D se define como la creacion de una ilusiéon de movimiento a
través de la union de la secuencia de imagenes inmdviles. El movimiento es
fundamental, no solo se trata de hacer que los dibujos se muevan sino mas

bien dibujar el movimiento.

La animacién es un arte utilizado para dar la impresion de movimiento a
imagenes o dibujos incluso a objetos de la realidad y a actores. Existen varias
técnicas para desarrollarlas, entre ellas dibujos, pinturas o fotografias. (Verea,
2010)

Esta técnica se la desarrolla con un soporte bidimencional, donde se
encuentran diferentes métodos que van sujetas o asociadas con el dibujo
como: la técnica de recorte, el dibujo animado y la técnica realizada con arena
0 pintura en 6leo y para ponerlo en funcinamiento es necesario generar varios
dibujos que permita hacer mas definidos los movimientos requeridos por el

animador.

Gracias a los ordenadores la animacion bidimencional ha experimentado un
cambio bastante grande, ya que en un inicio a los personajes de las peliculas
animadas se los dibujaba a mano y actualmente se lo realiza mediante
diferentes programas de ordenador, permitiendo asi obtener un producto mas

nitido y mejor elaborado.

Ademas, a la animacion digital 2D se la asemeja con la técnica tradicional
visualmente y se la puede desarrollar en su totalidad por computadora o utilizar

el software solo como herramienta para perfeccionar la técnica tradicional.
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Figura 7. Portada de video juego en 2D “ El Pirata”

Trabajar en una animacion es un proceso bastante largo, complejo e intensivo
y debido a esta serie de complicaciones se forman estudios a través de los
cuales se llevan a cabo este tipo de trabajos

2.2.4 La animacién 3D

Como se lo ha mencionado anteriormente, en tiempos pasados para lograr un
film fantastico se requeria de muchas técnicas ambiguas de la época, sin

embargo ahora el producto tiene mejor calidad por medio de ordenadores.

“Actualmente los efectos digitales 3D son el ingrediente principal de las
peliculas de Hollywood, estan presentes en los éxitos de taquilla de todo
género de peliculas, sin embargo, son un elemento subestimado en las
series de television animadas 3D generadas por ordenador. En muchos
sentidos ésta es un area de investigacion, desarrollo y progreso

necesaria para la television, dado que los telespectadores esperan
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encontrar la mas avanzada tecnologia de las peliculas contemporaneas
en sus pantallas, en otras palabras, el publico espera mejores efectos en
la television, donde el presupuesto es muy inferior, por consiguiente la

inventiva ha de ser muy superior”. (Wells, 2007)

La animacién 3D, se la considera la técnica mas empleada y con mayor
acogida en la industria cinematografica y televisiva. Se deben utilizar
programas propios para este tipo de producciones, que ayuden a expresar

ideas y conceptos de manera grafica por medio de imadgenes en movimiento.

Una animacion 3D por lo general es creada en un ordenador, que permite
generar formas aplicables de todo tipo de caracteristicas superficiales, iluminar
la escena y mover cualquier implemento, a diferencia de una animacion
tradicional, puesto que no es necesario crear una version diferente del objeto

para cada fotograma y se lo puede visualizar desde cualquier angulo.

Figura 8. Modelado de personajes en 3D
Tomado de: Zeta Positivo
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Figura 9. Modelado de personajes en 3D
Tomado de: DOMESTIKA.

La animacion 3D no solo genera competencia a la produccion tradicional, da
vida a personajes fantasticos que deleitan a los espectadores, llevandolos a un
lugar fuera de la realidad, cabe recalcar que no todas las producciones son de
ciencia ficcion, existe peliculas realizadas por cinematogréficas que se dedican
a producir peliculas de accion, también utilizan animacion digital, orientado a

los efectos visuales, mas no utilizan personajes ficticios.

Figura 10. Efectos visuales de peliculas
Tomado de: Odd Stuff Magazine

Asi mismo, uno de los géneros cinematograficos mas empleados en la
actualidad es la animacion digital en 2D y 3D. El género consiste en crear
imagenes en movimiento mediante el uso de programas de computacion,
Como resefla Teresa Fernandez Ulloa: (...) “En el sustento conceptual,
ideoldgico y cultural, base necesaria para que los nifios vayan configurando su

personalidad”. (Fernandez, 2012)
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Es trascendental recalcar que la base de la formacion de toda persona es su
niflez, por eso la importancia de crear una pelicula animada con técnica en

animacion digital 3D, el mensaje llegara mucho mas a fondo a las personas.

La animacion por computadora ha evolucionado constantemente desde sus
inicios en el afio 1985 por la Empresa Pixar, hasta la actualidad, en la que los
cineastas de diversas empresas productoras como lo son: Disney, Pixar, Sony,
Dreamworks, lo usan frecuentemente en peliculas como “Up” (Una aventura de

L TS

altura), “Lluvia de Hamburguesas”, “Cars” entre otras.

Desde lo romantico con un simple atardecer, ciencia ficcibn con explosiones,
peliculas de terror que dan la sensacion de ambientes tétricos, hasta la
animacion digital tridimensional, uno de los géneros mas completos en este
ambito, tiene la capacidad de simular tres dimensiones en un “render” 2D, los
espectadores creen cosas inimaginables llenas de color y vida, logrando de

esta forma que grandes y chicos la disfruten.

Es importante mencionar que Pixar Animation Studios, es una compaiiia
especialista en animacion 3D, en su trayectoria como empresa ha obtenido 7
premios Oscar de la Academia por sus cortometrajes, largometrajes y por su

puesto logros técnicos.

Entre las primeras peliculas realizadas por Pixar se encuentra ToyStory, creada
en 1995, fue trabajada en ordenadores 3D, alcanzando su propio sistema de
renderizacion en alta calidad. Este film fue dirigido por John Lasseter, quien
labor6 para Walt Disney y por su excelente trabajo recibi6 varios Oscar, entre
ellos uno honorifico por ser la primera pelicula animada por ordenador. En el
afio 2003 se estrena Monsters Inc, pelicula considerada por varios

espectadores y hasta la fecha la mejor produccion realizada por Pixar.

“La animacion puede explicar cualquier cosa que conciba la mente del
hombre, esta habilidad la convierte en el medio de comunicacidn mas

versatil y explicito, creado hasta ahora por las masas.” (Chong, 2010)
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En la actualidad la animacion es uno de los medios de comunicacion mas
versatil, Ecuador lo ha implementado en ciertas universidades que tienen el
afan de sobresalir en esta rama de la tecnologia, con el fin de explotar
conocimientos y habilidades que ayuden a las personas a indagar el medio,
motivando a nuevas generaciones a crear productos con calidad internacional,

como lo presentan en la pantalla grande, productoras como Disney y Pixar.

En Ecuador a lo largo del tiempo no se ha evidenciado largometrajes que sean
producidos con animacion digital 3D, podemos encontrar este tipo de producto
a nivel publicitario, realizado por empresas dedicadas a la competencia
publicitaria, sin embargo también se han producido escasos cortometrajes

exhibidos en las distintas salas de cine del pais.

Es importante mencionar, que en el afio 1990 en Ecuador se presento el primer
logo tridimensional que se lo elabordé en computadora y fue presentado en
forma de spot para el Banco Produccion. La produccion de este producto tomo

aproximadamente cuatro meses de trabajo intenso.

2.3 Importancia del cine de animacion para el medio ambiente

El cine como se lo ha mencionado anteriormente viene a ser un medio de
comunicacién con alto poder hacia sus espectadores y desde sus inicios ha
producido peliculas de diferente género como son: romanticas, accion, terror,
drama, etc, pero también se ha preocupado por trabajar en la lucha por la
defensa del medio ambiente, por lo que ha puesto al ser humano en contacto

con la naturaleza.

Asi pues, la iniciativa para el cuidado del medio ambiente inicia por grandes
agrupaciones ecologistas provocando una preocupacion en la sociedad
mundial, pero el problema es saber como solucionar los desperfectos que ha
causado el hombre en el ecosistema. Si bien es cierto la tecnologia es un
instrumento muy utilizado por los ambientalistas lo que ha ayudado a que las

personas concienticen acerca de la importancia de cuidar el medio ambiente.
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Y de esta manera varios directores cinematograficos fusionan estos dos
mundos tanto la problematica ambiental como el cine, elaborando cortos y
largometrajes en diferentes formatos ya sea digital o 3D presentando un
contenido en el que chicos y grandes puedan entender la verdadera
importancia de mantener a la ecologia en buenas condiciones, como es el caso
de Wall-e una pelicula ecologista de animacion trabajada en su totalidad por
ordenadores de géneros de ciencia ficcidon y comedia, fue dirigida por Andrew

Stanton y producida por Walt Disney Pictures y Pixar Animation.

Asi pues, el largometraje Wall-e muestra la contaminacion que esta soportando
el planeta Tierra, ya que esta cubierta de basura y para que el lugar vuelva a
ser habitable se insertaron varios robots programados para limpiar el planeta,
pero la programacion de dichas maquinas fallaron con la excepcion de uno de
ellos denominado Wall-e, que tras 700 afos de realizar tareas de limpieza
conoce un robot llamada Eva, ella descubre que Wall-e ha encontrado la clave
para el futuro del planeta y es la encargada de informar a los humanos que
llevan viviendo en una burbuja en el espacio cientos de afios que existe una

esperanza de vida dentro del planeta.

El mensaje del film no esta lejos de la realidad en la que vivimos y lo que se
pretende presentar dentro de su contenido es un mundo devastado por la
contaminacion provocada por el ser humano vy si la situacion sigue sin cambiar
pues los resultados a futuro seran catastroficos tanto para la naturaleza como
para el ser humano, ya que cada dia se va robotizando y automatizando con

aparatos de ultima tecnologia.
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Figura 11. Wall-e
Tomado de: Frankwbaker

Otro largometraje ecoldgico presentado en la pantalla grande es El Lorax,
pelicula de animacién trabajada en ordenadores 3D, fue dirigida por Chris
Renaud, Ken Daurio y Cinco Paul y producida por Illumination Entertainment y

distribuida por Universal Pictures.

El contenido de este film busca dar un mensaje y sobre todo crear conciencia
en empresarios que buscan un poder econdmico extendiendo negocios sin
darse cuenta el dafio que se le causa al ecosistema por la tala indiscriminada
de arboles, la pelicula ademas muestra que la industrializacién es un problema
que afecta a todo el planeta ya que genera toneladas de contaminacién
afectando indudablemente a todos los habitantes del lugar, puesto que deben
emigrar a otro habitat para poder sobrevivir, una vez mas se puede decir que
las acciones del ser humano dentro del tema ambiental est4 perjudicando a
todos ya que el entorno en el que se desarrolla todo ser vivo se esta

deteriorando con gran rapidez.
2.3.1 El cine de animacién a favor del rescate del medio ambiente
El cine a lo largo de la historia se ha adentrado en la sociedad por medio de

cortos y largometrajes de diferente género pero desde hace un tiempo atras

varios cineastas se han preocupado por producir peliculas vinculadas con el
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cuidado del medio ambiente, pero no solo peliculas en formato digital sino
utilizando ultima tecnologia como es la animacion 3D, lo que ha permitido que
los espectadores muestren mas interés en el cuidado del ecosistema, ya que
varias de las imagenes que se muestran en la mayoria de las peliculas tienden
a ser realistas, consiguiendo cumplir con los objetivos de la animacion que es
hacer experimentar varias emociones, sentimientos o trasladar a realidades
futuras o pasadas a los espectadores, y de esta manera el cine de animacién
también ayuda a que las personas concienticen sobre el cuidado del medio

ambiente.
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3. EL SPOT PUBLICITARIO APLICADO AL RESCATE DEL MEDIO
AMBIENTE

3.1 Importancia del spot como medio comunicativo

La publicidad dentro de los medios masivos de comunicacion es una
herramienta muy importante para el marketing de todas las empresas, porque
pueden dar a conocer sus servicios y ademas, promocionar los productos que

ofrecen.

Hoy en dia, los medios de comunicacion se han extendido extraordinariamente
y a la vez han facilitado su modo de utilizacién gracias al avance tecnoldgico,
tomando en cuenta también la globalizacién que existe a nivel mundial. Por ello
varias compafiias han trabajado para poder comunicarse de una manera eficaz
con los consumidores, llegando a la conclusién que la publicidad es el mejor
camino para hacerlo. El spot es un anuncio publicitario audiovisual que se lo
presenta tanto en el cine como en television integrando audio e imagenes.
(ABC, 2007)

Como se lo ha mencionado con anterioridad el spot publicitario va sujeto a la
comunicacién, ya que su funcion es convencer al consumidor utilizando
tecnologia audiovisual, es por ello que estas dos herramientas se fusionan,
pretendiendo el intercambio de informacion por medio del lenguaje ya sea
verbal o no verbal. Dicho de otra manera un spot publicitario tiene la capacidad

de informar y comunicar a todos los consumidores.

Ademas, es necesario saber que la publicidad se enfoca en la manera de como
son percibidos los mensajes enviados al receptor, por lo cual la informacién
que se muestre al consumidor debe ser clara y directa. En cuanto a la
television , el internet y el cine son medios masivos de comunicacién que tienen
mayor relevancia dentro de la sociedad, ya que estimulan los sentidos auditivos
y visuales, del cliente potencial, integrando sonido, imagen y movimiento al
momento de elaborar una publicidad, logrando asi el objetivo primordial del

publicista.
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En cuanto al cine, los espectadores pueden disfrutar de un spot publicitario de
una manera exclusiva, puesto que, sus condiciones ambientales y técnicas
permiten tener un impacto mayor y de maxima calidad. La pantalla grande, la
oscuridad, el sonido estéreo, minima saturacion publicitaria, son algunas de las
caracteristicas por lo que la publicidad en el cine alcanza indices elevados
basados en la notoriedad y recuerdo del espectador ademas, los mensajes
transmitidos son eficazmente captados por el publico presente, por este motivo
varias productoras y asociaciones ambientalistas han adoptado esta forma de
publicidad para asi ayudar a concienciar a la sociedad de cuidar el medio

ambiente.

Es asi pues, varios de los spots publicitarios ambientalistas transmitidos en el
cine pretenden llegar al publico y motivar a administrar de una mejor manera
los recursos naturales, para ello existen varias productoras que desarrollan
estrategias comunicativas y audiovisuales que faciliten el mensaje que se
desea transmitir, muchos de ellos relacionados en no malgastar el agua ni la
luz y mostrando la funcion del ser humano dentro del mundo que es defenderlo,
mejorarlo y conservarlo para que el habitat en el que vive sea disfrutado por

préximos descendientes.

Con respecto al impacto que causan los anuncios publicitarios dentro del cine
en las personas dependera de como se trabaje el mensaje que se desea
transmitir y del publico al cual sera transmitido, pero ademas es muy importante
trabajar también en las imagenes que se desean mostrar y en el tiempo de
duracion, cabe recalcar en este punto que no por ser un spot publicitario de
corta duracion tenga menor impacto, lo que realmente interesa es la forma en

la que es trabajada el spot y que sea realmente efectiva.

Asi pues, la finalidad del spot publicitario en 3D, formato cine que se encuentra
en marcha "GOLD" lo que se pretende es hacer concienciar a la sociedad e
invitar a cuidar el medio ambiente, causando un impacto atrayente al
espectador tanto informativo como visual, ya que la plataforma 3D es las mas

utilizada en los ultimos tiempos.
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4. ELABORACION DE UNA PROPUESTA EN ANIMACION DIGITAL 3D

4.1 Definiendo un proyecto en animacién digital 3D

4.1.1 Medios de difusién

Para la difusién del producto audiovisual se pretende utilizar medios masivos
de comunicacibn como: television, cine y plataformas de internet como:
YouTube y Facebook, los cuales son medios de informacion que permiten mas
accesibilidad a mostrar productos audiovisuales de todo tipo, ya sea de alta o
baja calidad, con el beneficio que el internet tiene un alcance masivo de

difusién en la sociedad.

La comunicacion es un proceso mediante el cual se transmiten diversas
informaciones, sentimientos y pensamientos y desde los inicios de hombre,
este ha tenido la necesidad de comunicarse con su entorno. Al pasar el tiempo
se ha privilegiado de su inteligencia para inventar y desarrollar diferentes
técnicas que le permitan mantenerse en contacto con los demas desde
cualquier parte del mundo, por esta razén a los medios de comunicacion se los

denomina también medios masivos de comunicacion.

Los medios masivos de comunicacion son una herramienta de utilidad de alta
potencia para el ser humano, ya que permite estar informados de todos los
acontecimientos a nivel nacional e internacional. Ademas, son medios
tecnologicos que emiten mensajes con informaciéon ya sea por medio de
imagenes, videos, textos, etc. que van dirigidos a una gran cantidad de publico

en un minimo de tiempo.

En la actualidad, varios productos multimediales han sido difundidos por medio
de las nuevas tecnologias, teniendo una acogida bastante grande por parte de
la sociedad, difundiendo mensajes de todo tipo, pero hoy en dia, varios de
dichos productos estan direccionados al cuidado del medio ambiente y su

difusién se ha vuelto masiva porque se han transmitido por varios canales de
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comunicacién, teniendo mas acogida el internet, donde se pueden observar
videos profesionales o caseros concienciando a las personas a no seguir

destruyendo al ecosistema.

Asi mismo, los medios masivos de comunicaciébn son una herramienta de
bastante potencia, ya que el ser humano se desarrolla conjunto a estas nuevas
tecnologias y es inevitable que la sociedad se desligue de este tipo de
instrumentos comunicativos, puesto que se han convertido en un diario vivir y

logra mantener informadas y comunicadas a las personas.

Como se lo ha mencionado anteriormente, los medios masivos de
comunicacién tienen un alcance bastante grande dentro de la sociedad y por
esa razén la difusion del producto audiovisual se lo realizara por medio de las
nuevas tecnologias para que su mensaje sea receptado por las personas y

lleguen a concienciar sobre el cuidado del medio ambiente.

Ademas, se busca también encontrar apoyo del Ministerio del Ambiente de
Ecuador, para que la difusion del producto se extienda a institutos educativos,
television y cine, tomando en cuenta que en algunas salas de cine ya se ha
empezado a difundir campafias acerca de la proteccibn ambiental, ya sean
producciones extranjeras o nacionales, demostrando asi el interés de varios

grupos ambientalistas que se suman a difundir dicha campafa.

4.2 Pre- Produccién

4.2.1 Importancia de crear un spot publicitario ambiental en animacién 3D

formato cine

La importancia de realizar un spot publicitario ambientalista en animacién
tridimensional con calidad internacional es incentivar a las personas a crear
productoras que se dediguen especificamente al cine de animacion 3D, con la
experiencia e implementos necesarios que logren un producto de excelente
calidad. Ademas se pretende que los ecuatorianos se den cuenta que existen

grandes profesionales con habilidades para la creacion de graficos animados.
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Asi mismo, con el producto se aspira cambiar la mentalidad de las personas,
en cuanto a la falta de seguridad al realizar este tipo de trabajos por el alto
costo y el tiempo prolongado que requiere el proyecto. Los animadores
digitales no se atreven a aplicar esto al cine digital en el pais y se dedican
Unicamente a las empresas de publicidad en las que el 3D es de buena calidad,
el tiempo de publicacion es extremadamente corto y su desarrollo requiere

menor trabajo que en el cine.

Por lo tanto, realizar un spot con un enfoque ambientalista ayudard a mostrar
por medio de la animacion digital la crudeza de los actos que realiza el hombre
en su vida cotidiana, logrando asi en 3 minutos el impacto que el ser vivo causa

al planeta.

El producto seré direccionado a adolecentes desde los 16 afios, hasta adultos
de 35 afios, son ellos quienes hoy en dia estan haciendo frecuentemente uso
de las nuevas tecnologias y gracias a estos avances tecnolégicos motivan a
las personas adultas que se actualicen en cuanto a conocimientos de la nueva

era.

4.2.2 Propuesta

4.2.2.1 Caracteristicas de producto audiovisual

La propuesta se va a desarrollar en Animacion Digital 3D, utilizando los
programas Autodesk Maya 2014, para el modelado de personajes, definir los
ambientes, los props, colores de las diferentes escenas y dar mayor realismo
a los Backgrounds, Adobe Premiere para la edicion de video y por ultimo,

After Effects CS6, para los efectos visuales que dara fantasia al film.

La ventaja de realizar un spot publicitario ambientalista en 3D es la técnica
que se utiliza, ya que al ser una plataforma muy manejada por animadores,
ayuda a que el producto sea profesional, y visualmente més atractivo para el

espectador



42

De esta manera, el producto se centra en un mundo futuro, donde los robots
asumen que el desastre global fue ocasionado por plantas, ignorando que el
principal causante fue la inconciencia humana, desatando asi su ira contra ellas

sin saber que las plantas son su mayor fuente de energia.
4.2.3 Cronograma
Se realizé un cronograma de actividades que ayudd a definir los tiempos que

se emplearian a lo largo de la produccion del producto. Siendo el cronograma
una herramienta indispensable para la gestién de proyectos.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Actividades/ meses ] 1 | 2 ] 3 | 4 | 5 | 6
PREPRODUCCION

Idea del proyecto X
Investigacion
Bibliografica
Guion literario
Guion técnico
Storyboard

Animatic
Rotoscopia base

X | X | X | X|X]|X

Concepto artistico

Disefo de personajes y
ambientes

PRODUCCION

Modelado del personaje
(Rigging, Texturado)

Backgrounds base
Animacion del personaje
Textura del background

Implemento de luz y
sombra

Manejo de camaras
Render fotogramas

POSTPRODUCCION

Composicién del video
Edicion del video
Efectos visuales

Sonorizacion X %

Render X X
Proyeccion del video

Figura 12. Cronograma de actividades del producto.
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4.2.4 Guion literario /guion técnico

Una de las fases mas importantes de la pre-produccion es el guion literario que
ayuda a definir la historia del producto, que conjunto con el guion técnico se
realiza para ejecutar cada uno de los planos, acciones, manejos de cadmara y

tiempos que se requieren.

4.2.5 Story Board

El siguiente paso a seguir en la realizacion del producto es el storyboard, que a
la par con el guion técnico es un soporte para el proceso de produccion, ya que
agilita la labor de los animadores y sonidistas. Con respecto a cada cuadro se
le increment6 un cédigo que facilitd la organizacion en la produccion, ademas
se elabord un Animatic que permite tener una dimension temporal fundamental

para tener una idea de cual sera la duracion total del video.

PAG 1

[ GOLD | GELBERTVACA |
ESC: #1 BG. 1 TIMING | 00:00]00:04 || ESC: #1 | BG.1 |TIMINE | 00:00] 00:04
1|=|'f He
FADE IN ER DANG;

TIMING [ 00:13]00:15 || ESC: #2 | BG.1
1 327 1 R

3 127

| Soundtrack | Felix Erskine zephelim (Trailer Song) ]

Figura 13. Muestra de Story Board primera escena del producto.
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4.2.6 Disefio de personaje
Luego de definir un storyboard se prosiguié a dibujar diferentes bocetos del

personaje principal; elaborando un sin numero de dibujos, y asi encontrar el

adecuando para al final pulir y llegar al personaje definitivo.

BOCETOS iniciaLes

Figura 14. Proceso de creacion de personaje (bocetos iniciales)
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BOCETOS iniciaLes

Figura 15. Expresiones, vistas y acting del personaje
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Figura 16. Model Sheet y previo modelado 3D del personaje.

Luego de definir el boceto final del personaje, se prosiguio a elegir la paleta de
colores en la péagina https://color.adobe.com/es/explore/newest/, que cuenta
con las herramientas para seleccionar una cromatica coherente y acorde para
el personaje final. Es necesario mencionar que por ser un tema ambiental la

paleta de colores escogida fueron colores frios, como el verde, azul oscuro,

blanco y celeste claro.
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Figura 17. Paleta de colores



https://color.adobe.com/es/explore/newest/
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4.2.7. Disefio de ambiente

Para el disefio del ambiente no hubo un bocetaje previo, puesto que al ser una
animacioén 3D se consideré adecuado realizar una lista de implementos que
podrian utilizarse en el background de la animacién, tratando de colocar gran
cantidad de objetos para que la imagen visual se aprecie completa y asi dar
profundidad al producto, y de esta manera trabajar directamente en el software

de la animacion.

4.2.8 Concepto artistico

El siguiente procedimiento para la creacion del producto fue idear un concepto
artistico (concept art), que tiene como finalidad la representacién visual de un
disefio que ayudd a identificar un estilo grafico, entre lo realista y lo
caricaturesco, mostrando asi imagenes con mayor fuerza visual. Asi pues se

recurrié a buscar referencias de peliculas que estén relacionados con el tema.

Una de las referencias fue la pelicula “Yo Robot”, dirigida por Alex Proya y
producida en el 2004, ya que la estética, el estilo y acting de los robots de dicha
pelicula poseian caracteristicas que definirian al personaje principal del

producto.

Figura 18. Referencia “Yo Robot”
Tomado de: TARINGA!
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Figura 19. Acting del personaje

Otra de las peliculas fue “Mi villano favorito”, dirigida por Pierre Coffin y
estrenada en el afio 2010. Tomando como referencia a los minions, personajes
tiernos, carismaticos e hiperactivos, pero al mismo tiempo son faciles de
provocar para que desfoguen su ira, pero no de una manera violenta. Cabe
recalcar que la ternura que reflejan en su fisico fue un aspecto importante que

caracteriza mucho al personaje del producto.

Figura 20. Referencia
“Mi villano favorito”
Tomado de: Guauquecosas y mas..
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Figura 21. Personalidad del personaje

Luego de haber encontrado las referencias que se requiere para la creacion del
personaje, siguiendo las caracteristicas ya anteriormente mencionadas el

producto final es:

Figura 22. Concept art del producto.

La estética manejada para el personaje tiene una apariencia futurista, puesto
que sus formas redondas y colores utilizados son cromados, en su gran
mayoria se trabajé en material blin (programa Autodesk Maya), lo que permite
dar un aspecto de material blindado y por los reflejos que emana aparenta ser
de un material nuevo. Para las expresiones faciales debido al corto tiempo solo
se incorporé parados en sus 0jos, manifestando asi su estado de animo y
dando hincapié a su ternura, ademas facilitando el trabajo debido a que no se
agrego ni boca ni nariz.
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4.3 Produccién

4.3.1 Modelado del personaje (rigging y texturado)

El modelado 3D es un proceso que se lo realiza por medio de una serie de
poligonos, fusionados entre si, que en conjunto forman un volumen, a traves de
un software especializado en gréaficos digitales, el cual lo podemos observar

como una imagen bidimensional gracias al proceso de renderizado.

El personaje fue creado con figuras base como: cuadrados, rectangulos,
circulos, cilindros y espirales deformados de tal manera que ayuden a crear al
personaje final. Un personaje sencillo pero con gran variedad de objetos que le

dan una mejor silueta al personaje.
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Figura 23. Modelado 3D definitivo del personaje.
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El texturado del personaje se lo rigié6 a materiales basicos del programa Maya,
como lo son en su gran mayoria blin, anisotropic, mia material X en chrome,
mia material x en plastic, ya que el personaje futurista no necesitaba de un

mapeado ni un texturado muy elaborado.

e
-]
N
=
=

P

Figura 24. Materiales usados de Autodesk Maya en el personaje.

En cuanto al rigging o sistema de huesos se uso6 un rigg bésico, pero a su vez
con detalles Unicos para el personaje, utilizando tres secciones de huesos en
sus brazos para tener una rotacion del antebrazo que provee mayor dinamismo

y despliegue, lo que no se encuentra en un rigg basico normal.
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Figura 25. Rigging personalizada del personaje.

4.3.2 Creacion y Texturado del Background

Posterior al modelado se prosiguio al texturado del background que consiste en
dar color, textura y profundidad a los objetos, iniciando con el mapeado (UV
MAPS) para establecer como se sitla la textura al momento de proyectarse. A
continuacion en Photoshop se pintan los mapas uv, obteniendo asi la textura
del objeto tridimensional. Por ultimo con la ayuda del bump maping
(AUTODESK MAYA) que permite obtener relieves o recesos por medio de una

textura gris que dan un acabado mas fino y mas organico.
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Figura 26 Proceso de creacién, mapeado UV e incorporacion de texturas para los
objetos del BG
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Figura 27. Programas y atributos usados para la textura de los objetos del background.

4.3.3 Animacion del personaje

Para la animacién del personaje se utilizé una técnica llamada rotoscopia que
es una técnica de animaciéon muy antigua. Inicié en 1930 y consiste en calcar
un fotograma, teniendo otro como referencia y suele usarse para re-dibujar
videos agilitando de esta manera el trabajo. En el afio 1937, los estudios de
Disney pusieron en practica esta técnica en la pelicula Blancanieves y los siete

enanitos, para la animacion de los personajes del principe y de Blancanieves.

Figura 28. Técnica Rotoscopia usada para la animacion del personaje




55

4.3.4 Implemento de luzy sombra

Para este producto las luces que se utilizaron fueron: area light (AUTODESK
MAYA) como luz principal, que proporciona una iluminacion mayor, abarcando
gran parte de la escena. Para la sombra se activd el Raytrace Shadow
(AUTODESK MAYA) proporcionando una sombra mas real, ya que se puede

controlar el suavizado de esta asi como su umbra y penumbra.

Figura 29. Atributos usados con area light y render final con iluminacién.
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4.3.5 Manejo de camaras

Para el manejo de camaras se necesitaba tener tomas elaboradas para que el
producto tenga una apreciacion cinematogréafica, de esta manera se usaron
paneos, camaras psicolégicas, primeros planos, planos medios, primerisimos

primeros planos, picados y contra picados

Figura 30. Tomas usadas en el producto audiovisual
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4.3.6 Render

El render es la parte final de la produccion, consiste en convertir cada
fotograma existente en una escena 3D a un plano bidimensional, calculando la
luz directa e indirecta, sombra, oclusion, reflejos, que dan un acabado mas foto
realista. Este proceso es uno de los méas largos, ya que cada fotograma se
demora de dos a tres minutos para completar la imagen, dependiendo del peso

del archivo y la configuracién de las propiedades del render.

Figura 31. Escena 3D y render bidimensional final del producto.
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Figura 32. Parametros de render usados en el producto

4.4 Post-Produccion

4.4.1 edicion del video

La ediciébn de video es un proceso donde se ubican fragmentos de videos,
fotografias y efectos digitales. En el caso del producto en curso se coloco
fotografias secuenciales posteriormente generadas por el render en autodesk

maya, para asi obtener el producto en bruto y poder pasar a la siguiente fase.

Uno de los programas manejados fue adobe premiere especializado en edicion
de video. El cual se utilizé para importar las imagenes, poner transiciones y
definir tiempos. Posteriormente se prosiguié a la composicién del video,
importando el archivo a after effects, para colocar efectos como desenfoques y
hologramas a partes especificas del video.
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Aechive _Edicén Proyecto_Clip_Secuencie Marcador Tulo Ventans _ Ayude

Figura 33. Edicién del video en Adobe Premiere

4.4.2 Sonorizacion

La sonorizacion como su nombre lo indica consiste en grabar sonido sobre una
imagen muda y sirve ademas para dar mayor fuerza a los sonidos secundarios
como por ejemplo: aberturas de puertas, golpes y estallidos. Las
sonorizaciones generalmente se las realizan en estudios de doblaje, pero en el
caso del producto al ser de bajo presupuesto en la sonorizacién se utilizaron

soundtranks de peliculas Hollywoodenses.

4.4.3 Render final

El paso final dentro de la post-produccion es la renderizacién, que se refiere al
proceso de producir un video mediante la fusion de los pasos de produccion y
postproduccién ya anteriormente mencionados, el cual es desarrollado en el

programa Adobe Premiere, dando como resultado el producto audiovisual.
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Es importante indicar que las caracteristicas del render esta modificado a 1920
x 1080 HD, siendo un formato de alta calidad, dando asi las medidas

adecuadas para la pantalla grande.

4.5 Proyeccion del video

Luego de haber concluido con todos los pasos de pre-produccion, produccion y
post-produccion el producto audiovisual esta completamente terminado, con
una duracion de tres minutos aproximadamente, trabajados en cinco meses. El
producto final esta listo para la proyeccién y difusibn como se lo ha previsto en

la pantalla grande.
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CONCLUSIONES

Tras finalizar la produccion de cinco meses de trabajo, el producto final
es un spot publicitario ambiental en animacion 3D, con calidad
internacional. Demostrando asi que una produccion de este nivel si es
factible ejecutarla en corto tiempo y con bajo presupuesto, tomando en

cuenta que su elaboracion fue realizada por una sola persona.

El enfoque utilizado para este producto es hacer concienciar a las
personas sobre el cuidado del medio ambiente, por medio de una

animacion en 3D, que infunda interés y respeto por la naturaleza.

Mediante la elaboracion del producto audiovisual en cuanto al
crecimiento artistico del autor se considera que muy aparte de los
estudios realizados y conocimiento adquiridos es muy necesario auto
educarse con nuevas técnicas de produccién y post-produccion y en

muchos casos idearse técnicas propias para facilitar el trabajo.

Se cree que con el producto se logre resolver la problematica que existe
en las personas al no saber de qué se trata la tecnologia en animacion
3D mostrando un producto afin con la carrera y de esta manera

incentivar al crecimiento de profesionales en el 3D.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a la carrera de Tecnologia en Animacion Digital
proporcionar a los estudiantes una malla mas completa, dirigida

especificamente a la animacion tridimensional.

En cuanto a la produccién de cortos animados, peliculas y spots se
considera recomendable tener un trabajo en equipo, pues esto facilitaria
y agilitaria la produccién de proyectos animados en 3D, si bien el
producto audiovisual “GOLD” se lo elabor6 de manera personal, fue con

el propésito de demostrar que a pesar de la complejidad es viable.
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