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RESUMEN

En Ecuador los estudiantes de bachillerato, tienden a cometer errores de
escritura, muchos se derivan de la falta de interés y conocimiento exacto del
significado de las palabras. Por esa razon se presenta el presente trabajo, que
busca dar a conocer algunos ejemplos para llamar la atencién y generar interés
acerca del tema en los estudiantes. Ademas, marcar un precedente para que
otros animadores desarrollen otros ejemplos en lo posterior.

Para obtener méas conocimiento del tema, se consulté a profesionales
conocedores de ortografia y gramatica que con su experiencia colaboraron con
la investigacion para definir los conflictos y errores de escritura mas comunes

gue presentan los estudiantes.



ABSTRACT

In Ecuador, the preparatory students have some writing mistakes, those mistakes
are born from the lack of interest and with no clear knowledge of the words
meaning, this is the reason why this project is done, the purpose is to announce
some examples of the words usage and also create interest in the students about
the correct writing. In addition, the purpose is leave a legacy to other animators
interested in the same subject and they develop other examples based in this
project.

To get more information of the subject, the investigation was based in
professional people who know of grammar and spelling, the professional
experience contributed to the recognition of the frequently misspelled words in

preparatory students.
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INTRODUCCION

La escritura es fundamental para la comunicacién entre individuos y también dar
a entender una idea cuando no existe la posibilidad de comunicarse por otros
medios, como el oral, sin embargo, muchas personas hacen mal uso de la misma
debido a varios aspectos, de los cuales se destaca el desconocimiento del
significado de las palabras. Hay quienes ignoran el hecho de que una palabra no
necesariamente se escribe como se escucha, por ese motivo es necesario dar a
conocer que existen las palabras homdéfonas y explicar el tema con algunos

ejemplos de errores comunes.

Este proyecto tiene el fin de utilizar las herramientas que se conocieron durante
los estudios de la carrera para crear un video animado que sea de utilidad para
fortalecer el conocimiento de la escritura de la lengua espafiola en los

estudiantes de bachillerato de Ecuador.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE, 2016), la creacion de
obras de uso ortogréfico nace a partir de la necesidad de crear un diccionario
para unificar la escritura de cada palabra, que en esa época era muy diversa y
se crean las primeras reglas ortogréaficas para conseguir el buen funcionamiento
del idioma. Para Sandro Cohen, los profesores de lengua dedican muchas de
sus horas de clase a la ensefianza del uso correcto de las reglas y normas
gramaticales, sin embargo, en muchos de los estudiantes que culminan sus
estudios de bachillerato se puede evidenciar el uso inapropiado de las palabras
homofonas, es decir, las palabras que al ser pronunciadas se escuchan de

manera similar, pero su escritura y significado son diferentes.

El uso incorrecto de la gramética en general, afecta a toda la poblacion, en este
caso, los estudiantes de tercero de bachillerato requieren desarrollar una
escritura adecuada para su desenvolvimiento posterior en las instituciones de
educacion superior, la falta de conocimiento con respecto a la escritura de
palabras homdéfonas es un problema que puede llegar a afectar el desarrollo
profesional y educativo, sobre todo en las personas que utilizan el lenguaje
escrito como medio comunicacional de sus funciones, la mayoria de errores se
originan por imitacion, antes del uso masivo del internet, los Unicos medios de
lectura eran textos y libros fisicos, que se sometian a controles de calidad antes
de su publicacion, hoy en dia existen muchos medios de comunicacion libres,
como articulos de internet y redes sociales, donde el usuario se expone a leer
cualquier texto que podria estar bien escrito o no, el desconocimiento en general
de las indistintas reglas gramaticales produce su omision (Cohen, 2013, pp. 6-
20).



1.1.1. Formulacién del problema

El uso adecuado de la escritura es necesario para la comunicacion eficiente, es
importante conocer las normas gramaticales, sobre todo si se va a utilizar los
medios de comunicacion escritos en el campo laboral o en el &mbito educativo,
para de esa manera expresar correctamente las ideas y pensamientos.

El utilizar correctamente las palabras homofonas es uno de los tantos aspectos
gue se debe tomar en cuenta al momento de escribir, puesto que, el uso errado

puede descontextualizar el significado de una frase.

¢ Se puede dar a conocer los errores de escritura de palabras homdéfonas

mediante la animacién 2D?

Se puede comunicar mediante la técnica de animacion 2D porque es un recurso
visual que permite expresar ideas de manera clara y entendible y también porque
dicha técnica posee pocas limitaciones en cuanto a la produccion si se compara
con otros métodos visuales, ademas la animacion es llamativa para el

espectador.

1.1.2 Preguntas directrices

¢, Como se puede obtener los cinco errores de escritura de palabras homofonas
mas frecuentes?

¢, Como realizar la animacion 2D?

¢,Como se puede utilizar el storytelling para crear mas atencion en el video
animado?

¢,Cual método de ensefianza se puede utilizar para que el video sirva como
recurso educativo?

¢,Cuales son los intereses de las personas a las que esta dirigido el video?

¢, Cuales recursos digitales se va a necesitar para elaborar el proyecto?



Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Realizar una animacion explicativa, utilizando técnicas, herramientas y recursos
digitales 2D para orientar respecto al uso correcto de las palabras homaofonas a

los estudiantes de tercero de bachillerato a nivel general.

1.2.2. Objetivos especificos

- Investigar los cinco errores mas comunes que cometen los estudiantes en
el uso de palabras homéfonas, asi como también las herramientas y
recursos necesarios para la elaboracion de un video explicativo que
oriente a los estudiantes al respecto

- Desarrollar el guion, storyboard, disefio de personajes, props, escenarios
y el resto de pasos necesarios en la pre-produccion de la animacion.

- Animar los diferentes elementos de acuerdo al guion y animatic para
elaborar el video.

- Elaborar el proceso de correccion de color, aplicacion de filtros,
musicalizacién y edicion final para generar una atencion necesaria del

grupo objetivo.

1.3 Justificacion e importancia

Muchas personas ignoran el uso adecuado de las palabras homéfonas y tienden
a replicar los errores a los que estan expuestos en los medios digitales y a
reproducirlos de tal manera que el uso incorrecto de la escritura se propaga de
persona en persona, puesto que los auto correctores de los dispositivos
electrénicos no corrigen las palabras homofonas (Cohen, 2013).

La realizacion de la animacion planteada constituye un aporte educativo para
que el estudiante que la vea, pueda recordar las palabras que contendra y

utilizarlas en contexto correcto, ademas de generar curiosidad e interés en el



tema, para que en lo posible el beneficiado investigue y se instruya mas. Asi
mismo el producto comunicativo planteado puede beneficiar a los estudiantes de
tercero de bachillerato porque la escritura es fundamental en las etapas

siguientes como son, los centros de educacion superior y el campo laboral.

1.4 Alcance

En el lapso de tres meses, se elaborara una investigacion formal que determinara
cuales seran las palabras que se usardn como recurso para sustentar el guion
de la animacion, posterior a dicha investigacion, se realizara la animacion y se
presentara la propuesta a una institucion para que se pueda usar como medio

de ensefianza.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

En este capitulo se basa el conocimiento necesario para llevar a cabo la

propuesta y servira de guia para argumentar el proyecto animado.

2. Antecedentes

Segun Sandro Cohen (2013) en el libro “los cien errores mas comunes del
espanol”’, el mal uso de la lengua espafiola deriva de varios factores, como
préstamos de palabras de otras lenguas o expresiones del lenguaje coloquial
gue al ser escritas no poseen coincidencias con términos del lenguaje utilizado
en libros y en la literatura de autores consagrados, hoy en dia se han
considerado aceptables ciertos términos del habla anglosajona. Se menciona
qgue desde el origen de la lengua han existido diferencias entre el habla y la
escritura; ademas hoy en dia en los medios digitales no se toma en cuenta el
uso adecuado de la sintaxis, la ortografia y la gramatica, el libro menciona los
errores mas frecuentes, entre ellos el uso inadecuado de las palabras homo6fonas
Yy Sus respectivas correcciones, en conclusion, la lengua espariola es susceptible
a ser mal escrita debido a la gran cantidad de normas que existen y en la
actualidad se hace caso omiso o se da poca importancia al tema (p.6)

En el afio 2015, el autor Miguel Angel Robles, desarrolla para la Universidad de
Guayaquil un proyecto destinado a la enseflanza de estudios sociales en
estudiantes de cuarto afio de educacion bésica, utilizando la técnica de
animacién 2D y 3D, el autor afirma que la animacién da mejores resultados para
la ensefianza cuando se utiliza narracion comun, ademas que, mediante el
aprendizaje con libros, los estudiantes se distraen, a diferencia de la animacion

gue logra captar mas su atencion. (Vera, 2016)



2.1. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.1. Principios de animacion

Segun los animadores de Disney, Ollie Johnston y Frank Thomas (Johnston y
Thomas, 2007, pp. 47-69) en el libro "the illusion o life”, se establecen doce
principios basicos que permiten realizar animaciones de manera que sean
acordes a la realidad, dichos principios sirven como referencia en la actualidad
para gran parte de animadores, es necesario aplicarlos entre los mas

importantes se establecen los siguientes:

2.1.1.1. Aplastar y estirar:

Consiste en distorsionar la forma de un objeto cuando se le da movimiento con
el propdsito de restarle rigidez para darle la apariencia de suavidad o tejido vivo,
y asi aparentar que se trata de un material blando y se pueda distinguir de objetos

duros o inertes.

Figura 1. Principio de estiramiento y aplastamiento. Tomado de “The illusion of
life”, (p 74).

2.1.1.2. Anticipacion:

Se usa esta técnica para preparar al espectador de tal manera que pueda tener

nociéon de cudl sera el evento préximo a ocurrir en la animacion.



Figura 2. Principio de anticipacion. Tomado de “The illusion of life”, (p 74)
2.1.1.3. Puestaen Escena:

Es un principio que permite utilizar los recursos de la animacion como; posicion
de la camara, poses de los personajes, posiciones de los elementos, entre otros,
con el fin de dar a entender la intencién explicita de la accion en la escena para

lograr comunicar la idea de manera clara y precisa.

Figura 3. Puesta escena. Tomado de “The illusion of life”, (p 75)

2.1.1.4. Accion continuay paso a paso:

Corresponde a animar con dos meétodos diferentes, con accion continua y paso
a paso, accion continua consiste en realizar los movimientos de manera
consecutiva, es decir, generar la sensacion de movimiento modificando la pose

fotograma por fotograma. El método de animacién paso a paso consiste en crear



posiciones claves en la animacion y posteriormente rellenar los espacios

intermedios con mas fotogramas.

y,

Figura 4. Accion continua. Tomado de “The illusion of life”, (p 76)

2.1.1.5. Accién continuaday accién superpuesta:

Este principio consiste en animar un objeto, otorgando a sus componentes un
movimiento propio consecuente y ligado al objeto, evitando animar todo el objeto

de manera simultanea.
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Figura 5. Accion continuada. Tomado de “The illusion of life”, (p 77)

2.1.1.6. Salidalentay llegada lenta:

Este principio radica en reducir la velocidad en el inicio y el fin de la animacién,

con el propodsito otorgarle un movimiento mas natural y menos mecanico.
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2.1.1.7. Movimiento en arcos:

En la animacién se utiliza este principio para distinguir a los objetos mecanicos
de los seres vivos, puesto que un ser vivo u organico, siempre tendra movimiento
de sus articulaciones en forma de arco y no en linea recta.

Figura 6. Movimiento en arcos. Tomado de “The illusion of life”, (p 74)
2.1.1.8. Accion secundaria

Siempre que se realiza una animacion, se puede complementarla con otras

acciones relacionadas al objeto o personaje y asi otorgarle caracter.

Figura 7. Accién secundaria. Tomado de “The illusion of life”, (p 84)
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2.1.1.9. Sincronia

Este principio consiste en trabajar la posicidn en el espacio y el tiempo, aplicando
las leyes de la fisica de manera coherente al objeto animado para que el

espectador no se confunda o detecte errores.
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Figura 8. Sincronia. Tomado de “The illusion of life”, (p 85)

2.1.1.10. Exageracion

Es necesario en la animacion exagerar los movimientos y las posiciones de los
objetos animados con el fin de hacer interesante la escena hacerla mas clara y

entendible.
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Figura 9. Principio de exageracion. Tomado de “The illusion of life”, (p 86)

2.1.1.11. Dibujo sdélido

Consiste en dar la apariencia de volumen a los personajes mediante el uso

avanzado del dibujo, este método ayuda a tener una mejor percepcion y

apariencia.
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Figura 10. Dibujo solido. Tomado de “The illusion of life”, (p 87)

2.1.1.12. Apariencia

Es muy importante crear personajes y escenarios manejando disefio y colores
adecuados para conseguir que los mismos sean atractivos y agradables a la

vista.

Figura 11. Apariencia. Tomado de “The illusion of life”, (p 89)
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2.1.2. Técnicas de animacion 2D

Segun el centro regional de animacion (Centro regional de animacién, 2016), la
técnica de animacion 2d es la que lleva méas tiempo desarrollandose, en la
actualidad se han creado distintos tipos de técnicas que permiten realizarla, las

mas destacadas se mencionan a continuacion:

2.1.2.1. Folioscopio

Es un método mediante el cual se dibuja la animacién en cada hoja de un
cuaderno y se la reproduce pasando de manera rapida cada pagina con el dedo

pulgar.

2.1.2.2. Animacién Tradicional

Es una técnica en la cual se dibuja cuadro por cuadro en hojas, en las primeras
animaciones se utilizaba acetato para animar los personajes y un fondo fijo
ilustrado, cada cuadro era fotografiado y posteriormente se unia las fotografias
en una pelicula, hoy en dia la técnica permite dibujar en papel para luego entintar

por computador y digitalizar las imagenes mediante el uso de scanner.

2.1.2.3. Rotoscopia

Es una técnica creada por Max Fleischer en 1915 quien la us6 en su serie
llamada “out of Inkwell”, la técnica consiste en ilustrar cada cuadro de una
pelicula para obtener las mismas escenas pero a manera de dibujo animado, en
la antigiedad se conseguia al proyectar la pelicula sobre vidrio esmerilado y
dibujando sobre cada fotograma, hoy en dia se realiza separando la pelicula en

fotogramas por computador y redibujando en programas de disefio grafico.

2.1.2.4. Animacion Digital

Para llevar a cabo esta técnica se utiliza programas informaticos como flash o

Toonboom, que permiten animar con fotogramas clave creando
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automaticamente los fotogramas intermedios, esta técnica se basa en el uso de
herramientas digitales y permite almacenar paletas de colores, librerias, ademas
crear esqueletos para cambiar las posiciones o formas de los objetos sin

necesidad de dibujar cada cuadro.

2.1.3. Técnicas de edicion y post produccién en la
animacion

2.1.3.1. Los aspectos basicos de la edicion.

Segun el libro grammar of the edit (Thompson, 2013, p.42), La edicién
comprende el uso adecuado del montaje que es la transicion entre dos planos
Que puede realizarse mediante tres métodos:

Por corte, que simplemente se adhiere los planos entre si sin separacion

Por encadenado, es un cambio de planos progresivo que se genera al
superponer las imagenes de cada plano y que el espectador puede evidenciar.
Por fundido, el plano debe desvanecerse hasta concluir en un fondo negro o
blanco.

Todas las transiciones tienen una lectura diferente y el montaje comprende seis
elementos que son:

Motivacion, para realizar un montaje, es necesario que siempre exista un motivo
suficiente que puede ser un sonido, movimiento o ambos.

Informacién, Es la informacién visual que contiene cada plano, antes de montar
un plano nuevo es necesario verificar que el mismo contenga informacién nueva
o diferente al anterior.

Composicion de plano, cuando se realiza los montajes se debe verificar la
composicion de cada plano para elegir alguno que esté bien compuesto.

El sonido en una escena es importante para comunicar de manera apropiada, de
no ser aplicado correctamente se puede confundir el mensaje.

El angulo de camara, es un aspecto muy importante en el montaje, se basa en
seleccionar el angulo de los planos, antes de montar un plano nuevo, se debe
tener en cuenta que la diferencia con el plano anterior no debe ser menor a 45

grados ni mayor a los 180.
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Continuidad o raccord, Se debe conservar la accién entre los planos
considerando los siguientes aspectos:

Continuidad de contenido, en una escena es importante mantener la misma
informacion visual entre los planos.

Continuidad de movimiento, si el personaje se mueve en una direccion, en el
siguiente plano debe mantener la direccidbn a menos que la accion sea de un
cambio de sentido.

Continuidad de sonido, en una escena donde se intenta dar la apariencia que los
planos se encuentran en el mismo tiempo y espacio, es muy importante

conservar el sonido de fondo del primer plano.

2.1.4. La post produccion

Se considera el ultimo paso en la creacion de una produccién donde se
compila toda la informacion, se afiade sonido y efectos especiales donde se

realiza tres pasos (CNICE, 2016), se mencionan a continuacion:

2.1.4.1. Laedicién o montaje

es la seleccion y union de las tomas y planos en un solo producto donde se
toman en cuenta factores como el orden de las tomas para conservar la
continuidad, la duracion para mantener la atencién del espectador y el ritmo,

gue es un aspecto artistico en el tiempo.

2.1.4.2. Los efectos visuales

Es la aplicacion de ilusiones Opticas generalmente por computador que

permite afiadir detalles que no pueden ser creados en la etapa de produccion.
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Segun la revista, The Journal Specialised Translation (Mompeéan, 2015), existe
un proceso necesario para llevar a cabo la produccién de un producto animado,
como se observa en la imagen:

Gulon Modelado y Disefio sonido
Rigging
Storyboard l’ Musicalizacion
Disefio
desarrollo l, Mezcla final
Visual Animacion de
l personajes
Actuacién
de voz Proceso de
1 distribucién
Superficies
ajuste
Efectos l.
Luces Sincronizacién
labial

Figura 12. Escenarios en la creacion de peliculas de animacion, tomado y
adaptado al espafiol de “dubbing animation into spanish”, p. (274).

2.1.4.3. Las posiciones de la boca

Los autores Castro y Sanchez (1999), mencionan que, para crear la sensacién
de articulacion, es necesario basarse en las posiciones reales que se hace con
la boca al hablar pasando por alto variantes minimas que existen entre varias
letras y luego cuadrar la animacion con el audio, se toman en cuenta siete

posiciones elementales presentadas a continuacion:
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v\ A . ' —r =R
AIHI E OH QW ¢D-G F-V BMP
AYE : K-N-R

EH S-T-H-Z

AH '

Figura 13. Las siete posiciones basicas de la boca al pronunciar las diferentes
letras. Tomado de "Técnica del cine animado”, de John Halas y Roger Manvell,

p. (43).
Es recomendable interpretar el didlogo del personaje mirAndose a un espejo, en
el momento de realizar la animacién contar con el audio de la voz, para la
colocacién los animadores de Disney obtuvieron mejores resultados al
implementar el sonido unos fotogramas antes de que la palabra sea pronunciada,
es un recurso efectivo y recurrente para lograr una mejor concordancia, en voces
veloces se requiere un fotograma por posicion y para voces lentas se usa mas,
las vocales deben tener mayor realce que las consonantes teniendo atencion
especial en las letras; F,M, L y B, ademas se debe utilizar el principio de

animacién secundaria para los ojos.

2.1.4.4. El sonido

Algunos realizadores creen que la mitad de todo el trabajo es la implementacion
del sonido, es importante tener el audio antes de animar, ademas registrar en
una hoja datos técnicos, después se fija en las palabras pronunciadas para tener
en cuenta los fotogramas que se necesitaran por cada expresion, el audio se

compone de musica, sonidos y voces. (Castro & Sanchez, 1999)
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2.1.5. Disefio de personajes

Brian Fairrington (2009), en el libro Drawing comics & cartoons for dummies,
establece que la creacién de dibujos se basa en la construccion por partes que
le daran al personaje apariencia y coherencia, es necesario saber dibujar las
partes de manera acorde a la realidad, a continuacion, se detalla algunos

aspectos que el autor menciona que se precisa tomar en cuenta:

2.1.5.1. Lacabeza

Siempre que se dibuja la cabeza se recomienda partir desde una figura basica
como una elipse, luego se adhieren los componentes como los 0jos, la nariz,
entre otros, una vez creada la cara, se dibuja los detalles propios de la identidad

del personaje.
pIQ
R I,
C v
- )

Figura 14. Iniciando la construccién del personaje a partir de una figura
redonda, (p 83).
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Se puede dibujar a partir de otra figura como un triangulo.

Figura 15. Dibujo de una cabeza a partir de un trazo triangular, (p 86).

2.1.5.2. Laexageraciéon

Es la capacidad del dibujante para modificar el personaje con el propésito de

otorgarle rasgos caracteristicos o interpretar acciones y emociones.

VAR,

&

Figura 16. El personaje aparenta estar gritando fuerte, (p 87).

2.1.5.3. Lacolocacion de rasgos

mediante la colocacion de caracteristicas se puede dar a entender la simpatia
del personaje de todo eso depende el éxito de lo que se intenta comunicar con
el dibujo y el rol que cumple, ademas se puede exagerar los rasgos para definir

un estilo ya sea tipo cartoon o realista.
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Siempre que se dibuja en base a una figura geométrica los ojos se colocan justo
en la mitad, eso har4 comprender el angulo vertical de la cabeza y saber para

donde estad mirando.

Figura 17. La posicion de la linea de los ojos da a entender la mirada del
personaje, (p 88).

2.1.5.4. Dibujar la cabeza desde distintos angulos

Al disefiar un personaje, se necesita tener una referencia de los angulos de su
cabeza para de esa manera poder ubicarlo en cualquier escena que lo requiera

y que exista armonia con el fondo.

Figura 18. La cabeza del mismo personaje desde varios angulos, (p 91).
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2.1.5.5. Dibujar los ojos

Se lo realiza en 4 pasos, primero se dibuja los parpados, después se imaginara
la forma del ojo, luego se dibuja el centro y se afiade detalles como cejas y

pestanas.

Figura 19. Ejemplo del orden para el dibujo de los ojos, (p 98).

Cuando el personaje utiliza lentes, se los coloca en base a las lineas de guia del

boceto inicial.

Figura 20. Ejemplo de personaje usando lentes, (p 93).

2.1.5.6. Dibujar la narizy las orejas.

La nariz y las orejas se dibujan también en base a las lineas de guia, se exagera

el tamafo o la forma dependiendo de la caracterizacion y la edad del personaje.
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Figura 21. Dibujo de oreja, (p 98).

e

Figura 22. Dibujo de nariz, (p 95).

Figura 23. Los rasgos varian dependiendo de la edad del personaje (p 99).

2.1.5.7. Dibujo de la boca

La forma de la boca es la mas importante en cuestion de estado de animo del
personaje, una gran parte de la interpretacion que tenga el espectador depende

de la manera expresion que aparente.

o D W oD

a b

Figura 24. Posiciones de la boca para expresar emociones, (p 100).
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2.1.5.8. Dibujo del cuerpo.

Se empieza dibujando figuras geométricas, luego se afiade las lineas de guia,
después se define las lineas y se afiade detalles.

Figura 25. Boceto del cuerpo del personaje a partir de figuras geométricas,
(p 113)

A continuacioén, se procede a pulir los trazos
Se puede mover las figuras geométricas para crear distintas formas de cuerpos

Figura 26. Personaje pulido, (p 113).
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Figura 27. Con las mismas figuras geométricas es posible crear otra forma
de cuerpo, (p 118).

2.1.6. Concepto de Palabras homofonas

Las palabras homéfonas se encuentran dentro de las palabras homénimas, que
son aquellas que se escriben o pronuncian igual pero su significado es diferente
(Porrata, 2013)

Segun el diccionario de la lengua espafiola se dice de una palabra homéfona
“Que suena igual que otra, pero que tiene distinto significado y puede tener
distinta grafia” (RAE, 2016)

2.1.6.1. Errores frecuentes en el uso de palabras homéfonas en
la lengua espafiola

Segun el profesor de educacion secundaria Juan Carlos Guerrero (2016), los

cinco errores mas recurrentes que puede evidenciar en los estudiantes son las

siguientes:

“A ver” con “haber” conflicto del verbo “haber”
“a” con “ha” conflicto del verbo “haber”
“ves” con “vez” confusidn de palabras
“hecho” con “echo” confusion de palabras

“has” con “haz” conflicto del verbo “haber”
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2.1.6.2. Formas y tiempos de las palabras sefialadas.

A ver Es la secuencia constituida por la preposician & v el infinitiva verbal
Ver ejemplo; “Anda & ver el concierto”

Haber | Es unwverbo, gjiemplo; "Al Aaber poca madera, Se compro mas”,
También se utiliza como sustantivo cuando se refiere a hienes o
propiedades, ejemplo; "Juan tiene dos autos a su haber'

A Es una preposicidn con varias acepciones, ejemplo; "voy & comer”,
"oy & la esguing”.

Ha Es el preterito perfecto del verbo haber entercera persona, ejemplo;
"El hatenido que vigar".

WES Del werbower, en segunda persona del singular en presente
indicativa, Ejemplo; "Ti ves |a television todo el dig”

WET Se la usa como turno, tiempo u ocasion, ejemplo; "kMe encontre con

Daniel aguella vez"
hecho | Acontecimiento o forma del verbo hacer, gjemplo; "va quedd hecho &l

trabajo”.

Echo Conjugacion en primera persona del verbo echar en indicativo,
ejempla:; "o no echo 13 basura por la ventana'.

Haz Del verbo hacer, ejemplo; "Haz la tarea".

has Fresente de la segunda persona del singular del verbo haber,

Ejermnplo; "tu has caido dos veces".

Figura 28. Tabla donde se especifica el uso y el origen de cada palabra,
tomado de RAE.

2.1.6.3. Didactica en la comunicacion escrita

Segun Benjamin Mantecon Ramirez y Francisca Zaragoza Canales (Ramirez &
Canales, 2016), Para la didactica de la gramatica se requiere algunos aspectos

gue se mencionan a continuacion:
- Empezar la ensefianza de la gramética teniendo conocimiento del nivel
de los estudiantes e instruirlos desde ese punto, al principio es necesario

implantar la calidad de trabajo para crear razonamiento gramatical

- Que la gramatica tenga un enfoque de mejoramiento, es decir, que el
estudiante pueda mejorar su desenvolvimiento, ademas se debe ensefar
mas alla de la materia empleando el lenguaje como eje principal para que

se dé el aprendizaje gramatical.

- El estudiante debe reconocer a la lengua como un recurso
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comunicacional, donde el dominio de la escritura le facilitara el

desenvolvimiento en el uso de la expresion escrita.

- Laimparticién del conocimiento gramatical debe ser renovada para que el
estudiante tenga un desarrollo progresivo, ademas se debe fomentar la
creatividad para que tengan mejor nocion de la apariencia y también

fomentar la libertad de uso de expresiones.

- Los aprendizajes deben ser una base para la aplicacion de las reglas del

idioma.

2.1.7. El storytelling

Segun (filmeducation, 2016), El storytelling es la manera en la que se utiliza los
elementos para contar una historia a través del lenguaje audiovisual, el mismo
posee una estructura basica para desarrollar una historia, en la cual se requiere

3 eventos:

- Elinicio, que es donde se hace el reconocimiento del estilo los personajes y los
lugares donde se desarrolla la historia

- el medio, en la historia surge un problema

- el fin, cuando el problema llega a su fin

Se puede jugar con los elementos para dinamizar el argumento, cambiando los

estilos o ubicando un fin de la historia en medio del desarrollo.

Adicional al argumento, para escribir o narrar una historia se necesita manejar el

lenguaje escrito, utilizando normas gramaticales, sinbnimos, entre otros.

Se puede definir varios géneros por ejemplo
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Drama
Comedia
Accion

Ficcion

Es recomendable mezclar 2 o mas géneros.

2.2. Definicidon de términos técnicos

Storyboard: es la elaboracion de ilustraciones que estan ubicadas de manera

relacionada al guion técnico, para dar una vision gréfica de la idea. (UGR, 2016)

Animacion 2D: Técnica que consiste en disponer dibujos consecutivos para
crear ilusion de movimiento. (Ollie Johnston, 2014)
Guion: Es el texto que relata las acciones que se van a dar en una pelicula y

gue contiene una descripcién minuciosa de las escenas. (ecured, 2016)

Fotograma: Cada una de las imagenes que se suceden en una pelicula
cinematografica. (RAE, 2016)

Animatic: Es el storyboard animado, consiste en la colocacion de los planos de

un storyboard en un programa de edicion. (bloopanimation, 2016)

Layout: es el lugar donde se organiza los elementos de la animacion, como los

personajes, escenarios y accesorios. (Weebly, 2016)
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2.3. Fundamentacién legal

En esta seccidon se menciona la viabilidad legal para la ejecucién del proyecto,

amparado en los derechos constitucionales, donde se menciona:

Art. 26.- “La educacion es un derecho fundamental de las personas a
lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado, que
constituye un area prioritaria de la politica publica y de la inversiéon
estatal, garantia de la igualdad e inclusibn social y condicién
indispensable para el Buen Vivir’ (Constitucion del Ecuador, s.f.)

El articulo 26 afirma que la educacion es un derecho fundamental, mediante el
proyecto se busca contribuir con una produccion animada a la educacién de

quien pudiera beneficiarse.

“Art.1.- El Estado respeta y estimula el desarrollo de todas las
lenguas de los ecuatorianos. El castellano es el idioma oficial. El
kichwa, el Shuar y los demas idiomas ancestrales son de uso oficial
para los pueblos indigenas en los términos que fija la Ley”
(Constitucion del Ecuador, s.f.)

El articulo 1 reconoce a las lenguas del Ecuador entre ellas, el castellano, el
propésito es contribuir al fortalecimiento del mismo para reforzarlo y de esa

manera desarrollarlo en las personas a quien va dedicado.
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CAPITULO III
METODOLOGIA

Este capitulo se refiere a la metodologia utilizada para realizar la investigacion
posterior a la produccién del video animado, es el método que se utiliza para
recopilar datos e informacion que serviran de sustento para su uso en la

realizacion de la animacion.

3. Disefo de la Investigacion

Investigacion formal

Se trata de obtencién de datos a través de fuentes comprobables y asi enfocar
en la animacion todos los conocimientos adquiridos, ademas sera de utilidad
para mejorar tanto el nivel técnico como el contenido del producto animado.
Dicha investigacion se modificard en el transcurso de la produccion de acuerdo
a los nuevos conocimientos que se pudieran requerir, con el propdsito de
solucionar un problema usando ejemplos claros y comprensibles al espectador,
la investigacion tedrica sera de utilidad para poder ejercer eficazmente los temas
estudiados en el desarrollo de la propuesta.

El disefio de personajes y escenas, son elementos que participan en la
animacion, en este proyecto se elaboraran con disefios simples y atractivos para

el publico objetivo

3.1. Técnicas e Instrumentos de recolecciéon de datos

Para la recoleccién de informacion, se usard como método la observacién que
servira para la obtencion de informacion que se van a utilizar en la investigacion.
Como técnica se utilizara el fichaje para organizar y documentar los aspectos de
la observacion.

Otra técnica a usarse es la entrevista que sera de caracter estructurada, es decir,

tendra una guia.
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El instrumento que se utilizara para la entrevista es una camara de video que
servira para documentar y una guia para realizar las preguntas definidas al
especialista.

3.2. Técnicas de procesamiento de datos y analisis de
resultados

Para procesar los datos se usa el cuadro sindptico que permite organizar los
pasos a seguir de manera entendible al tratarse de contenido claro y resumido,

otra técnica que se utilizara es el resumen y la organizacion por tablas.

3.3. Descripcion del grupo objetivo

El video animado esta dirigido a jévenes de tercero de bachillerato, segun el
Ministerio de Educacion (2016), la edad de los jovenes de bachillerato en el pais
esta entre los 15 y los 17 afos, por lo que se tomara en cuenta ese rango para
que el proyecto sea entendible a su entorno, el grupo objetivo tiene ubicacion en
Ecuador, puesto que las palabras con errores mas frecuentes estan enumeradas
con fundamento en la investigacion al especialista,

Los intereses del grupo objetivo son relacionados a medios digitales como
plataformas de video o redes sociales, también el grupo objetivo debe tener
interés por los dibujos animados y los videos de internet, de esa manera tendran

un mejor acercamiento al trabajo realizado

3.4. Caracterizacion de la propuesta
3.4.1. Propuesta del argumento

En la casa, Juan mira la television, la misma cobra vida y se dirige a €l para darle
a conocer el significado de las palabras homéfonas los errores mas frecuentes
en el uso de ese tipo de palabras, ilustrando con acciones cada uno de los

ejemplos.
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3.4.2. Presentacion del producto

Es una animacion 2D que explica de manera ilustrativa los distintos significados
qgue pueden tener las palabras que tienen la misma pronunciacion, de esta
manera se busca dar a entender al espectador que no solo existen errores

ortogréaficos en la escritura sino también errores contextuales.

3.4.3. Idea original

El televisor cobra vida y comienza a explicar a Juan acerca de las palabras
homdéfonas, luego en su pantalla muestra escenas donde cada palabra se
somete a un contexto diferente para dar a entender su correcto funcionamiento,

utilizando como recurso situaciones cotidianas.

3.4.4. Propuesta estética

Texturas:

Propuesta de textura que se
va a utilizar en objetos, tales
como manteles de mesa,
cortinas u otro tipo de telas.

De: www.patriciacervantes.com

Figura 29. Ejemplo de propuesta inicial para las texturas.



Propuesta 2 para la forma de U‘ O AV
objetos y accesorios :

o e G

De: www. freepik.com

| Propuesta para formas
en los objetos, con disefios
simples

1

De: www.freeimages.com

Figura 30. Propuesta inicial de formas para los elementos.

Figura 31. Referencia de propuesta inicial para personajes, planos fondosy

colores.



CAPITULO IV
ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

El presente capitulo trata acerca de los elementos necesarios para llevar a
cabo el desarrollo y la ejecucién del video animado.

4. Recursos

4.1. Recursos humanos

Para el presente proyecto se necesitara de varios especialistas en distintas

areas del conocimiento, quienes contribuiran con su experiencia:

Investigador

Guia de proyecto

Animador

Narrador

Especialista en lengua y literatura
Mezclador de sonido

Musico
4.2. Recursos técnicos

Computador

Software de animacion
Software de postproduccion
Micréfono condensador
Interface de Audio

Tableta de dibujo

33
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4.3. Recursos Materiales

Para la realizacion de la animacion se requerirA un computador para la
elaboracion de la produccion, una camara fotografica para la documentacion,
materiales de papeleria para la elaboracion de bocetos.

4.4, Recursos Econdmicos
4.4.1. Presupuesto de gastos

Tabla 1
Presupuesto de gastos

DETALLE VALOR USD
Consumo eléctrico 25
Otros servicios 10
Arriendo 150
Internet 35
Transporte 80
Alimentacion 200
Licencias 80
alquiler equipos 100
TOTAL 680

4.4.2. Costo de la produccién

Tabla 2
Costo de la produccién

DETALLE COSTO ESTIMADO
entrevista especialista 50
transporte 50
voz de narrador 180
servicio de grabacion de audio 150
materiales 25
Servicio de renderizado 250
grabacion de maguetas de audio 100
gastos imprevistos 50
Gastos 680
TOTAL, COSTO PRODUCCION 1535




4.4.3. Cronograma

Tabla 3

Cronograma

SEPTIEMERE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

DICIEMBRE

ENERO

35

FEBRERO

PREPRODUCCION

investigacién sobre disefio de personaj

Investigacién sobre animacion

investigacion sobre postproduccion

investigacian de palabras homafonas

investigacion al especialista

Bocetos de personajes

bocetos de escenarios

creacion de guion literario

|guion técnico

storyboard

animatic

PRODUCCION

vectorizacion de personajes

ilustracion de fondos

rigging de personajes

animacion

lipsync

renderizado

POSTPRODUCCION

edicion y montaje

audio y sonorizacion

correccion

renderizade

Entrega




CAPITULO V

DESARROLLO DEL PRODUCTO AUDIOVISUAL

5. Preproduccion

5.1. Desarrollo de la idea

ARGUMENING

Juan esta sentado en el sillén de la sala de su casa mientras cambia de canales
en el televisor, de repente el aparato establece un dialogo con Juan, con el
propoésito de darle a conocer el significado de las palabras homéfonas y de
explicarle el uso correcto individual de escritura de cada vocablo. El televisor le
presenta cinco ejemplos que se usan mal con mayor frecuencia, dichas palabras
se caracterizan por tener la misma pronunciacion, el empefio del televisor es
aclarar el empleo de cada término ilustrando con escenas en el contexto
adecuado, en ese momento Juan se sumerge en las anécdotas que expone el
artefacto, siendo uno de los protagonistas de cinco situaciones cotidianas, luego
se une Laura, ella interviene en conjunto con Juan y el televisor, demostrando de
esa manera un uso para cada forma de escritura.

Figura 32. Captura de pantalla de argumento literario del proyecto

JUR

Apariencia fisica.

Juan es un joven de 17 afios, su estatura

es de 1.75 m. es delgado, tiene tez triguefia,
tiene las piernas muy delgadas y largas.
Personalidad.

Juan es descuidado, se frustra con facilidad
actua de acuerdo a la moda de momento y
no por conviccion, no le gusta practicar
deportes y no es bueno para practicamente
nada.

Rol en la historia.

El interacttia con el televisor enterandose
Sobre el uso de las palabras homéfonas
Mientras se sumerge en las escenas, llegando
A ser participe de eventos cotidianos.

Figura 33. Captura de pantalla de descripcion del personaje
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CONSTIIRUCEGON

Figura 34. Captura de pantalla de la guia de estilo de la
construccion del personaje

DASUREN

Apariencia fisica.

Laura es una chica de 16 afios, ella es delgada,
tiene tez clara, lleva el cabello largo, tiene una
estatura de 1.55 m.

Personalidad.

Ella es una chica alegre, es exagerada en sus
actos, es descuidada y un poco distraida,

ella es buena para los videojuegos.

Rol en la historia.

Laura es la novia de Juan, ella interactia con

El televisor y comparte anecdotas con Juan, ella
se sumerge en las escenas formando parte

de una representacion grafica de las palabras
gue indica el televisor.

Figura 35. Captura de pantalla de la guia de estilo de la descripcion
personaje.
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Figura 36. Captura de pantalla de la guia de estilo de la
construccion personaje chica.

Figura 37. Comparacic’) personajes
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La ilustracion de los personajes y fondos se basa en una recopilacion de estilos
procedentes de otros trabajos de animacién que utilizan el cartoon como
referente, se intenta crear un aspecto visual tipico de los trabajos de los
productores independientes pero recogiendo elementos importantes de series
animadas consolidadas como son; Family guy, Arnold, adventure time, entre
otros, el aspecto consiste en varios aspectos mencionados a continuacion:

Fondos pintados con presencia de linea sutil.
Textura aplicada a base de pinceles digitales.
Personajes con linea valorada negra

Paleta de colores con intensidad intermedia.
Uso de sombras proyectadas.

Figura 38. Captura de pantalla de la guia de estilo.

&
z

Figura 39. Ejemplo de disefio de props.

Figura 40. Paleta de colores mas frecuentes en la animacion.
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5.1.1. Guion literario

Juan mira el televisor mientras cambia de canales, cuando sintoniza un canal, el
televisor entabla un dialogo con él, en ese instante le explica acerca de las
palabras homéfonas.

“Las palabras homoéfonas son las que tienen la misma pronunciacion pro
diferente escritura y significado”

El televisor indica cinco ejemplos comunes:

A ver/haber

Voz en Off:

Existen dos formas de escribir haber/a ver, haber es un verbo y a ver es una
significa mirar u observar.

Por ejemplo:

Cuando vas a ver el partido de futbol, pero al haber tantos hinchas rivales, te vas
del estadio.

Al/ha

Aunque suenan muy parecido significan cosas distintas, A indica direccion y Ha
proviene del verbo haber, por ejemplo:

Cuando vas a comprar un encebollado, llegas a casa y te das cuenta de que el
vecino no te ha puesto cebollas.

Ves/vez

Vez con zeta, se refiere a ocasion mientras que ves con ese, proviene del verbo
ver, por ejemplo:

Cuando invitas a Laura a jugar a tu casa y ves que te esta ganando la partida, o
como aquella vez que apagaste el televisor para que no te humille.

Hecho/echo

La palabra hecho, proviene del verbo hacer mientras que la palabra echo,
proviene de echar, por ejemplo:

Cuando Laura va a almorzar y piensa, “creo que si le echo aji, tal vez mejore un

poco”, pero lo han hecho demasiado picante.
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Haz/has

La palabra haz viene del verbo hacer, mientras que la palabra has viene del
verbo haber, por ejemplo:

Cuando la mama de Laura le dice, “Haz el pago del agua”, al siguiente mes le

dice “Laura te has olvidado”

5.1.2. Guion técnico

Guion
EsCl.
IHT. CASA DE JUAH/ SALA - Dia

Juan estéa sentado en el sillén de su casa cawbiando de
canales al televisor,

El televisor comienza =& hablar con Juan
Televisor

Hola, ;sshes cuiles son las palsbras homéfonas?
Juan

Ho

Televisor

Las palabras homdfonas son aguellas que tienen la misma
pronunciacidn, pero diferente escritura v significado.

dJuan

Ahhh ya

Televrisox

iQuieres +wer unos ejemplos?
Juan

Bueno

Figura 41. Captura de pantalla de guion técnico (ver
completo en anexos)



5.1.3. Storyboard
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Figura 42. Storyboard.

Produccién

5.2.1. Elaboracién de fondos.

42

Para la elaboracion de fondos se utilizo el software Adobe lllustrator y después

se afadié una textura a base de pinceladas en Photoshop.
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Figura 43. Ejemplo de uno de los fondos de la primera escena.

Figura 44. Ejemplo de uno de los fondos de la segunda escena.

5.2.2. Personajes

Los personajes fueron disefiados a mano, luego fueron transformados a dibujo
vectorial en lllustrator, y exportados en formato de versién CS2 para mejorar la
compatibilidad con el programa de animacion
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Figura 45. Personaje vectorizado.

Una parte importante del proceso fue la adaptacion entre los personajes y los
fondos.

Figura 46. Adaptacion de los personajes con el fondo

5.2.3. Riggin y creacién de marionetas

El programa de que se utiliz6 fue ToonBoom que es un software de animacion

vectorial.
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Lo primero que se hizo para elaborar un riggin correcto, fue separar todos los
miembros del personaje por capas en ilustrador luego insertar deformadores que

permiten mover y deformar las partes del personaje.

File Edit View Play Insert Scene Drawing Animation Windows Help

— o . =
TETTRRTRERRTNE FrameIZU E. Start |1 3 Stop |74

[T

A

&
Q
bl

Figura 47. Personaje con deformadores

Luego se procedio a conectar las jerarquias para que los miembros mas grandes

puedan controlar a los mas pequefios y se puedan mover de modo preciso.

Camera

@00

Figura 48: conexion de jerarquias
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5.2.4. Animacioén

El programa de animacion utilizado permite animar mediante fotogramas clave,
por lo tanto fue el principio mas utilizado, aunque también se hizo animacién

continua.

4
Timelir

3 10 20 20 40 =] &0 0
e@-0«y 0 00D

a= [«]

5 FlEEEEEEEE EREREEEEE RERREEREE BEREEEERE- - -
s J .
Oa= —n—n
as

oo Eg

) Oa=s -

2| B o R E—] | |
Figura 49. Proceso de animacién usando fotogramas clave.

Translate Fri

Ta v

Se usb el principio de animacion continua para varios componentes y escenas
pequefias.

P Translate Fr12
I & 1w 1
Tirnedir
5 i e 10 20 30 40 50 &0 7
WGL.Juﬁillllllllll IIIIIIIIII1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
EE A BLEEL T T B B Y B B Y Y Y
A i e e e e
Oa= ]
i e
MNe= IEERERE!

Figura 50. Ejemplo de escena donde se hizo animacién continua y
fotogramas clave a la vez.
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5.2.5. Produccion de audio

Para la elaboracion del audio, se grabaron muestras que sirvieron de guia para

adaptar los tiempos y las voces a la animacion, una vez obtenido el material se

—
1 0.0 1100 13

Lalic 0:07.53

Figura 51. Proceso de combinacién de fragmentos de audio.

5.2.6. Edicién de video

L

TotH

. ¢

- T
Figura 52. Edicion de las escenas en Adobe Premiere
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Las animaciones fueron exportadas en formato de video 1080p, por ese motivo
se requirio de un programa de edicidn para ese tipo de material, en este caso se

utilizé Adobe Premiere para juntar todas las escenas y para agregar el audio.

5.2.7. Render y exportacién

El producto audiovisual final fue exportado a formato de video 1920x1080p en

extension H264 que permite una menor pérdida de calidad y baja compresion
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.3. Conclusiones

La experiencia de realizar el presente trabajo, dejé un importante conocimiento
tanto en temas artisticos como técnicos pues es una manera de probar varias
opciones estéticas y de mejorar la ilustracion afianzando los conocimientos

obtenidos durante todo el tiempo de estudios.

Se pudo obtener un cambio de percepcion estético debido a que la experiencia
del docente guia permitio detectar falencias, lo que llevé a hacer una serie de
correcciones que dieron como resultado un trabajo de calidad superior, logrando

cumplir la expectativa.

En cuanto al tema del presente trabajo, se pudo constatar los problemas mas
comunes en los adolescentes del entorno para identificar los significados de las
palabras, de esa manera se demostr6 que una animacion puede resultar

atractiva para relacionar los significados a las situaciones presentadas.

5.4. Recomendaciones

En el caso de productos visuales, se recomienda en primer lugar, presentar la
propuesta estética a varios profesionales para que puedan corregir a tiempo los
posibles errores que pueda tener el producto desde la raiz, puesto que, una vez
realizada la animacion, si se presentase alguna correccion afectaria a todo el

proyecto, teniendo que empezar todo el trabajo desde el inicio.

En el caso de animacién, se recomienda realizar desde el principio la produccién
del audio que se va a utilizar, para que sirva como referencia en tiempos, en
manejo de lipsync y para evitar que existan errores de continuidad de audio, lo

que ahorraria tiempo
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Para animaciones que tienen narracion o dialogos, se recomienda contratar los
servicios de un locutor profesional, eso mejorara notablemente la calidad del

producto audiovisual.
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Anexo 1

Fichas de observacion

Ficha de observacion 1

En la imagen se puede observar un
dibujo

simple pero gue es estético, ademas los
colores gue la componen combinan entre
Si

fuente
hittg s Mo o utube comfsetch Py=el O Mo O 8

Ficha de observaciéon

En la imagen se puede
observar una apariencia
buena, que no posee muchos
detalles

el dibujo esta abstraido y los

| colores

tienen armonia entre si

fuente
https://www.youtube.com/watch?v=7-
IgAWTDARM



https://www.youtube.com/watch?v=WeljOYMo1OA
https://www.youtube.com/watch?v=WeljOYMo1OA
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Anexo 2
Entrevistas

Entrevista a especialista:

Para la obtencion de datos se realiz6 una entrevista a Juan Carlos Guerrero,
profesor de Lengua y literatura quien respondié las siguientes preguntas:

¢Ud. Piensa que los estudiantes tienden a escribir con faltas de ortografia?

“Si, muchos estudiantes escriben mal, aunque también hay algunos que escriben
muy bien, generalmente todos se equivocan, pero unos escriben se equivocan
menos y otros poco.”

¢cudl es el perfil de los estudiantes que tienen errores de escritura mas a
menudo?

“No existe un perfil determinado, sean ricos o pobres, vivan al sur o norte de

Quito, indigenas, mestizos, no se ha establecido un perfil.”

¢, Cudles factores cree que inciden en la mala escritura?

“Son muchos, por una parte, la falta de interés del estudiante, muchos creen que
basta con hacerse entender, las redes sociales también afectan porque algunos
imitan alguna palabra que ven mal escrita que ven en Facebook, en los chats...”
¢con respecto a las palabras homéfonas cree que los estudiantes se equivocan
con frecuencia?

“Si, es muy comun que los estudiantes asocien lo que escuchan con lo que
deben escribir.”

¢cuales palabras cree que son las que se escriben de manera incorrecta con
mayor constancia?

“Se confunde bastante, haz con has, a sin hache y ha con hache, a eso le
llamamos conflicto del verbo haber, lo mismo con hecho y echo , también ves del
verbo ver con vez de tiempo, también hay combinaciones de palabras que
pueden ser mal interpretadas como a ver y haber, por lo general se confunde

bastante las palabras derivadas del verbo haber.”
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Anexo 3

Guion

ESC1.

INT. CASA DE JUAN/ SALA - Dia

Juan estd sentado en el silldn de su casa cambiando de
canales al televisor,

El televisor comienza a hablar con Juan

Televisor

Hola, ¢sabes cudles son las palabras homéfonas?

Juan

No

Televisor

Las palabras homéfonas son aquellas que tienen la misma
pronunciacién, pero diferente escritura y significado.
Juan

Ahhh ya

Televisor

;Quieres ver unos ejemplos?

Juan

Bueno

V.O.

Existen dos formas de escribir haber/a ver, haber es un
verbo y a ver es una secuencia de dos palabras, por
ejemplo:

Cuando vas a ver el partido de futbol, pero al haber tantos
hinchas rivales, te vas del estadio.

EXT. ESTADIO DE FUTBOL / TRIBUNA - Dia

P.G.

Estadio lleno de gente.

P.M.

Juan estd sentado en las butacas del estadio mientras toma
un sorbo de gaseosa.

P.G.

Aparecen jugadores en la cancha.

P.P.

Un Jjugador patea el baldn

P.P.

El baldén golpea la malla del arco

P.M.

Juan celebra el gol con sus brazos levantados



P.G.
Dos hinchas rivales miran fijamente a juan y él1 huye del
lugar.

ESC. 2
V.O.

A indica direccidén y Ha proviene del verbo haber, por
ejemplo:

S7

Cuando vas a comprar un encebollado, pero llegas a la casa
y te das cuenta de que el vecino no te ha puesto cebollas.

EXT. PUESTO DE COMIDA / Dia

P.G.

Kiosco de comida en la calle, Juan se acerca caminando
P.M.

El cocinero de un local de comida le entrega a Juan una
tarrina con comida, Juan se retira caminando.

INT. CASA/COMEDOR - DIA

P.M.

Andrés abre la tarrina de comida.

P.P.P

Su cara se pone roja y se frunce su cefio.
P.P.

La tarrina estd abierta y no aparecen las cebollas.

EsC. 3
V.O.

Vez con zeta, se refiere a ocasidén mientras que ves con
ese, proviene del verbo ver, por ejemplo:

Cuando ves que Laura te estd ganando la partida del
videojuego o como aquella vez que apagaste el televisor
para que no te humille

INT. CASA/SALA - DIA
P.M.
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Juan y Laura estédn sentados en el sillén de la sala, juegan
videojuegos.

P.P.

Juan mira al televisor con enojo mientras suda su frente.
P.P.

Laura mira al televisor mientras sonrie

P.P

Juan mira a Laura y a la pantalla con frustracidn

P.D.

Juantoma el control de la televisidn

P.M

Juan aparece con su mano levantada con el control en la
mano, mientras Laura lo mira con enojo.

P.P.P

La televisidén se apaga

ESC. 4
V.O.

La palabra hecho, proviene del verbo hacer mientras que la
palabra echo, proviene de echar, por ejemplo:

Cuando Laura va a comer y piensa “si le echo aji” tal vez
mejore un poco

INT. CASA DE LAURA / COMEDOR - Dia

P.P.

Laura prueba una cucharada de sopa, mientras saca su lengua
y frunce el cefio denotando desagrado.

P.P.P.

Mira con cara de duda

P.M

Pone abundante aji desde una botella, en la sopa

P.G.

Prueba nuevamente la sopa, frunce el cefio y su cara se pone
roja

ESC. 5

V.O.

La palabra haz viene del verbo hacer, mientras que la
palabra has viene del verbo haber, por ejemplo:

Cuando la mama de Laura le deja una nota que dice “haz el
pago del agua”, y al mes siguiente le dice “laura te has
olvidado.



INT. GIMNASIO - Dia

P.D.

Aparece una nota sobre la mesa

P.M.

Laura agarra la nota y la lee

P.D.

En la carta estd escrito “haz el pago del agua”

P.M.

Laura estd tomando una ducha

P.D.

Cae agua de la ducha e inmediatamente cesa el flujo.

P.M.

Storyboard

Laura regresa a ver a la ducha y mira al frente, coloca
brazo detrads de la cabeza con gesto de verglienza
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