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RESUMEN

El presente proyecto se basa en una investigacion acerca de la influencia que
tiene la tecnologia en la vida de los seres humanos, no solo identificandola
como un apoyo o recurso el cual facilita el desenvolvimiento y mejora de la
calidad en la que viven las personas, sino también presenta la problematica
existente en el abuso de la misma y la dependencia que existe de manera
general y en las relaciones interpersonales, presentando al celular como

principal fuente de distraccion.

Tomando como base de estudio los aparatos electrénicos, los beneficios y la
problematica que se genera al momento de crearse una dependencia de los
mismos, es una necesidad examinar el comportamiento de las personas a nivel
intelectual y social, de tal manera que al proponer un recurso audiovisual 3D
que conlleva un proceso creativo se manifiesta la importancia de hablar sobre

este tema.

Esta base conceptual estructurada apoya a la realizacion del cortometraje 3D
en el que mediante una historia ficticia propone concientizar el correcto uso de
los medios tecnolégicos. Gracias a la propuesta narrativa y grafica se lograra
un impacto en el target al cual esta destinado, ya que es necesario mostrar a la
sociedad que los medios electronicos como el celular despojan poco a poco al

ser humano de la realidad.



ABSTRACT

This project is based on a research about how technology has influence on
human being’s life, not only identifying it as a support or resource which makes
easier the development and improvement of quality in people’s life, but also
presents the existing problem as an abuse of it and the dependence that exists
in general, and in interpersonal relationships, presenting the cell phone as the

main source of distraction.

Taking the electronic devices as a study base, the benefits and the problems
that are generated at the moment of creating a dependency on the same ones,
it's necessary to examine people’s behavior at an intellectual and social level, in
such a way that proposing an audiovisual 3D resource that involves a creative

process and manifests the importance of talking about this topic.

This structured conceptual base, supports the realization of the 3D short film
that, through a fictional story, it proposes to raise awareness of the correct use
of technological media. Thanks to the narrative and graphic proposal, an impact
will be achieved on the target that is directed to, as it's necessary to show
society that electronic media, such as cell phones, strip the human being away

of reality in a gradual way.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

1.1. Introduccidn

Actualmente se vive en un ambiente en el que la tecnologia ha dado pasos
agigantados provocando que la sociedad avance a un ritmo acelerado, muchos
de los jovenes de las ultimas generaciones se ven maravillados por lo que
pueden hacer a tan solo un clic de distancia pero, en ciertos casos, la misma
tecnologia que ha venido ayudando al progreso de la sociedad se ha vuelto un
factor de distraccion, sobre todo en la juventud, ya que se puede dar un mal
uso o, incluso generar dependencia a distintos productos tecnolégicos como es

el celular.

Las generaciones mas jovenes se ven sumergidas en un mundo donde se
consume material poco educativo la mayoria del tiempo. La misma humanidad
se ve en problemas puesto que la dependencia a estar “conectado” al internet
hace que los jovenes y personas dependientes de este medio vayan perdiendo
su humanismo, prefieren estar conectados en el lugar de apreciar el ambiente

en el que realmente viven.

No obstante, el internet y los aparatos electronicos han ayudado a que muchas
personas puedan comunicarse rapidamente y, sobre todo, compartir millones
de momentos con el resto del mundo (ya sean fotos, videos, etc.). Pero 4Es
necesario vivir conectado a la red? O ;En realidad se ha convertido en una

enfermedad por dependencia, en su mayor parte, en los jovenes?.

El propdsito de este proyecto es realizar un cortometraje 3D mostrando como
afectan la dependencia y el mal uso de las nuevas tecnologias en los jovenes
utilizando material audiovisual como un método mas efectivo para llegar a
dicho colectivo. Ademas, este proyecto se apoyara irdbnicamente del internet

para mostrar lo daiino de su abuso o0 mal uso.



El proyecto se dividira en los siguientes capitulos: Capitulo I: Introduccion,
antecedentes Yy justificacion. Capitulo Il: Estado de la cuestion, dividido en: 1.
Nuevas tecnologias: un repaso historico, en el que se formula la representaciéon
que tiene la tecnologia en la sociedad y el uso de los jovenes de la misma; 2.
Sobre el internet y aparatos electronicos, el uso, las ventajas y los problemas,
la dependencia de los mismos, y 3. Sobre la animacion como mecanismo de
concienciacion social, del problema al medio audiovisual y las técnicas de
animacion. Capitulo Ill: disefio de estudio, con planteamiento del problema,
objetivos, preguntas y metodologia. Capitulo IV: Desarrollo del proyecto, con
preproduccion, produccion y postproducciéon. Y por ultimo, Capitulo V:

Conclusiones y recomendaciones.

1.2. Antecedentes

Como bien se sabe, hoy en dia es indispensable que cada hogar disponga de
un servicio de internet que facilite las cosas a las diferentes personas del
mismo, sirviendo como una fuente de conocimiento de facil acceso y, también,
como entretenimiento. El internet actualmente se ha vuelto parte de los
servicios basicos que las familias deben tener pero ;Qué sucede cuando las
personas dependen del mismo para vivir? ;Qué tan necesario es vivir

conectado?.

Millones de personas viven conectadas y disponen de redes sociales como
Facebook, Twitter y YouTube, en donde pueden compartir informacién y ser
“amigos”, tener “seguidores” y, sobre todo, vivir una vida dentro de una
computadora. Tener mas de 1000 amigos en Facebook, por ejemplo, provoca

mas aceptacion pero ¢, Qué sucede en el mundo real?.

Si bien es cierto, este tipo de redes facilitan la comunicacion entre personas,
pero su mal uso provoca que se viva una ilusion en la que muchos jévenes
caen, por lo que desemboca en otro problema, el cual seria la necesidad de

estar conectado.



Los jévenes, actualmente, pasan mucho tiempo en su celular y necesitan tener
uno para satisfacer esta necesidad. El mal uso se ha vuelto mas recurrente y
se han dado campanas, como Look Up, que hacen notar esta problematica, por
lo que es pertinente hacer mas videos, incentivar a las personas a salir de sus

“cuevas” tecnolodgicas y que vean el mundo real en el que viven.

En el Ecuador, Diego Jaramillo ha recomendado revisar el tema sobre el uso
de internet, quien dice que “cada vez se registran en Google alrededor de 2,7
billones de busquedas, lo que significa que los nifios tienen acceso a un
sinnumero de informacion y a cada instante, por lo que tanto padres como

docentes deben estar alerta” (Mal uso de redes sociales, 2014).

De esta manera, Jaramillo explica como los nifios estan siendo vulnerables por
medio de este recurso debido a la informacion que pueden encontrar dentro del
internet. No solo existen los problemas del mal uso sino también el conocido

Cyber Bullying.

El acoso cibernético abarca una amplia variedad que engloba toda una
serie de distintos tipos de conductas. Sin embargo, en esencia el acoso
cibernético incluye el acoso a través del uso de las nuevas tecnologias
tales como internet y los teléfonos moviles (Kowalski, Limber y Agatston,
2009, p. 86).

Temas como este no se hubieran tratado hace 10 anos, pero debido al avance
tecnologico que ha desarrollado el ser humano se puede notar que este tipo de
actitudes se han ido desarrollando, puesto que las personas se adaptan a los
cambios en donde los nifios y jovenes lo hacen de manera mas rapida. “Pero
los tiempos han cambiado y, desgraciadamente, los nifios se mantienen al
corriente de los cambios con mucha mas facilidad que los adultos” (Kowalski,
Limber y Agatston, 2009, p. 79).

Este tipo de conductas que se han desarrollado muestran que las personas,



poco a poco, van pensando menos en el projimo, por lo que “en situaciones
todavia mas amenazantes, los menores que acosan electronicamente a veces
colgaran informacion en la red sobre la persona elegida como blanco, que
coloca a la cibervictima en una situacion de riesgo considerable de recibir

algun perjuicio” (Kowalski, Limber y Agatston, 2009, pp. 85-86).

Este proyecto busca mostrar este tipo de situaciones de una manera sencilla y
facil de entender, por lo que es pertinente conocer acerca del tema y, sobre
todo, investigar en el pais como el uso de esta tecnologia se ha ido volviendo
mas peligrosa para quienes no saben cdmo usar este recurso o abusan del

mismo.

1.3. Justificacion

El abordar un tema tan diverso como lo es la tecnologia y explorar el uso que
los seres humanos dan a la misma, surge de la preocupacion y necesidad de
concientizar en las personas el abuso que en muchas ocasiones se genera por
una dependencia profesional, intelectual y social.

La era tecnoldgica nos envuelve de tal manera que nos vemos inmersos en un
mundo que estamos explorando, pero surge la interrogante de ;qué tan
necesaria se ha vuelto la tecnologia en la vida de los seres humanos?, puesto
que segun la presente investigacion es grande el alcance que esta tiene en los
diferentes ambitos del diario vivir.

Por esta razén, este proyecto una vez concluido busca responder a la
interrogante antes planteada y lograr un estado de concienciacion en cada una
de las personas mediante el cortometraje 3D que plantea una historia ficticia
pero que toma también varias situaciones cotidianas que a muchos ha

sucedido en su diario vivir.



CAPITULO II
ESTADO DE LA CUESTION

2.1.Las nuevas tecnologias: un repaso historico

La tecnologia, con el pasar de los afos, ha ido cambiando y, sobre todo, ha
modificado el estilo de vida de muchas generaciones, ya que el ser humano se
adapta a los cambios que la sociedad pueda otorgar, como con los inicios del
televisor, en 1948, donde salié al mercado el modelo Admiral 19A111, poco
después de la Segunda Guerra Mundial, donde la economia se estaba alzando
y dando, por consiguiente, que kas familias de esta época, deseasen conseguir

uno de estos nuevos inventos.

En la actualidad el televisor, gracias a sus caracteristicas, es perfectamente
diferenciable de otros organismos artificiales analogos, que los disefadores
que lo proyectan han logrado aislarlo y concentrar la atencidon sobre él. Ya no
pide prestado, cuanto una estética propia, su “valor estético” connota su
funcionalidad interna, sus elementos son capaces de comunicar entre si con
integracion maxima y pérdida minima de informacion, haciendo legibles sus

signos y sus mensajes. (Equihua, 2002, p. 9)

Otro de los productos que ha cambiado la vida como se la conoce es el
teléfono, creado por el cientifico Alexander Graham Bell en 1876, dando un
nuevo giro a la historia de la humanidad e iniciando de esta manera la era de la
comunicacién a larga distancia, sin duda un paso gigantesco para el desarrollo

de la especie humana.

Remontandose un poco mas hacia la actualidad. La aparicion de nuevas
tecnologias en estos ultimos afios Ha sido muy innovadora. Tomando en
cuenta como ejemplo a la empresa Apple, quiEnes, con la creacion del Ipod en
2001, revolucionaron la forma de escuchar musica. Es por esto que, con el
pasar de los afos, la empresa se ha dedicado a innovar y llevar las

necesidades del consumidor a otro nivel de satisfaccion.



La combinacion de musica, fotos y, sobre todo, la necesidad de comunicarse
abrid la puerta a unos de los primeros teléfonos inteligentes. El Iphone en 2007
cambid el estilo de vida de muchas personas alrededor del mundo, ya que en

su momento desatd la curiosidad en miles de personas.

De esta manera, hoy por hoy, con la evolucion tecnologica, las personas gozan
de los llamados smarthphones, aparatos electronicos que hacen la vida del
usuario mucho mas facil y que han logrado conectar a miles de personas

alrededor del mundo por su simplicidad.

2.1.1- ;Qué representa dentro de la sociedad?

Dentro de la sociedad, el uso de nuevas tecnologias, como es internet, ha
venido siendo fundamental dentro del proceso de aprendizaje y culturizacion.
En Ecuador las cifras otorgadas por la pagina del gobierno INEC, muestran
cdémo las personas han venido usando este servicio de internet por los ultimos

anos.

El 86,4% de las familias ecuatorianas tiene por lo menos un teléfono celular
donde se ha incrementado en 36,7 puntos con lo registrado en el 2010 (ver

Figura 1).

Equipamiento tecnolégico del hogar a nivel nacional

27,5%
26,4%

24,0% 24,7%

18,1%

2010 2011 2012 2013 2010 2011 2012 2013

Computadora de escritorio ‘ Computadora portatil

Figura 1. Hogares que tienen teléfono fijo y celular a nivel nacional. Tomado de Tecnologias
de la Informacién y Comunicaciones (TIC’s) 2013 (2013), por Instituto Nacional de Estadisticas
y Censos (INEC), Ecuador, p. 7.

El 18,1% de los hogares tiene al menos una laptop, 9,1 puntos mas que lo



registrado en 2010. Mientras que el 27,5% de los hogares poseen una

computadora de escritorio (ver Figura 2).

Equipamiento tecnolégico del hogar a nivel nacional

27,5%

26,4%

Computadora de escritorio Computadora portatil

Figura 2. Equipo tecnolégico en el hogar. Tomado de tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones (TIC’s) 2013 (2013), por Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC),
Ecuador, p. 7.

El 28,3% de las familias a nivel nacional tienen acceso a internet (ver Figura 3).

Acceso al Internet segtin area

2013 2013

Urbana Rural Nacional

Figura 3. Acceso a internet segun area. Tomado de Tecnologias de la Informacion vy
Comunicaciones (TIC’s) 2013 (2013), por Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC),
Ecuador, p. 7.

En el 2013, el 43,6% de las personas hicieron uso una computadora, 6,1
puntos en comparacion al 2010. Por otro lado, en el area rural se ha

incrementado en 8,4 en relacién al 2010 (ver Figura 4).



Porcentaje de personas que utilizan computadora por grupos de edad a nivel nacional
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Figura 4. Porcentaje de personas que utilizan computadora. Tomado de Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones (TIC's) 2013 (2013), por Instituto Nacional de Estadisticas y

Censos (INEC), Ecuador, p. 7.

Las personas con un rango de edad entre 16 a 24 afnos cuentan con el 67,8%,
en el porcentaje del uso del computador, seguidos por los jovenes de cinco a

15 anos con un 58,3% (ver Figura 5).

Porcentaje de personas que utilizan computadora por area

29,9%
21,5%

2010 2011 2012 } 2013 2010 ‘ 2011 2012 2013 2010 2011 2012 [ 2013 ‘

Nacional Urbano Rural

Figura 5. Porcentaje de personas que utilizan internet, por grupos de edad. Tomado de
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC's) 2013 (2013), por Instituto Nacional

de Estadisticas y Censos (INEC), Ecuador, p. 7.

Estos datos revelan el uso de internet al que estan acostumbradas las



personas dentro del pais. Datos que muestran que los jévenes de entre 16 a 24
anos son quienes lideran las graficas, mostrando que, actualmente, es
pertinente conocer acerca de los efectos que puede conllevar el uso excesivo
de este tipo de tecnologias dentro del pais pero, sobre todo, dentro de la

familia.

2.1.2- Uso de nuevas tecnologias por parte de los jévenes

Al ser los jovenes los mas apegados a estas nuevas tecnologias, como es
internet y el uso de teléfonos inteligentes, es necesario entender qué es lo que
mas les atrae de este nuevo mundo cibernético ya que también se ha
implementado el uso de estas nuevas tecnologias en los colegios y centros de

ensefianza con el fin de hacer la participacion en clase mucho mas interactiva.

El auge de la tecnologia de la informacion y de la comunicacién, desde
la creacion del televisor y el uso doméstico del video, hasta la llegada de
Internet a las instituciones educativas, obliga hoy a los docentes a
planificar la instruccidon con algo mas que una pizarra, una transparencia
y un libro. Independientemente del nivel al cual esté dirigida la
ensefianza, es imperativo incluir alguno de los medios que se derivan
del avance tecnoldgico, pues éstos, se quiera o no, forman parte del
quehacer cotidiano en tanto que resuelven gran parte de las
necesidades comunicativas e informativas, sobre todo las de los mas
jovenes quienes, en buena medida, constituyen el grupo de alumnos a
los que hay que educar empleando los recursos de su contexto de vida.
(Suarez, 2003, p.1)

Segun los datos de Ecuador en Cifras, las personas entre 15 a 24 afios son
quienes utilizan una computadora la mayor parte de su tiempo por lo que es
facil deducir que estos son el grupo mas potencial para la investigacion acerca

de ¢ Como influye el uso de nuevas tecnologias en sus vidas?.
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2.2. Internet y aparatos electronicos: concepto y clasificacion

Debido a que muchas personas, en especial los jévenes, son participes del uso

de Internet, es necesario preguntarse ;Qué es internet después de todo?

Internet es el tejido de nuestras vidas en este momento. No es futuro. Es
presente. Internet es un medio para todo, que interactua con el conjunto
de la sociedad y, de hecho, a pesar de ser tan reciente, en su forma
societal (aunque como sabemos, Internet se construye, mas o menos,
en los ultimos treinta y un anos, a partir de 1969; aunque realmente, tal y
como la gente lo entiende ahora, se constituye en 1994, a partir de la
existencia de un browser, del world wide web) no hace falta explicarlo,
porque ya sabemos qué es Internet. Simplemente les recuerdo, para la
coherencia de la exposicion, que se trata de una red de redes de
ordenadores capaces de comunicarse entre ellos. No es otra cosa. Sin
embargo, esa tecnologia es mucho mas que una tecnologia. Es un
medio de comunicacién, de interaccion y de organizacion social.
(Castells, 2000, p. 1)

Esta es una definicion muy acertada a lo que se quiere plasmar. Internet va
mucho mas alla de ser una herramienta, ya que se ha convertido en un medio
de comunicacion social masivo alrededor del mundo, puesto que su funcion es

la de conectar a todos con todos.

De esta manera entran a jugar un papel muy importante lo que son los
aparatos electronicos, ya que para hacer uso de esta herramienta llamada
Internet, muchas companias han optado por crear dispositivos que sean de un
uso sencillo, practico y, sobre todo, rapido al momento de hacer uso de la

misma.
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Apple es una compaiia encargada de inventar toda clase de aparatos
electronicos para después comercializarlos alrededor del mundo.

Apple menciona:

Somos perfeccionistas. Idealistas. Inventores. Jugamos continuamente con los
productos y procesos en busqueda de la perfeccion. Tanto si trabajas en una
de nuestras oficinas, en otra ubicacion, o incluso desde casa, tendras que
poner mucho de tu parte. Pero las ideas brillantes y originales y el trabajo duro
se ven recompensados. Y asi es como nos gusta trabajar en Apple. (APPLE,
s.f.)

Apple, al ser uno de los pioneros en lo que respecta a los conocidos
smartphones con su modelo insignia, el iPhone, ha demostrado que es un
dispositivo muy popular en el mundo, ya que las ventas globales del iPhone
desde que fue presentado originalmente en junio de 2007 son de mas de 90

millones de unidades (Michan, 2011) (ver Figura 6).

Ventas de iPhone (miles) L)

Total: 90,040 q@ﬂo@ 16240
2007 1.389 S \q,b'})

2008 11.625 -%9%

2008 20.836 @

2010 39.950 &

Primer trimastre 2011 16.240

Q307 Q108 Q308 Q109 Q309 ano Q310 Q111

Figura 6. Ventas del iPhone por miles del 2007 al 2010. Tomado de Mas de 90 millones de
IPhones vendidos. 10S, la mayor plataforma de entretenimiento del mercado (2011), por M.
Michan.

2.2.1- Formas de uso: intelectual y social

El uso de nuevas tecnologias, como es el internet, por parte de los jovenes ha
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venido incrementandose. Es por esto que existen varias formas de usar dichos
elementos. Ya sea de una manera intelectual, para aumentar conocimiento e
investigaciéon acerca de diferentes temas, nutriendo un poco mas el
pensamiento haciendo uso de internet. Por otro lado, de manera social ha
venido tomando mas fuerza con el pasar de los afos, ya que cualquier
persona, en cualquier lugar con acceso a este medio de comunicacién, puede
hacer uso de esta herramienta de manera rapida y sencilla para poder hablar e

interactuar con parientes u otras personas alrededor de todo el mundo.

Dentro de las formas de uso que internet brinda al usuario destacan diversas
paginas donde el conocimiento esta a la orden del dia, un ejemplo es
Wikipedia, que ayuda al usuario a encontrar informacién directa, rapida y de
una manera sencilla. Pero este tipo de paginas son solo para conocimiento
general, existen un sinfin de lugares donde el uso intelectual es fundamental,
como lo es Futurelearn, encargada de encontrar cursos gratuitos sobre
cualquier tema en especifico donde el usuario puede elegir aquel que mas le

interese, otorgandole ademas un certificado de haber realizado el mismo.

Otra de las paginas que se encuentran disponibles para incrementar el
intelecto es Instructables, donde la comunidad ensefa al usuario a realizar
diferentes cosas por su misma cuenta, desde recetas caseras hasta como

realizar un jacuzzi portatil.

Socialmente, en la actualidad, son conocidas redes como Facebook, Twitter y
YouTube, las cuales muestran que son las plataformas mas usadas por los
jovenes. Un estudio realizado en Espafa por los investigadores Antonio
Garcia-Jiménez, Maria Cruz Lopez de Ayala y Beatriz Catalina-Garcia,
muestran con datos reales cudles son las paginas preferidas por los jovenes
dentro de este pais.

Un primer dato interesante se refiere a las preferencias de los

adolescentes por determinadas redes sociales: el 86,9% cuenta con

algun perfil (uno o mas) en Tuenti y el 73,4% en Facebook. En tercer



13

lugar, el 39% de adolescentes registrados opta por Twitter. La mayor
diferencia en la disposicion de un perfil en las redes sociales se observa
en funcion de la edad de los adolescentes: los alumnos de 15 a 17 afos
cuentan en mayor medida con un perfil en todas las redes sociales que
los adolescentes de menor edad. Las chicas, sin embargo, cuentan con
un perfil en mayor medida que los hombres en Facebook, Twitter y
Fotolog.

Combinando ambas variables y teniendo en cuenta unicamente las
diferencias estadisticamente significativas para 2<0,05, los chicos mas
jévenes mantienen en mayor medida que las chicas algun perfil en
Facebook o MySpace, pero con la edad la tendencia se invierte y las
chicas superan a los chicos en Facebook. Entre los 15 y 17 afios las
chicas tienen abierto algun perfil en mayor medida que los chicos en
Fotolog. Las diferencias en las preferencias por unas u otras redes por
clase social solo resultan significativas para Tuenti, que es la opcién mas
utilizada por la clase baja. Por titularidad de centro no se observan
diferencias estadisticamente significativas. (Garcia-Jiménez, Cruz,
Catalina-Garcia, 2016, p. 199) (Ver Figura 7)

De 12 a 14 afios De 15 a 17 afios Clase social
Hombre | Mujer | Hombre Mujer | Clase alta|Clase medig Clase baja
MySpace 7,2% 5,0% 9% 11,3% 8,6% €,3% 8,4%
Facebook 60,2% | 56,3% TZh 79,5% 715% 64,5% 65,8%
Tuenti 71,5% | 72,5% 83,%% 86,9% | 783% #M% 84%
Twitter 25,0% 26,3% 38,9% 43,9% 37.5% 32 A% 36%
Fotolog 4,2% 4,5% 8.4% 13,9% 7.8% 8% B,1%

Figura 7. Redes sociales que tienen un perfil mas abierto por grupo de edad, género y clase
social medido en porcentajes. Tomado de Habitos de uso de en Internet y en las redes sociales
en los adolescentes espafioles (2013), por A. Garcia-Jiménez, M. Cruz, y B. Catalina-Garcia,

Espana, Revista Comunicar, 21(41), p. 199.

El impacto de las redes sociales en los jovenes es tan alto que las redes
sociales estan invadidas de perfiles y flujos de informacion.
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Hoy en dia, quedan muy pocos jovenes que no pertenezcan a una red
social. Al contrario, cada joven suele pertenecer a mas de una red
social. Ha sido un fendbmeno que en Espafia practicamente se ha
instalado hace unos afos y que, actualmente, crece a una velocidad
inimaginable. La comunicacion entre los jovenes es un factor al que ellos
dan mucha importancia, ya que necesitan estar continuamente en
contacto, ya sea para intercambiar impresiones, quedar, opinar, etc. En
general lo necesitan como un nexo para la comunicacion rapida y
sencilla. (Canelo, 2009, p. 9)

2.2.2- Ventajas y problemas derivados del uso del internet en los jovenes

Después de conocer las maneras en que se puede usar internet por parte del
usuario, otro de los puntos a tratar son las ventajas que este medio puede
ofrecer al mundo, ya que actualmente se ha convertido en un elemento muy
importante para la comunicacién y educacién de muchas personas. Por otro
lado, también se estudiaran los problemas derivados del uso de este medio por
parte de las nuevas generaciones en donde el internet, al ser una herramienta
de acceso mundial, muchos de los jovenes podrian verse en problemas debido
al desconocimiento acerca del peligro que se puede encontrar al momento de

navegar en la red.

Dentro de las ventajas que internet ofrece al usuario son las diversas formas en
que éste puede ser usado, ya sea de una manera social o intelectual como se
lo revisd anteriormente. Depende mucho de lo que el usuario quiera encontrar
puesto que internet es un vasto mar de informacion libre.

Una de las ventajas que ofrece internet a los jévenes es el acceso al mercado,
ya que se puede hacer ventas y compras reales a través de internet. Segun
Juan Antonio Guerrero, las principales razones para comprar en internet son
(2007, p. 28):
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Las razones menos preferidas por los internautas son por experimentar y por
ser la unica opcidn que tienen disponible por su trabajo y actividades
cotidianas, Aunque las preferencias cambian constantemente, son un indicador

importante para conocer qué y como vender en Internet.

Son muchas de las paginas que ayudan a que las personas generen ingresos,

dentro de las mas importantes y, sobre todo, divertidas esta YouTube.

Desde mayo de 2005, miles de millones de usuarios encuentran, ven y
comparten videos originales en YouTube. YouTube se ha convertido en
un foro donde los usuarios pueden interactuar, obtener informacion e
inspirar a otras personas de todo el mundo, y sirve de plataforma de
distribucion para creadores de contenido original y para anunciantes

grandes y pequefios. (Youtube, About Youtube, s.f.)

De esta manera, se conoce que YouTube es una comunidad mundial en la cual
se comparten videos que abarcan varios temas, desde comedia hasta musica,
desde noticias hasta documentales, desde clases virtuales hasta escenas de
peliculas (Torres, 2014, p. 20). Es con esto que YouTube ha visto que puede
ser una fuente de ingresos, de esta manera empieza la monetizacion, en la
cual:
Se intercambia dinero por publicidad. Al monetizar un video se esta
dando permiso a Youtube para que coloque publicidad dentro y/o al lado
de un video. Para recibir dicha compensacién, la audiencia debe
seleccionar o dar clic en la publicidad. La ganancia por cada clic es

indeterminada pues varios factores influyen el valor de cada clic, por
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ejemplo el pais de procedencia o la compafia que pagd por dicha
publicidad. Dentro de este 43 programa de monetizacidn soélo son
aceptados videos que cumplen con todas las reglas de Youtube.

(Youtube, Monetization, s.f.)

De esta manera, se proceden a calcular los ingresos. A continuacion se puede
apreciar el método de célculo de los ingresos, en la tabla se muestran datos
mensuales de ingresos por click del programa Adsense de septiembre a

noviembre del 2013 (Adsense, Performance Reports) (ver Figura 8).

Meses Views Clics CTR CPC REPM Earnings
09-2013 135,666 1363 1% $0.12 $1.21 0
10-2013 772,188 8854 1.15% $0.09 51 0
11-2013 590,580 8079 1.37% $0.09 $1.18 0

Figura 8. Calculo de ingresos por click. Tomado de Habitos de uso de en Internet y en las redes

sociales en los adolescentes espafioles. Por Revista Comunicar. (2013)

Dejando de lado las ventajas que puede otorgar internet al usuario. Por otro
lado, una de las desventajas que existe dentro del uso de este medio es el
concepto de identity fraud, con su traduccion al espafiol como fraude de
identidad. La pagina cifas.org.uk es una de las organizaciones que muestra de
manera sencilla y clara, como el uso de redes sociales facilita el acceso a los

estafadores cibernéticos para realizar sus operaciones.

El fraude de identidad ocurre cuando un estafador se hace pasar por
una victima inocente para comprar un producto o contratar un préstamo
en su nombre. A menudo las victimas no se dan cuenta de que han sido
objeto hasta que llega una factura por algo que no compran o que
experimentan problemas con su calificacion de crédito. Para llevar a

cabo este tipo de fraude con éxito, los estafadores suelen tener acceso
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a la informacion personal de la victima, como nombre, fecha de
nacimiento, direcciéon. Los estafadores se apoderan de esta informacion
de diferentes maneras, incluyendo mediante pirateria informatica y la
pérdida de datos, asi como el uso de los medios sociales para poner las
piezas de la identidad de alguien juntos. El 86 por ciento de todos los

fraudes de identidad en 2015 se cometieron en linea. (Cifas, 2016)

Cifas.org.uk advierte que el perfil en una red social puede ser una mina de oro
de informacion personal para un estafador. Siempre se debe revisar la
configuracion de privacidad (Cifas, 2016). La configuracion de privacidad es un
punto que muchas personas ignoran, por lo que la propuesta de esta pagina es
revisar esta pestana y, de esa forma, no ser victima de estafas, ya que los
estafadores dentro de internet llevan a cabo sus delitos debido a que muchos
usuarios no conocen el riesgo al que se exponen cuando comparten contenido
personal a sus redes sociales. Es por esto que cifas.com publicé un video en
YouTube, el 5 de Julio de 2016, bajo el nombre de Data to Go, donde propone
una nueva mirada hacia lo facil que es conseguir informacion personal de otras

personas.

Data to Go es un video enfocado en mostrar, como las personas, al hacer uso
de una red social, en este caso Facebook, pueden llegar a ser objetivos faciles
de métodos de estafa por un simple like en una pagina dentro de esta red
social. En este caso se plantea concientizar a las personas sobre el riesgo de
compartir informacion personal en una pagina web. El impacto de que una
persona totalmente ajena a sus vidas conozca cierta informacién personal
acerca de los usuarios muestra lo facil que es para un estafador realizar sus

delitos de manera rapida y sencilla.

Siendo de esta forma, cifas.org.uk muestra algunos consejos a tomar en
cuenta ante esta problematica en relacion con los dispositivos personales y

cuentas, en los que el usuario se debe asegurar que (Cifas, 2016):
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- La contrasefia proteja sus dispositivos. Mantenga sus
contrasefias complejas, seleccionando tres palabras al azar,
como beachsuncocktail y afadir o dividir con simbolos, numeros y

mayusculas: BeachSunCOckta1l.

- Instalar el software anti-virus en su ordenador portatil y cualquier
otro dispositivo personal y luego mantenerlo al dia.
- Tenga cuidado en Wi-Fi publico. Si esta utilizando uno, evitar

acceder a aplicaciones sensibles como la banca movil.

- Descargar actualizaciones para el software cuando el dispositivo
le pide que a menudo afiaden caracteristicas de seguridad
mejoradas. (Cifas, 2016)

Otro de los temas a tratar dentro de las desventajas que presenta internet al
momento de ser usado por los jévenes, en donde uno de los problemas mas
graves y fundamentales dentro de este estudio, es el cyber bullying o, su
traduccion al espaniol, bullying cibernético. En donde el individuo es acosado

via internet, pero ¢ En qué consiste este tipo de acoso?

Es dificil definir el acoso electronico en un par de frases. El acoso
cibernético abarca una amplia variedad que engloba toda una serie de
distintos tipos de conductas. Sin embargo, en esencia el acoso
cibernético incluye el acoso a través del uso de las nuevas tecnologias
tales como internet y los teléfonos moviles. Al igual que sucede con el
acoso tradicional, el acoso cibernético también se distribuye a lo largo de
un continuum de gravedad. En el extremo menos severo del continuum,
el ciberacoso puede a veces ser dificil de identificar. En el otro extremo,
el acoso cibernético ha llevado al asesinato y al suicidio (véase, por
ejemplo, www.ryanpatrickhalligan.org). Como tendremos ocasién de
comprobar en las secciones que aparecen mas adelante, los métodos
que utiliza la gente para perpetrar el acoso cibernético son tan variados

como los diferentes tipos de conductas que lo constituyen. (Kowalski,
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Limber y Agatston, 2009, p. 89)

Es por esto que una de las formas mas comunes es denigrar a la victima. La
denigracion es informacion despectiva y falsa respecto de otra persona. La
informacion puede ser colgada en una pagina web o puede ser difundida a
otras personas por via de e-mails o de mensajes instantaneos (Kowalski,
Limber y Agatston, 2009, p. 89).

2.2.3- Aparatos electronicos: beneficios y problemas sobre el uso del

celular en los jovenes

Actualmente el uso de aparatos electronicos ha tomado mayor fuerza. En este
caso, se hablara especificamente del uso de celular, ya que con la aparicion al
mercado de los conocidos smartphones las personas que requieren de usar
internet han encontrado la necesidad hacerlo de una manera sencilla y rapida a
la hora de compartir o subir contenido a la nube. Es por esto que el celular, al
ser un medio muy requerido por las personas, muestra tanto ventajas como
problemas al momento de utilizarlo, en donde los jévenes son el centro de

atencion.

Solo para entender el nivel al que ha llegado tener un celular, Gloria Garrote,
en su tesis sobre Uso y abuso de tecnologias en adolescentes y su relacion

con algunas variables de personalidad, menciona que:

En EEUU el 78% tiene un movil, de los cuales un 47% es un smartphone
(Madden, Lenhart, Duggan, Cortesi, y Gasser, 2013). Son datos que
provienen de muestras americanas, pero la tendencia de uso se puede
extender a todos los paises. Partiendo de las cifras de uso que arroja el
7° Observatorio de Tendencias de Nokia (Nokia-Conecta, 2011) mas de
la mitad, el 55%, de los jovenes que disponen de teléfono mévil, accede

a internet a través de este dispositivo con una frecuencia, al menos,
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semanal. En personas de menor edad la penetracion de internet en el
movil ha experimentado un tremendo crecimiento en un aio. Eso si, una
gran parte de los jovenes busca las redes inalambricas WiFi para

acceder sin coste. (Garrote, 2013, p. 22)

En ocasiones resulta ser el excesivo el uso de un dispositivo movil, sin

embargo, los beneficios de poseer uno de ellos genera una necesidad.

Uno de los grandes beneficios de hacer uso del celular no solo es la
capacidad de hacer llamadas o mandar mensajes, actualmente con la
aparicion del smartphone la sociedad se ha visto envuelta en una serie
de nuevas aplicaciones moviles. Una aplicacion mévil es un programa
que usted puede descargar y al que puede acceder directamente desde
su teléfono o desde algun otro aparato mévil — como por ejemplo una
tablet o un reproductor MP3 (Aplicaciones mdviles: Qué son y cémo

funcionan, s.f.)

De esta manera, se conocen multiples aplicaciones que se dividen en diversas
categorias para que su busqueda sea mucho mas sencilla. Existen dos
grandes tiendas que son Apple Store para sistemas operativos 10S y Google
Play para sistemas operativos Android, existen diversos servicios que otorgan

estas plataformas para satisfaccion de sus usuarios.

Google Play es un servicio proporcionado por Google Inc. ("Google",
"nosotros” o "nos", que se ubica en 1600 Amphitheatre Parkway,
Mountain View California 94043, EE. UU.). Este Servicio esta sujeto a
las Condiciones del servicio de Google ("Condiciones del servicio de
Google"). Google Play es un "Servicio", tal como se define en las
Condiciones del Servicio de Google, y estas son condiciones adicionales
que se aplican al uso de Google Play. El uso que haga de Google Play y

del contenido digital disponible a través de este servicio esta sujeto a las
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Condiciones del Servicio de Google Play y a las Condiciones del
Servicio de Google (denominadas conjuntamente las "Condiciones")

(Google Play, About Google Play, s.f.).

El sin numero de aplicaciones existentes en la nube y el uso de las mismas
conlleva una curiosidad por parte de los jovenes a explorar el universo que este

tipo de desarrollo presentan.

Puede utilizar Google Play para explorar, buscar y/o descargar
Contenido para su dispositivo mévil, computadora u otro dispositivo
compatible ("Dispositivo"). Tenga en cuenta que la disponibilidad del
Contenido puede variar de un pais a otro y que es posible que no todo el
Contenido esté disponible en su pais. Es posible que parte de este
Contenido se pueda obtener a través de Google y otra parte esté
disponible a través de terceros que no tengan ninguna afiliacién con
Google. Google no se responsabiliza ni responde por ningun Contenido
de Google Play que no proceda de Google. (Google Play, About Google
Play, s.f.)

Dentro de la tienda de Google Play se pueden encontrar diversas categorias en
donde se divide Android Wear, juegos y Familia. Aqui estan divididas todas las

aplicaciones que existen dentro de la biblioteca de Google Play (Store, s.f.).

Con un sin fin de aplicaciones y demas servicios que otorga tener un
smartphone es facil que la gente se exponga a ser victima de asaltos en las

calles debido al uso que estos pueden llegar a darle a sus teléfonos.

La estructura criminal es poderosa. Detras de cada robo de celular
operan cuatro grandes grupos. El asaltante, el técnico que modifica el
numero de identidad del equipo (IMEI), el comerciante que lo exhibe en
las cachinerias y el cliente. Ecuador es considerado un punto clave

dentro de esta estructura. Un porcentaje de teléfonos se vende en
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locales clandestinos y otro se ‘exporta’ a Colombia, Peru y Venezuela.

Los datos de la Arcotel revelan un incremento del 26% de reportes de

robos de dispositivos en los primeros cinco meses del 2015, si se lo

compara con el mismo periodo del 2014 (El robo de celulares mueve

millones de dodlares, 2015).

El inminente peligro al que se expone el usuario al momento de adquirir un

teléfono no solo radica en los asaltos o actos de esta indole. Actualmente,

muchas personas usan su celular mientras conducen su auto. Algunos datos

interesantes en relacion a este hecho son (Uso del celular al conducir, 2015):

Al distraer la vista del ca-mino para contestar una llamada o para
ob-servar la pantalla de un telé-fono celular se incrementa un 400

por ciento la posibilidad de sufrir un accidente durante la conduccién.

Manipular un dispositivo movil mientras se conduce no tarda mas de
cinco segundos, sin embargo, ese breve es-pacio de tiempo en el
que se dirige la atencién para identi-ficar una llamada, seleccionar
una cancién o abrir un men-saje puede ser suficiente para provocar

un accidente mortal.

A nivel internacional, cada afio mueren 1.5 millones de personas en
accidentes de transito y 50 millones enfren-taran lesiones de por
vida. En México, las estadisticas llegan hasta 18 mil decesos al afo

y el numero de heridos sube hasta 400 mil personas.

2.2.4- Dependencia tecnologica

Conociendo de esta manera un poco mas acerca de como las personas usan

internet y sus celulares, poco a poco, el tema acerca de generar una

dependencia sobre este tipo de instrumentos va surgiendo dentro de la

problematica. Es posible que muchas personas padezcan una extrafa

dependencia hacia las redes sociales y, sobre todo, al celular sin darse cuenta.
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De esta manera, hace su aparicién la nomofobia.

La Nomofobia es una de las patologias tecnolégicas mas modernas y de
aparicion reciente, es conceptualizada como el miedo irracional a
quedarse sin teléfono mévil ya sea momentaneamente o para siempre.
Su nombre proviene de la expresion inglesa “no-mobie-phone phobia”
que significa “sin movil o celular’. Las personas usuarias de estos
teléfonos segun un estudio realizado por investigadores espafioles
sufren un tipo de patologia llamada Nomofobia, una enfermedad que es
causada por el panico a sentirse desconectado sintiendo el miedo 8
irracional de salir a la calle sin el teléfono e incluso estar dentro del

hogar sin tener el teléfono cerca. (Sanchez, 2013, pp. 7-8)

Las personas generan una dependencia hacia su celular, por lo que segun
Ponce (2013) vendria a conocerse los sintomas que padece un nomofobico,

que son:

Ansiedad, inestabilidad emocional, agresividad y dificultad para
concentrarse. Estos sintomas se presentan cuando los usuarios olvidan
el teléfono en sus casas, cuando les queda poca bateria o cuando se
encuentran en un area que tiene poca cobertura. Los mas propensos a
sufrir de nomofobia son usuarios de teléfonos inteligentes. (Nomofobia:
la pandemia del siglo XXI, 2013)

La fuerte influencia que ha generado el acceso y uso de un dispositivo movil

ha sido tan fuerte que incide en la vida social e incluso cultural de las personas.

Un estudio de la Universidad de Deakin, revel6 que algunos usuarios se
sienten desplazados si tienen el modelo equivocado. Para el doctor Paul
Harrison, que liderd al grupo de investigadores, esto se debe a que los
smartphones, se asumen cada vez mas como un modo esencial de

operar en el mundo moderno. “Si quieres una vida social, tienes que



24

mantenerte conectado. No es un juguete”afirma el doctor Harrison.

(Nomofobia: la pandemia del siglo XXI, 2013)

2.3. Laanimaciéon como método de concienciacién social

Actualmente, existen varios métodos para crear concienciacion social, de tal
modo que aqui entra en juego la animacion digital, ya que con el pasar de los
anos esta técnica ha tomado mayor fuerza debido al interés que puede
provocar en el espectador.

La animacion es el método que logra dar movimiento a dibujos u objetos
inanimados, por lo general. Esto es posible gracias a una secuencia de dibujos
o fotografias que, al estar ordenadas consecutivamente, logran generar un
movimiento creible ante los ojos, los cuales se prestan al juego de la ilusién

visual.

De esta manera, se han publicado diferentes cortometrajes con la misién de
concientizar a las personas acerca de diferentes temas. Es de esta manera que
surgen cortometraje como THE FLOWER, creado por Haik Hoisington, en
donde muestra la problematica de una manera llamativa, siguiendo los
principios de animacion, que existe con respecto a la legalizacion de la
marihuana en los paises, mostrando cuales serian las ventajas y la

controversia que provoca un tema como este (ver Figura 9).

It's time to end Y T
marijuana prohibition. ‘
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Figura 9. Imagenes del cortometraje The Flower. Tomado de The Flower (2010), por H.

Hoisington.
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2.3.1. Del problema al medio audiovisual

De esta manera, se han plasmado diferentes problemas contados de una
forma audiovisual. Ese es el caso de otro de los cortometrajes que busca
mostrar el problema que existe por parte de la humanidad hacia el planeta.
MAN fue creado por Steve Cutts, y se cuenta cual es la relacién real entre el
planeta y el ser humano. Lo que el ser humano hace para satisfacer sus

necesidades sin importarle las consecuencias (ver Figura 10).

Figura 10. Imagenes del cortometraje. De Man (2012), por S. Cutts.

El video, mediante la plataforma de YouTube, ha llegado a 18,846,407
visualizaciones desde 2012 (YouTube). Gracias a este sistema de

visualizaciones se puede medir cual es el impacto que tiene el producto.

De acuerdo a los datos que se ha encontrado y con los cortometrajes
mencionados, se busca mostrar como la tecnologia esta tomando fuerza dentro
de como actuan las personas alrededor del mundo. De esta manera, las ideas

seran plasmadas en un guion cinematografico.

Un guion cinematografico es como el “borrador” o la guia de una
pelicula, es como los planos de un edificio, que no son el edificio, pero
es la estructura de lo que sera cuando esté construido. Es un relato o

narracion escrita de todo lo que va a suceder en ella. Se parece a una
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novela, a un cuento o a una historia, pues tiene un inicio de la historia,
un desarrollo o trama y un final. Sin embargo, en el guién se incluyen
escenas, didlogos, secuencias y una descripcidon detallada de lo que los

actores deben hacer en cada escena. (Aldana, 2011, p. 4)

2.3.2. Técnicas de animacion y proceso de creacion

La animacion da vida a personajes u objetos inanimados. Es por esto que, con
el pasar de los afios, se han creado varias formas de animacion. En este caso
la animacién tradicional es la pionera en dar vida a los personajes que se han
ido creando, de modo que se dibujaba cuadro a cuadro para crear la ilusion de
movimiento. Actualmente, las animaciones en su mayoria son realizadas por
computadora, en donde se puede dividir la animacion en 2D y 3D, estas serian
(Gutiérrez, 2006, pp. 71-74):

e En la animacion tradicional, la combinacién de un lapicero y el arte
del dibujante, se convierten en una herramienta de gran flexibilidad con

la que se pueden lograr movimientos de notable realismo.

e Animacion por cuadros clave: la animacion basada en cuadros es
una de las mas utilizadas. Una pelicula contiene 24 cuadros por
segundo generalmente, las caricaturas tienen solamente 12. Para
hacer una secuencia se va filmando las imagenes cuadro por cuadro y

luego estas se unen para formar la animacion.

e Animacion por capas: se refiere a animacion de objetos sobre fondos
estaticos, lo que cambia son los personajes, esta técnica es aplicada
en los videojuegos, donde las ventajas son que permite reusar el

trabajo, facilita la animacion.

e Key Framming: el key framming se refiere a establecer posiciones en

puntos especificos de tiempo en una animacion y la parte intermedia la
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obtiene la computadora por medio de interpolacion matematica. Es de
esta manera como se realiza la animacion 3D con la ayuda de

diferentes.

e Motion Capture: la técnica de Motion Capture es muy utilizada en el
medio del cine puesto que consiste en que un actor real usa un traje
especial para que el programa de animacién grave sus movimientos de

manera automatica.

De modo que, la técnica a usarse en este proyecto sera la de animacion 3D,
puesto que ofrece una gran variedad de caminos al momento de la creacion,
animacién y postproduccion, para que el producto final sea lo bastante

llamativo para el espectador.

El proceso de creacion que se realizara, sera el mismo que usa una de la
compafnias mas grandes del mundo con respecto a la creacion de peliculas
usando animacién digital 3D, PIXAR. Para PIXAR, la creacion de peliculas con

su calidad toma su tiempo (Pixar’s Animation Process, s.f.):

El proceso de animacion es largo y complejo. Una tipica animacion
Pixar tarda de cuatro a cinco afnos en completarse. El proceso
cinematografico de Pixar es un proceso de disefio, las iteraciones de la
planificacion y ejecucidon, todas estan enfocadas en la narracion
alterna.

El proceso de Pixar se basa en unos métodos sencillos. Las peliculas
se desarrollan visualmente, es decir, su proceso es uno que celebra la
presentacion visual en lugar de la narrativa. Utilizan técnicas
tradicionales, como el dibujo, la pintura, la escultura y la narracion.
Pixar desarrolla sus ideas lentamente, usando un proceso iterativo que
intenta afadir valor al trabajo de los demas

Trabajan en sus peliculas como un equipo, de manera colaborativa.

Parte de su capacidad para colaborar proviene de un proceso de
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disefio que implica el intercambio de rutina de los productos de disefio

entre los disefiadores y animadores

De esta manera, los miembros de Pixar se comprometen fuertemente con el

desarrollo de sus proyectos, puesto que son producciones de gran calidad

debido al proceso y dedicacidn que cada uno de los departamentos aporta. El

proceso es el siguiente (Pixar's Animation Process, s.f.):

IDEA PARA UNA HISTORIA: dentro de este proceso, muchos de
los trabajadores de la companfia lanzan sus ideas entre ellos. El
verdadero desafio consiste en conseguir que el publico crea en la

idea y vea las posibilidades en ella.

TRATAMIENTO DEL TEXTO: posteriormente, una vez que la idea
para una historia es escogida, pasa por un tratamiento, donde
miembros del departamento de guidn lo arreglan. En algun
momento, muchos tratamientos de la misma idea se desarrollaran
con el fin de encontrar el equilibrio correcto entre las ideas sdlidas y
posibilidades abiertas, que se rellenara posteriormente por el

desarrollo y el guidn grafico.

GUION: una vez revisada la historia, complementada con mas

ideas, se procede a la escritura de un guion.

STORY BOARD: una vez revisado el guion, se revisan los
momentos mas importantes dentro de cada escena, en donde los
artistas con uso de dibujos cuentan, graficamente, cdbmo quedaria

el cuadro respecto a las emociones de los personajes.

Guiones graficos son una version a mano de la pelicula y sirven
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como modelo para la accién y el didlogo. Cada artista del guion

grafico recibe paginas del guién, un mapa de los cambios

emocionales de los personajes que necesitan ser vistos a través de

acciones (ver Figura 11).

Figura 11. Storyboard de Pixar. Tomado de Storyboard (s.f.), por PIXAR.

LOOK AND FEEL: en este punto, después de conocer cual es
el guion, los cuadros mas importantes, etc., el departamento de
arte disefa todos los personajes principales, establece
ubicaciones, accesorios y paletas de colores para la pelicula

(ver Figura 12).

Figura 12. Paleta de colores y personajes. Tomado de Pixar’s Animation Process

(s.f.), por PIXAR.

MODELADO 3D: para esta técnica se utilizan programas
especificos, uno de los mas usados es Autodesk Maya. Se
utiliza para crear modelos informaticos tridimensionales de
personajes, objetos y conjuntos. Estos modelos informaticos
describen la forma del objeto, asi como los controles de
movimiento que los animadores utilizan para crear movimiento y

expresiones.
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Utilizando el modelo de paquetes del departamento de arte -un
juego de planos informativos- los personajes, escenarios y
accesorios estan bien esculpidas a mano y luego escaneados en
tres dimensiones o modelados en tres dimensiones directamente
en el ordenador. Dado que estos son objetos 3D, que estan
modelados en los ejes X, Y y Z y se pueden girar y ver desde

cualquier angulo.

Cuando empiece a modelar un objeto, que no tiene ningun color
o la textura superficial. Todo lo que ve en la pantalla es el
esqueleto del objeto - las lineas y contornos de los cubos
individuales, bloques y esferas que se han utilizado para
construirlo. Esto se llama una estructura metalica. (ver Figura
13)

Figura 13. Personaje modelado en 3D. Tomado de Pixar’s Animation Process (s.f.), por PIXAR.

SET DE ANIMACION: son entornos creados para la historia.
Aqui se produce la accion de la pelicula. Después la puesta en
escena se construye tridimensionalmente, con modelos de
apoyo como sillas, cortinas y juguetes, para crear un mundo

creible. El director y los animadores lideres revisan cada clave
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de animacioén y angulos de camara para cada tiro de camara

que se usara en la pelicula (ver Figura 14).

Figura 14. Ambiente. Tomado de Pixar’s Animation Process (s.f.), por PIXAR.

CORTES: una vez realizada la escenografia, se pasa a crear
pequenos clips donde se utiliza una camara virtual para poder
ver la escena desde diferentes puntos de vista, de esta manera
el equipo que esta encargado de la edicion del proyecto puede
decidir qué usar y qué ayuda mas para que la historia sea

mucho mas llamativa.

ANIMACION: en este punto es donde la magia empieza a
surgir. Los animadores son parecidos a los actores o
marionetistas, ya que dan vida a personajes que no existen. El
trabajo del animador es mas complejo, ya que esta encargado
de revisar que las acciones sean lo mas naturales posibles y, de
esta manera dar, vida a los personajes. Con ayuda de los
diferentes programas, el animador coloca varias claves de
animacioén para revisar que el movimiento sea fluido. Es comun
gue un animador, para hacer una sola secuencia animada, corte
varias veces antes de que el director o el jefe de animacion esté

satisfecho (ver Figura 15).
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Figura 15. Animacion. Tomado de Pixar’s Animation Process (s.f.), por PIXAR.

e SHADE: los programas de ordenador describen caracteristicas
a la superficie, incluyendo texturas, acabados y colores, estos
se afaden a cada objeto en la escena. Estos programas,
llamados shaders, pueden simular una amplia variedad de
apariencias, incluyendo madera, metal, tela, vidrio, pelo y piel.
Los personajes y los apoyos se dan textura de la superficie y
color. Estan vestidos con ropa donde las arrugas fluyen de
forma natural con los movimientos del cuerpo, el pelo y la piel

gue se ve bastante real al tacto (ver Figura 16).

Figura 16. Shade de personajes. Tomado de Pixar’s Animation Process (s.f.), por PIXAR.
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ILUMINACION: el uso de "luz digital". Cada escena esta
iluminada mas o menos de la misma manera que la iluminacion
del escenario. Se afaden claves, rebote de luces y el ambiente
del salén, estan todos definidos y utilizados para mejorar el
estado de animo y la emocion de cada escena. La iluminacién
se inspira en los guiones de color creados por el departamento
de arte. Los animadores, utilizan Iluces de ambiente,
omnidireccionales y proyectores para crear profundidad,

sombras y estados de animo (ver Figura 17).

Figura 17. Personajes iluminados. Tomado de Pixar’s Animation Process (s.f.), por PIXAR.

RENDER: el renderizado es el acto de traducir toda la
informacion en los archivos que componen el tiro (juegos,
colores, movimientos), en un solo fotograma de la pelicula.
RenderMan de Pixar es un sistema informatico que interpreta
los datos, es un software que “dibuja” la imagen terminada
mediante el calculo de cada pixel de la imagen desde el
modelo, la animacion, el sombreado, y la informacién de la
iluminacion. Se necesita del uso de potentes ordenadores, toda
la informacion digital que los animadores han creado se
ensambla en un solo fotograma de la pelicula. Incluso con la
increible potencia de calculo de una empresa como Pixar, se
necesita un promedio de seis horas para renderizar un
fotograma de una pelicula de animacion. Las peliculas de

animacion de Pixar se producen a una velocidad de 24
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fotogramas por segundo (fps). Para una pelicula de 90 minuto,

eso es casi 130.000 fotogramas de animacion (ver Figura 18).

Figura 18. Render final. Tomado de Pixar’s Animation Process (s.f.), por PIXAR.

RETOQUES FINALES Y MUSICALIZACION: por ultimo, se
juntan todos los fotogramas para crear la animacion, corrigendo
ciertas fallas y se procede a la musicalizacién, ya que la musica
juega un papel muy importante dentro de las emociones de las
personas al ver una escena. La editorial supervisa la realizacién

y la adicién de la partitura musical.
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CAPITULO Il
DISENO DEL ESTUDIO

3.1. Planteamiento del problema

El problema nace de la idea de que el ser humano ha ido perdiendo su propia
humanidad por el uso de las nuevas tecnologias, las cuales juegan un papel
muy importante en el comportamiento y, sobre todo, en el estilo de vida que
llevan ciertas personas, ya que, aunque surgen con la premisa de facilitar, de
alguna manera, la vida, de su mismo uso se derivan varias interrogantes como
¢, Qué sucede cuando se abusa de las nuevas tecnologias? O ; Como afecta su
mal uso en los jovenes?

Actualmente, el uso de redes sociales es indispensable, puesto que el internet
se convierte en uno de los servicios basicos que deben ser incluidos en el
hogar, este juega un papel importante en la personalidad de muchas personas,
incluso se podria notar como varia el temperamento de cada uno de los
individuos que usan estas redes en funcion del contenido que usualmente

consumen.

Es por esto que se ha seleccionado este tema de estudio, ya que la
informacion que se sube en la red es de uso publico y puede ser usada por
cualquier persona, ya sea para bien o para mal. La dependencia a usar varios
tipos de redes sociales hace que, poco a poco, se sumerjan en un mundo
donde, a pesar de tener miles de “seguidores”, como se les llama en estos
sitios, solo se interacciona con maquinas que son catalogadas como numeros

en una base de datos.

Existen varias aplicaciones moviles que ayudan a que la experiencia de estar
dentro de estas redes sociales sea mucho mas placentera y, sobre todo, hacen
mucho mas facil su uso, es por esto que el uso del celular se ha vuelto un

requisito indispensable para muchas personas. El uso de aparatos electronicos
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hace la vida de los individuos mucho mas facil y rapida, pero el abuso crea

problemas no solo en el ambito social sino, también, en la esfera intrapersonal.

Por ejemplo, incluso en las acciones cotidianas como conducir se han
producido accidentes debido a que las personas usan el celular, ya sea para
postear lo que estan haciendo o alguna otra situacion. El abuso de estos
aparatos es lo que se plantea investigar, es decir ;Coémo afecta en la
sociedad? Casi la totalidad de las personas necesitan tener un celular y una
cuenta en una red social, como Facebook, por ejemplo, pero el problema

radica cuando el exceso crea problemas, tanto sociales como individuales.

Socialmente se ha podido notar que en situaciones comunes, como son las
comidas, cada vez se comparte menos o hay menos relacion entre las
personas, ya que en los mismos locales se dispone de conexion WIFI, y se
fomenta la interaccién social en la red y no la interaccion con las personas que
se encuentran en el mismo lugar, es mas importante conocer cual fue el ultimo
post que saber cdmo se encuentra la persona que esta al lado, pero esto no
sucede solo en restaurantes y centros de reuniones, sino en los propios
hogares, donde esta problematica se da, sobre todo, en los jévenes, quienes
prefieren compartir sus pensamientos personales con miles de personas

desconocidas a compartirlos con su propia familia.

Por ultimo, este cortometraje 3D busca mostrar esta problematica y, de esa
manera, educar a las personas acerca del mal uso de nuevas tecnologias de
una forma llamativa, donde las propias personas que abusen de estas redes se
puedan sentir identificadas personalmente, intentando lograr un cambio en la

forma de relacionarse y de usar estas herramientas en su propia vida.

3.2. Preguntas

3.2.1. Pregunta general
¢, Como realizar un cortometraje 3D sobre el abuso de nuevas tecnologias por
parte de los jovenes de 15 a 22 anos?
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3.2.2. Preguntas especificas

- ¢ Qué se debe investigar sobre el abuso de las nuevas tecnologias en
jévenes de 15 a 22 afnos?

- ¢Como se puede adaptar una investigaciéon a la realizacion de un
cortometraje 3D?

- ¢Como se deben desarrollar las diferentes fases de preproduccion,
produccion y postproduccion de un cortometraje 3D?

- ¢,Como se puede contribuir con un producto audiovisual en jévenes de

15 a 22 anos?

3.3. Objetivos

3.3.1. Objetivo general

Realizar un cortometraje 3D sobre el abuso de nuevas tecnologias por jovenes
de 15 a 22 anos.

3.3.2. Objetivos especificos

- Delimitar las consecuencias que trae consigo el abuso de nuevas
tecnologias en jévenes de entre 15 a 22 afios.

- Adaptar la investigacion realizada a un guion de un cortometraje 3D.

- Desarrollar las diferentes fases de preproduccion, produccién vy
postproduccién de un cortometraje 3D.

- Contribuir con el producto final en jévenes de 15 a 22 afios por medio de

diferentes canales de comunicacion.
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3.4. Metodologia

3.4.1. Contexto y poblacién

Este estudio se realizara en Ecuador, especificamente en la capital, Quito.
Ademas, el estudio se realizara en el colegio Hermano Miguel La Salle, donde
jévenes de octavo curso hasta tercero de bachillerato tendran un papel
fundamental en la investigacion de esta problematica, porque son los
individuos que estan mas apegados a esta realidad. El periodo de tiempo sera
desde febrero hasta Diciembre de 2017.

La poblacidon que se vendra a estudiar son jovenes entre 15 a 22 afos, entre
hombres y mujeres, en donde es necesario recalcar que tengan un acceso
diario a nuevas tecnologias, como es internet y el uso de celulares. Los
participantes seran de un nivel socioeconémico medio, quintil 3. Por otra parte,
se tomara en cuenta cuales son los habitos de los jovenes al momento de

utilizar internet y con qué herramientas hacen uso de estas nuevas tecnologias.

3.4.2. Tipo de estudio

El tipo de estudio sera mixto, ya que se utilizaran entrevistas e investigaciones
para le recoleccién de informacién. El alcance en su mayoria es exploratorio,
ya que el estudio se centra en investigar qué tan inmersos estan los jovenes en
la tecnologia, algo que aun no se ha cubierto de una manera audiovisual.
También descriptivo, puesto que la informacion recopilada sera mostrada por

medio de un cortometraje 3D.
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3.4.3. Herramientas a utilizar

Tabla 1
Herramientas de investigacion
Herramienta Descripcién ,
Propdsito
Entrevista Se entrevistara a un | Recolectar informacion
?arrt:qﬁ)l?ade cinco padres de proveniente de los padres de

familia para entender como
afecta la tecnologia en los
jévenes al momento de convivir

dentro del hogar.

Observacion Observar  dentro de | Encontrar informacién acerca
espacios publicos el uso | de qué tanto la tecnologia rige
excesivo de aparatos | sus vidas y como afecta en su

electrénicos, relaciéon con el ambiente.

3.4.4. Tipo de anélisis

El analisis sera realizado de una manera sencilla. Primeramente con la
informacion adquirida mediante las encuestas, se determinara qué tanto la
tecnologia rige las vidas de las personas y como esta afectando su relacion con
los demas. Por otro lado, las entrevistas realizadas a los padres de familia seran
utilizadas para tener una informacion mas certera de como perciben ellos esta
problematica. Toda esta informacion ayudara a plasmar esta situacién a través

de un cortometraje 3D.

De primer momento, con toda la informacién recogida se procedera a realizar
un guion literario que cuente esta problematica ante la sociedad, para pasar a
las diferentes etapas de la realizacion del cortometraje como son preproduccion,

produccién y postproduccion.
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CAPITULO IV
DESARROLLO DEL CORTOMETRAJE 3D

4.1. Pre-produccion

La pre-produccién dentro de un cortometraje es fundamental ya sea en formato
3d o produccidn, ya que de esta manera el trabajo a realizar se volvera mucho
mas sencillo y entendible para todos quiénes formen parte del proyecto,
inclusive una sola persona con una buena optimizacion y visualizacion del
tiempo puede llegar a obtener resultados increibles teniendo esta parte del
desarrollo totalmente clara.

Dentro de la preproduccion se debe plantear la idea a tratar, en este caso el
uso excesivo de los aparatos electrénicos como lo es el celular. De esta
manera se procede a elaborar una lluvia de ideas las cuales ayudan al
desarrollo de la imaginacion y creatividad dentro del proyecto de animacion.
Una vez escogida la idea principal se procede a realizar una escaleta en donde
se enumeran Yy describen los acontecimientos o sucesos importantes de la
historia para de esta manera pasar a la elaboracién del guion literario en el cual
se explican a detalle el desarrollo de cada situacidn, describiendo tanto audio
como video para que de este modo se llegue a tener una visiébn mas clara de lo
que se va a plasmar y de lo que se debe empezar a crear.

De esta manera cada departamento dentro de la produccion puede empezar a
elaborar distintas propuestas tanto en direccion de arte, fotografia y sonido.

Por ultimo, se procede a la creacién de un cronograma donde se indiquen
fechas estimadas de la realizacion de cada area de trabajo ya que de esta

manera se optimiza el tiempo del inicio y final del proyecto.
4.1.1. Elaboracion del guion
El guion literario comprende todos los aspectos visibles y audibles que la

historia va a tener. Dentro de este apartado se describen de manera precisa los

elementos y situaciones que los personajes van a atravesar, de tal forma que
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se entienda el lugar, accion y sentimiento por el cual estda pasando el
personaje. Para este caso, previamente se visualizb6 a detalle como actuan
ciertas personas con respecto al uso excesivo del celular y aparatos
electronicos en distintos lugares para llegar a tener una vision mucho mas clara
de la realidad en la que la sociedad se esta sumergiendo. Basto con subirse a
un bus, mirar en el hogar, restaurantes, reuniones entre amigos, etc. El celular
estd presente distrayendo a las personas del ambiente en el que se
encuentran, robando su atencién e interés, por lo que se uso este principio de
distraccion para empezar a idear las primeras versiones de un guion. (Ver

Anexo1)

4.1.2. Storyboard

Dentro de la elaboracion de un cortometraje 3d es fundamental tener una
visualizacion previa a lo que se va a desarrollar y esto se logra a través de un
storyboard en donde se ven las acciones principales estimando el tiempo que
va a durar cada una de estas secuencias. Existen muchas formas de crear un
storyboard a parte de dibujar, pero cabe recalcar que si no eres bueno en esta
area bastara con pequefios dibujos, garabatos, etc. con el fin de que la historia
se pueda entender mucho mas antes de empezar a crear los modelos 3d
finales. En este caso dado que la propuesta fotografica es la realizacion de un
plano secuencia se usé el programa Autodesk Maya para crear esta secuencia
sin cortes. Maya cuenta con varias opciones tanto para crear escenarios
simples a partir de un cubo, hasta el uso de camaras que cuentan con la
opcidn de cambiar el lente de la misma. De esta manera al tener tantos
elementos para la creacion de movimientos de camara el cinematografo puede
desarrollar su creatividad y experimentar con desplazamientos que son dificiles
de lograr en la vida real. Es por esto que es mucho mas sencillo visualizar
directamente los elementos y situaciones que se van a llevar a cabo durante
cada escena en donde se da prioridad a los momentos en donde el personaje
lleva acciones importantes. El uso de frases que describan cada accion ayuda

a que el cuento se entienda de una mejor manera para que las personas que
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estan encargadas de realizar sus distintas funciones dentro del proyecto logren

entender la historia y conectarlos a todos en la misma.

4.1.3. Disefio de personajes y escenarios

El disefio de personajes y escenarios empieza entendiendo como funciona la

mente del personaje para poder desarrollar su aspecto fisico.

Perfil psicolégico de los personajes

Roberto (personaje principal): Roberto es un muchacho joven de
aproximadamente 22 anos, alto, de tez blanca con cabello de color café
obscuro, lleva un gorro de color rofo, un jean azul zapatos negros.

Roberto nacioé dentro de una sociedad donde son muy pocas las personas que
se comunican por medio del habla ya que el celular ha dominado a todas la
personas, es por esta razén que no tiene boca y sus dedos estan unidos
dejando su dedo pulgar para escribir.

Roberto se despierta o realiza actividades cuando su celular esta prendido,

vive con su madre, su comida favorita es la pizza y jugar videojuegos.

Ente (Invasor): Ente es un marciano que llego al planeta tierra junto con 4
personajes iguales a él. La mision de estos pequefos seres es buscar dentro
de todos los planetas a quiénes tengan las caracteristicas necesarias para
llevar a la raza del planeta de origen a un estado superior de evolucion.

Se baso en el uso de geometrias cuadradas para el disefio de este personaje,
su centro lleva cuadrados blancos y negros ya que todo lo que existe en un
punto llega a ser de estos tonos.

Raquel (Mama4): Raquel es la madre de Roberto, tiene el cabello largo, vestida
con tonos rosados y azules. Es una madre trabajadora, hace todo por su hijo

aunque este no le preste atencion a lo que hace.
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Sofia (Chica): Sofia es una chica linda que no usa celular, mira todo y es muy

curiosa. Usa short corto, camiseta larga, una camisa naranja y un gorro rojo.

Figura 19. Modelado de personajes 3d.

Como se puede observar Roberto y todos los personajes del cortometraje
tienen sus dedos unidos ya que de esta manera el riggin y animacion se
vuelven mucho mas faciles y rapidos de construir. Por otro lado se modelo el
cabello para que el tiempo de render sea mucho menor que usar particulas

para la creacién del mismo.

Escenarios

Para el desarrollo y concepto de los escenarios se utiliz6 como referencia
algunas fachadas de la ciudad de Quito, alrededor de 5 casas. Para la parada
de bus se busco referencias actuales en donde se disponga del servicio de
WiFi al aire libre como es el caso de la parada de bus del parque La Carolina..
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Figura 20. Modelado de escenarios 3d.
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4.2. Producciéon

Una vez definido las distintas propuestas y disefios se procede a la realizacion
de los modelos 3d. Para esta etapa se debe tomar en cuenta muchas
referencias de objetos reales y sobre todo entender que el proceso de creacion
dentro del modelado en tres dimensiones lleva su tiempo para que quede de
una manera correcta, es por esta razén que es oportuno saber que elementos
son necesarios modelar previamente.

Por otro lado antes de empezar a trabajar dentro de la produccion es necesario
decidir en cual software se va realizar la produccion ya que existen diversos
programas para el uso de 3D. En este caso se utilizé el programa Autodesk
Maya el cual cuenta con un flujo de trabajo sencillo al momento de modelar,
crear mapas Uvs, riggin, animacion e iluminacién.

Es necesario entender que se puede usar cualquier programa siempre y
cuando conozcamos sus funciones ya que al momento del desarrollo de la
produccién nos encontraremos con distintos problemas que debemos

solucionar en poco tiempo.

4.2.1- Modelado 3D

Dentro del proceso de modelado 3d es necesario comprender como funcionan
los flujos de geometria ya que es muy importante que la malla poligonal sea en
su mayoria cuadrados y sigan un mismo camino ya que de esa manera el
proceso de creaciéon de Uv’s sera mucho mas rapido pero sobre todo existira
mayor definicion dentro las texturas.

De esta manera existieron dos formas de modelado dentro del proyecto las

cuales fueron modelado organico e inorganico.

Modelado Inorgénico: Este tipo de modelado comprende la creacion de
objetos que no van a llevar una deformacién extrema de su malla poligonal, de
esta manera se pudieron crear distintos elementos como casas, sillas, camas,
celulares, etc. Cabe recalcar que aun siendo objetos inorganicos es

fundamental conocer que los flujos poligonales sean correctos ya que de esa
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manera se pueden lograr resultados mucho mas favorables dentro de la

estructura final del modelo 3D.

Figura 21. Modelado inorganico de autos, edificios.

Modelado Orgénico: El modelado organico es aquel en donde la malla
poligonal va a llevar una deformacion mucho mas exagerada por ejemplo
cuando una persona flexiona su brazo, es por esta razén que los flujos deben
ser correctos priorizando que sean cuadrados ya que a partir de este estilo de
modelaje 3d se crearan los distintos personajes que llevaran posteriormente un
esqueleto el cual dara la deformacion de los mismos.

Se debe conocer el funcionamiento del cuerpo humano para que la estructura
de nuestros personajes sea coherente y atractiva.

Una de las formas para llegar a modelar un personaje es usando el disefio de
sus vistas previamente hechas para que de esta manera se vuelva mas sencillo
el proceso de creacion del mismo.

Por ultimo, se debe tener muy claro las acciones que va a llevar el personaje ya

que para que exista una buena deformacion se necesitan mas poligonos.

Figura 22. Modelado organico. Flujo poligonal correcto.

4.2.2- Rigging de Personajes
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El riggin de personajes es un proceso que se lo debe tomar muy en cuenta ya
que al tener finalizada la marioneta 3d se realizara la animacion a partir de este
procedimiento. Este proceso consiste en crear un esqueleto virtual que va por
dentro de la malla del personaje para después usar controladores o curvas
Nurbs los cuales pueden desplazar, rotar y escalar al hueso en distintas
direcciones.

Es importante tomar en cuenta que el proceso de riggin es una de las etapas
mas trabajosas dentro del ambito 3d, ya que es necesario saber como funciona
el esqueleto humano, entender su mecanica. Es por esto que si una persona
no tiene los conocimientos suficientes para empezar un rig desde 0, existe
dentro de Maya una diversidad de plug-ins que hacen que este proceso sea

mas sencillo y amigable.

Advanced Skeleton es uno de los plug-ins mas poderosos que se puede
encontrar para la creacion de riggins ya que con esta herramienta el
procedimiento es bastante sencillo para principiantes dentro de esta area.

Esta herramienta es muy versatil y eficaz ya que cuenta con diversas opciones
para la creacion de una marioneta 3d puesto que basta con ubicar los huesos
en sus respectivas posiciones para que la herramienta proceda a crear los
controladores y por ultimo determinar las influencias poligonales por medio de

cajas que segmentan cada parte del cuerpo.

4.2.3- Animacion 3D

La animacién consiste en crear la ilusibn de movimiento ya sea a personajes
organicos como un nifio, un perro, dragon, etc. o el movimiento de objetos
inorganicos como autos, relojes, etc.

La animacién no consiste en mover un objeto de un lugar a otro, se trata de
crear una mecanica parecida a la vida real, transmitir una idea, por lo que este
proceso es uno de los mas complicados ya que se debe simular diferentes

reacciones que los personajes pueden llegar a tener.
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Para que una animacién sea mucho mas sencilla al momento de realizarla, el
animador puede usar el recurso de grabarse a si mismo realizando la accion
requerida, por lo que el animador debe también saber principios de actuacion

ya que de esta manera se conectara mucho mas con la audiencia.

Character Set - Trax Editor

Autodesk Maya cuenta con la opcion de generar un character set el cual
consiste en la creacibn de un contenedor de animaciones, controladores,
poses, etc.

El uso de esta herramienta dentro del cortometraje fue fundamental ya que se
hizo uso de un mismo ciclo de caminata para que éste sea usado en diferentes
personajes tornando un ambiente de ciudad.

El buen manejo y conocimiento de los ciclos de animacion hacen que el trabajo
sea mucho mas sencillo ya que dentro de la herramienta trax editor podemos
exportar animaciones de un mismo rig, para poder usarlo en otros personajes

con el mismo esqueleto 3d

4.2.4. lluminacion y texturas

La iluminacion dentro de una produccion 3D es uno de sus puntos mas fuertes
ya que se tiene control total sobre como afecta la luz en las distintas superficies
qgue se encuentran dentro de una escena, uno de los suefios dormidos de todo
director de fotografia. Ya sea interior o exterior, es necesario tener un buen
conocimiento de como influye la luz sobre las cosas.

Autodesk Maya hace que este proceso sea mucho mas sencillo ya que cuenta
con muchas opciones de luces en donde podemos regular su intesidad, color,
temperatura de manera rapida y sencilla lo cual dentro de una produccion es
mucho mas complicado. Por otro lado, se pueden usar distintas capas de
Render para que las diferentes iluminaciones se complementen en una sola.
Cabe recalcar que iluminar dentro de una escena 3D, es parecido a como se
veria en un set real donde la luz juega un papel importante dentro de las

emociones de los personajes ya que de esa manera se comunica un mensaje
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de una forma mucho mas clara y precisa.

4.2.5. Render

El render es el proceso por el cual los elementos colocados en la escena 3d
pasaran a ser una imagen que contiene toda la informacion puesta en dicha
escena.

Dentro del programa existen dos formas de crear render. Una de ellas es
cuando llega a ser solo una imagen que podria ser solo un disefo, o la muestra
previa de la iluminacion de alguna produccion, por otro lado cuando tenemos
mas frames es necesario usar la herramienta Batch Render la cual facilita a
que sea haga render de cada cuadro de manera automatica, es justo decir que

este proco es largo y que el tiempo corre a partir de cada frame.

4.3. Post-produccion

La etapa de post-produccion es fundamental para que todo proyecto
audiovisual muestre una mejor calidad. Durante esta etapa se compilan las
secuencias de imagenes que se realizaron durante el proceso de Render. Con
el material completo se procede a los pasos de edicion, efectos visuales y

sonorizacion para crear el Render final con todos los elementos anadidos.

4.3.1. Montaje

En la etapa de montaje se procede a juntar las secuencias de imagenes dentro
del programa de edicion para que de esta manera se cree la ilusion de
movimiento a partir de las mismas. De esta forma procedemos a ordenar
dichas secuencias en el orden especifico que dicta el guion para formar la
historia. Al tener las secuencias dentro de una misma linea de tiempo se facilita
la visualizacion del ritmo de montaje por lo que también podemos acortar,

extender planos de ser necesario.
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4.3.2. Efectos Visuales

La etapa de efectos visuales es una de las mas recreativas dentro del proceso
de post-produccion ya que al estar dentro de After Effects se puede lograr
varios tipos de efectos, por lo que es divertido jugar con las diferentes
herramientas que tiene este programa.

Durante esta etapa se anaden todos los efectos que son necesarios para la
trama. After Effects logra cumplir esta funcion ya que tiene la facilidad de crear
diversos de efectos como lasers, distorsion de movimiento, mascaras de capa,
etc.

En esta etapa final se utilizod diferentes capas de color para llegar al tono y
estilo deseado por el director, de tal manera que transmita un ambiente mucho

mas triste al ser tonos desaturados.

4.3.3. Sonorizacion

En este curso es donde todo producto audiovisual tiene la oportunidad de crear
emociones y sensaciones a partir del sonido.

Durante esta etapa se procede a sonorizar cada escena respecto a lo que
sucede en cada una de las mismas. Al tener una correcta sonorizacion y
musicalizacion se logra dar un estilo y forma. La creacion de ambientes que
lograren envolver y transmitir la idea sobre la audiencia es fundamental para
esta etapa.

Se utilizé musica libre de derechos acorde a las situaciones en la escena. Por
otro lado se usé diferentes sonidos de ambientes, follys para distinguir los

elementos y ambientes en donde se desenvuelven los personajes.

4.3.4. Render Final

En esta ultima etapa se visualizé una ultima vez cada detalle por parte de la
imagen y sonido para proceder a exportar el cortometraje en los formatos
necesarios.

Se realizd una exportacién en formato QuickTime .MOV, guardando la mayor

calidad posible que puede contener el proyecto, también se realizé un export
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en formato .H264 1080p a 24fps ya que con este formato se obtiene un archivo
de menor peso guardando bastante calidad el mismo que servira para ser

publicado dentro de Internet y diferentes medios difusion.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Durante la realizacion del cortometraje 3d se hizo uso de la enorme cantidad
de conocimientos que la carrera universitaria y la experiencia profesional

otorgan al productor audiovisual dentro de su formacién.

Con la realizacion del cortometraje 3D se muestra desde un punto de vista,
como los objetos electronicos en especial el celular, van creando una
dependencia, la misma que distrae a las personas de la realidad. De esta
manera el enfoque usado para la realizacién de este cortometraje, permite al
espectador adentrarse dentro de este mundo ficticio en donde ya no existe

comunicacion cara a cara.

Las distintas materias recibidas durante la carrera ayudan a que los
productores audiovisuales muestren sus ideas a los demas, de una manera
profesional ya que cada video por distinto que sea, llega a ser la vision de un
mismo mundo, de una misma realidad en la que se desenvuelve el ser humano
por lo que solo hace falta esfuerzo para sacar provecho del conocimiento

adquirido.

Una de las ventajas de conocer varias herramientas, programas, maneras de
interactuar, actuar, dirigir, etc que otorga la carrera de Multimedia y Produccién
Audiovisual es que una persona puede pertenecer a todo tipo de
departamentos dentro de una produccion en donde al momento en de buscar
soluciones es importante apoyar a la produccién con el conocimiento que una
persona pueda tener. El campo del 3D dentro del Ecuador avanza a pasos
agigantados por lo que es necesario saber codmo usar la evolucion de la

tecnologia a favor.
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5.2. Recomendaciones

Dentro del campo audiovisual es importante tener en cuenta la realizacion de
una buena pre-produccion, ya que al momento en el que empiezan a correr los
dias de produccion, las horas y minutos optimizados se vuelven horas de

render dentro de la produccion.

Por otro lado, es necesario conocer la capacidad de la computadora en la que
se va a trabajar ya que el programa debe calcular muchos datos por cada
frame de animacion, por lo que en ciertos casos el procesamiento de imagenes

va a ser mucho mas lento y esos segundos se vuelven minutos.

Ver el reloj. Establecer una hora y tiempo de actividades hace que el trabajo
sea mucho mas sencillo y amigable ya que el proceso de creacion demanda de
tiempo y esfuerzo mental, un elemento que debe descansar correctamente ya
que el cuerpo se cansa al estar horas sentado frente a una pantalla pensando
las herramientas, vértices, filos, caras, constrains, frames, etc. Por lo que es

necesario saber descansar la mente.

Es muy importante tener una idea clara y estar seguro de ella. Como director
es necesario entender el ambiente en el que se desenvuelve el personaje y las
situaciones por las que va a atravesar ya que de esta manera se pueden crear
un sin numero de historias. La duda siempre aparece cuando una persona no

esta segura de que hacer con su camino.

Por ultimo, solo se podria decir que la constancia es la mejor amiga que un
productor audiovisual puede tener ya que de esa manera se empieza a
explorar, pareciéndose a un nifio pequeno y curioso ante el mundo en el que
por alguna razon ha llegado y se maravilla al ver que puede grabar esos
momentos en pequefias camaras pero sobre todo, que con ellas o cualquier
otro medio audiovisual se puede lograr que otro ser humano sienta los mismo

puesto que todos los seres sienten igual.
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ANEXO 1
GUION LITERARIO

Vacila Films

Distracted
By

Danny Riera




INT.CUARTO FERNANDO. DfA

FERNANDO (22) esta acostado en una cama boca abajo. Se
escuchan pdjaros pequefios, algunos automéviles y una rama
pequefia golpeando la ventana de su cuarto. Un celular se
esta cargando hasta que se enciende. Fernando a una
velocidad icreible recoge su celular y sale de la
habitacién.

INT. SEGUNDO PISO. DA

Fernando sale de su cuarto y entra al bafio mientras usa su
celular. Se escuchan sonidos de él1 usando el bafio. Fernando
sale del bafo y baja las gradas hacia la sala.

Por la ventana se ve como un objeto volador cae
estrepitosamente al patio de Fernando.

INT. COCINA. DiA

Fernando camina hacia la cocina, se sienta. RAQUEL(40) esta
preparando el desayuno para su hijo quién sigue en el
celular. Raquel le da una tierna caricia, Fernando si
inmutarse sale hacia el patio.

EXT. PATIO. Dia

Fernando sigue caminando con el celular. Se ve un ENTE(?)
moviéndose poco a poco. Tiene el aspecto de un robot. El
Ente mira fijamente a Fernando. Una luz roja es expulsada
por el robot envolviendo a Fernando con ella. El robot
termina de examinar al muchacho, se va. Fernando sin
inmutarse sale por la puerta

EXT. PARADA DE BUS. Dfa

Fernando sigue testeando por su celular. Sale de su casa,
cruza la calle. Hay al rededor de 10 personas testeando en
el celular. Fernando sigue caminando mientras el Ente
empieza a examinar con su luz a los diferentes personajes.

Fernando llega a su parada. SOFIA(20) lo mira fijamente,
ella no usa el celular. El Ente nota que Sofia no usa
celular, irradia su cuerpo con una luz azul. Una luz cubre
todo el cuerpor de Sofia. El Robot se va, llega el bus.




INT. OFICINA. DIA-TARDE

Fernando llega a su oficina, toma el ascensor. Llega al
ultimo piso, se logra ver un nevado en el fondo. Fernando
camina hacia su espacio de trabajo. Se sienta. Mientras
textea, detréds de él aparecen 15 Entes quienes levantan a
diferentes personas que no usan el celular.

Una luz empieza a irradiar sobre las personas. Un vortice
las envuelve y son teletransportadas.

Los entes usan un rayo laser el cual destruye la ciudad
entera. Fernando sigue texteando.

EXT. OFICINA DESTRUIDA

Fernando sigue con su atencién en el celular. Sale de la
habitacién. El ambiente esta totalmente destruidc. Existe
humo al rededor y pequefias explosiones. Fernando camina
entre los escombros, uno de estos lo hace tropesar contra el
suelo. Su celular se cae en un hueco.

Fernando mira estupefacto todo lo que paso a su alrededor.
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