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RESUMEN

La intencidn de este proyecto es crear un corto piloto para una serie animada de
fantasia apta para todo publico, detallar el proceso de trabajo y como resultado
crear una guia base para producciones 2D animadas de bajo costo, narrando un
guion con personajes originales. Existen pocas fuentes para instruirse o tener
referencia en lo que es el proceso de animacion de manera independiente.
Siendo el caso, se pretende evidenciar un flujo de trabajo que permita obtener

un resultado competente con el minimo de recursos.

Se realizd una investigacion sobre fundamentos de animacion, procesos de
trabajo de profesionales independientes en el medio y constante
experimentacion para optimizar el trabajo en las diferentes etapas de produccién.
Se optd por la animacion tradicional y el dibujo cuadro a cuadro, agilizando el
proceso con herramientas digitales para equipos de bajo costo. La duracion del
proceso de produccion fue de alrededor de 3 meses, culminando en un producto

animado de aproximadamente 7 minutos de duracion.

El resultado final de este proyecto demuestra la capacidad de un solo autor de
crear un producto animado para contar la historia que desee, sorteando la
limitante de inversion de capital, y enfocandose mas al esfuerzo y dedicacion de

tiempo para obtener resultados.

Palabras Claves: Animacion independiente, tradicional, produccién, bajo costo



ABSTRACT

The intent of this project is to create a pilot short for an animated fantasy series
for all ages, detailing the work process and as a result, create a base guide for
low cost 2D animated productions, narrating an original script. There are few
sources to specifically learn or have as reference of an independent animation
process. Thus, this project pretends to evidence a workflow that helps to

accomplish a competent result with minimal resources.

It started with an investigation about the basics of animation, the work process of
independent professionals in the market and a constant experimentation to
optimize work on the various stages of production. The project uses traditional
2D animation, drawn frame by frame, streamlining the process with digital tools
compatible with low-end equipment. The production process lasted around 3

months, culminating in a 7 minute long animated short.

The final result of this project demonstrates the capability of a single author to
create an animated product to tell the story they want, working around issues of
capital investment and focusing more on effort and dedication of time to achieve

a result.

Keywords: Independent Animation, traditional, production, low-cost



CONTENIDO

DEDICATORIA ...ttt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s s s s nnnnnnssnnreees 2
AGRADECIMIENTOS ... e e e e e e e e e aaeeee 3
DECLARACION EXPRESA .....ooouoeiieeeeeeeee et 4
EVALUADORES ... et e et e e e e aans 5
RESUMEN ..ottt ettt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s e e nnannnnsnnneees 6
AB ST RACT ...ttt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e s e e — b rrarrraaaaaaas 7
CONTENIDO ...t e e e e et e e e e e e e e e e eeannas 8
INDICE DE FIGURAS ...ttt e e e e e e e e s s e 10
INDICE DE TABLAS ...ttt e e e e e e e e e e e ees 12
GLOSARIO ...ttt a e e e e e e e e 13
O Y o I I 14
1. INTRODUCCION ....ooouiiieeeeteeeeeee ettt ettt eae e 14
1.1  Descripcion del problema..........cccuiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 15
2N 1111 [o > Yo [0 o SRR 16
1.3 ODJELIVOS ... 16
1.3.1  ODbjetivo General.........oooooiiiii e 16
1.3.2  Objetivos ESPECITICOS .....ccvvviiiii e 16

IR R Y - o o N =To o TP 17
1.4.1 Laindustria de 1a animacion ..........cccoeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiie e 17
1.4.2 Laodisea de la animacion independiente ...........ccueeeeeeeeeeiieinnnnnn. 19
1.4.3 Las técnicas tradicional y digital ............cccccoeiiiiiiiiiiiiieeeeiie e 20
1.4.4 Consumo del medio animado y transmedia..........ccccoeeeveeviiieeennnns 22
1.4.5 Laanimacion como medio para llegar a la juventud ..................... 24
CAPITULO 2.ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaans 26
2 METODOLOGIA .. .ottt 26
2.1 PreprodUCCION ........cceeiieiie e e e e e e e et eaeeanes 27
2.1.1  PlanificaciOn .......cccooiiiiiiiiiicee e 27
2.1.2  GUION [IEEIAMO .ottt 28
2.1.3  CONCEPL AN oo 28

F R (0] Y/ o 1o = 1 (o S 29

2.1.5  Sonido (ENDrUtO) ... 31



2.0.6 ANIMALIC. e et 31

P2 = (o T [T o3 o] o S 32
2.2.1  Dibujo d€ CUAAIOS. ... ..ccceeiiiie et 32
2.2.2  Pruebas de animacion ..........cccooeeiieeeiiiiiiiiiiiiiiee e 32
2.2.3  Colorizacion Y FONAOS ........uuuuiiiiiieeeeiiiiiiiiiiie e 33
2.2.4  INCOIPOFACION.....ccoviiiieeeeiiie e e et e e e e e e e e e e e eeaaaaas 35

228G T =0 1S3 = (o T [ T3 o] o P 36
2.3.1  EdiCION Y MONLAJE ..ouvnceiieiiie et 36
2.3.2  SONOMIZACION......cceiiiiieeee et e et e e e e e e e e e e e eerneannne 37

CAPITULO 3.ttt 39
3 RESULTADOS Y ANALISIS ..., 39
CAPITULO 4.ttt 41
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES........ccooiiiiiiiiiiiiriieeeceeeeee e 41

4.1, CONCIUSIONES ...ttt e e e e e e e e e eeeeeennaes 41

4.2. RECOMENUACIONES ....covviiiieieiiiiie ettt e e e e e e e eaba e 42
5 BIBLIOGRAFIA. ......oi ittt ettt 43
B APENDICES. ... ..ot iiitiiiieieteietet ettt ettt ne e 45

6.1 Apéndice A, guion EErario .........ooooiiiiiiiiiiii e 45

6.2 Apéndice B: Storyboard ............coooiiiiiiiiii e 51
B.2.1  PaAIte L. e 51
B.2.2  PaAITE 2. 52
B.2.3  PaAIte B e 54

6.3 Apéndice C: Presupuesto final ..........ccccceevieiiiiiiii e 57

6.4 Apéndice D: Carta Gantt del proceso de produccion..............cccc.cco. 59

6.5 Apéndice E: Entrevistas a profesionales ...........cccccuvvviiiiiiiiiiiiiiiiinnnnnnn. 60



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Carta Gantt del proceso de trabajo. ............cccceevviiiiiiiiiiiiiin 27
Figura 2 Concept Art — PEIrSONGQJES .......oevviuiiiiiieeiiie e e e e e eaia e 28
Figura 3 Pruebas de Estética para paisaje - "La Magnifica Casa el Arbol"....... 29
Figura 4 Storyboard - Primera Parte, Pag. 1 .......ccoooovviiiiiiiiieiee e 29
Figura 5 Storyboard - Segunda Parte, PAg. L........ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiie 30
Figura 6 Storyboard - Tercera Parte, PAg. 1 .........covviiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 30
Figura 7 Dibujo de KeyframesS.........cocuuiiiiiiiiiii et 32
Figura 8 Prueba de animacCiOn ...........ccoouuiiiiiiiiiiie e e e e e e e 33
Figura 9 Proceso de COIOMNZACION .......ccvvvveiiee e eaeaees 34
Figura 10 Capa original para colorizar y copia con lineart .............ccccccvveeeennnn. 34
Figura 11 Trabajo de fONAOS ...........oiiiiiiiiii e 35
Figura 12 Desplazamiento de fondOoS..........cccovviiiiiiiiiiiiin e 35
Figura 13 EXPOrtacion @ VIAEO .........oeieiieiiiiieeeeeiiis e e eeeei e e e e eeatn e e e e eeaaa e e eaenees 36
Figura 14 ReNder POI PAITES ......uuuuuuiiiiee ettt 36
Figura 15 EdiciOn €n Premiere Pro .............eeeieeeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 37
Figura 16 Sonorizacidn en animatiC ..........coeeevieiiiiiieeeeiiiiie e e e e 37
Figura 17 Sonorizacion final...........ccoooiviiiiiii e 38
Figura 18 Storyboard Pg. L......oeeeeeeiiiiie e 51
Figura 19 Storyboard Pg. 2.......eeeeeeeiiiiie e 51
Figura 20 Storyboard Pg. 3. ... 51
Figura 21 Storyboard PO.4.......cooeeuiiie et a e 52
Figura 22 Storyboard Pg. 6.......euuueeiiiiiiiie e 52
Figura 23 Storyboard Pg. 7.....oeeeeeeeeii e 53
Figura 24 Storyboard Pg. 8......ooiiiiiiiii e 53
Figura 25 Storyboard Pg. 9.....cceeieiii e 53
Figura 26 Storyboard Pg. 10.......ceueiiiiiiiiiie e 54
Figura 27 Storyboard Pg.L11.......oeeeeiiiiiiie e 54
Figura 28 Storyboard Pg.12.........eueeeiiiii e 54
Figura 29 Storyboard Pg. 13.....ccooiiiiieiieie e e 55
Figura 30 Storyboard Pg. 14.......ooueiii e 55

Figura 31 Storyboard Pg. 15.....ceuuueiiiiiiieeeee e 56



Figura 32 Storyboard Pg. 16.......c.ouiiiiiiiiiie e 56
Figura 33 Carta Gantt - Proceso de producCioOn .............eeveeveeviiiiieeeeeiiineeeennnnns 59
Figura 34 Entrevista - Ivan Casal ..o 60

Figura 35 Entrevista - Dennys Sabando............cccooiiiiiiiiiiiiii e 61



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Coco - Informacién financiera (The Numbers, 2017) ...jError! Marcador
no definido.

Tabla 2 Listado de SFX para Storyboard, Primera Parte, Pag. 1 ..................... 31
Tabla 3 Presupuesto - Servicios DASICOS..........ccovvviiiiiieiiiiiiie e, 57
Tabla 4 Presupuesto - EQUIPOS ........couuuiuiiiiiiiiee e 57
Tabla 5 Presupuesto - Personal de trabajo .............coeviiiiiiiiiiiiiiiiiee 57
Tabla 6 Presupuesto — Licencias de software .............cccveeiiiiiiiiiie e, 58

Tabla 7 Presupuesto — Colaboracion externa .........c.cccoevevieeeeeeeiiiiieeeeeeieeee 58



GLOSARIO

Frames: Cuadros de composicion o dibujos que componen la secuencia
animacion.

Keyframe: Cuadro principal que define el principio y fin de una accién
animada.

Inbetweeners: Cuadros dibujados entre los cuadros principales, son los que
desglosan la accién y dan la ilusibn de movimiento.

FPS (frames per second): Cantidad de cuadros mostrados en un segundo de
animacion.

Render: Proceso de exportacion de todos los elementos a un producto final.
Storyboard: Documento donde se detalla mediante ilustraciones los eventos
de la historia a animar.

Lineart: Dibujo a lineas limpias, sin manchas de boceto.

Resolucion: Numero de pixeles en pantalla que determinan la calidad visual
de la imagen.

h.264: Formato de codificacion de video para grabar y distribuir sefiales de

imagen en Full HD y audio.



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

La produccion animada la mayoria del tiempo se asocia a enormes proyectos de
alta inversion y esfuerzo, lejos de ser viables para un solo individuo. Es una labor
intensiva, que conlleva una gran complejidad en una variedad de aspectos,

producto de una larga evolucién y su transicién por numerosos medios.

El nacimiento del cine data desde 1895, cuando se mostraron las primeras
peliculas de los Hermanos Lumiere, siendo el mayor referente la famosa
‘Llegada del Tren.” La invencidn del cinematografo por parte de los ya
mencionados sento las bases para futuras mejoras al medio, como vino a ser el
zoopraxiscopio de Eadweard Muybridge, quien demostré el fenbmeno de la
persistencia de la imagen en el ojo humano, y por consiguiente dio lugar a lo que
seria el kinetoscopio de Thomas Edison y William Dickson. EIl principio del

método animado en el invento perfecto para reproducirlo.

Como medio, el origen de la animacion se le suele atribuir a varios sujetos a lo
largo de la historia, segun a quien uno pregunte. Iniciamos con el medio
tradicional, basado en la interpolacion cuadro a cuadro con dibujo a mano. A
medida que pasoé el tiempo, la era de la tecnologia dio a luz a la animacion digital
/ por ordenador, algo que se volveria cotidiano en nuestra vida moderna. Siendo
asi, para la técnica de animacion tradicional, fuertes referentes a su origen
podrian considerarse Emile Reynaud, autor de “Pauvre Pierrot” y Emile Cohd,
creador del corto animado “Phantasmagoria”. El primero bien mostraba la
posibilidad de incorporar narrativa a un producto animado, mientras que el

segundo ilustraba el potencial de adaptacion del dibujo en secuencia.

Dicho esto, a lo largo de la historia, ha servido mas que como un medio para
simple entretenimiento como originalmente se le atribuyd. En el tiempo de la

“

segunda guerra mundial, “... la gente acudia al cine para evadirse de sus

problemas del dia a dia, sin saber la susceptibilidad que mostraba ante el



bombardeo propagandistico que recibia casi de forma imperceptible.” (Acosta,
2018). Los productos animados sirvieron para avivar el sentimiento bélico, siendo
ejemplos Disney con “Der Fuehrer’'s Face”, donde se narra una pesadilla del Pato
Donald viviendo en la Alemania Nazi como obrero; por otro lado esta Warner
Bros. con “Daffy The Commando”, mostrando como él solo es capaz de burlar a
un incompetente ejército nazi. Ambos episodios vieron la luz en el mismo afo,
1943.

Con el pasar de los tiempos, los mensajes cambian pero el efecto de la
animacion es el mismo: se aprovecha de cierta susceptibilidad por parte del
espectador para poder dar su mensaje y que sea asimilado de manera efectiva.
Los temas complejos y dificiles de tratar se pueden disfrazar en un medio facil
de digerir, y queda en la percepcion del publico desentrafiar el significado dentro
del mismo. La efectividad del mensaje dependera de qué tan bien esté
estructurada la narrativa que quiera transmitir la idea obviamente, un mensaje
confuso es dificil o imposible de entender. Los productos animados, sin embargo,

son un medio importante de comunicacion tanto como lo es cualquier otro.

1.1 Descripcion del problema

El mayor obstaculo para un proyecto de animacion independiente, a simple vista,
suele ser una falta de recursos y la dificultad en conseguirlos. La falta de una
instruccién técnica completa ocurre ya que los textos y la mayoria de cursos
existentes se enfocan en produccion de industria, tomando las distintas etapas
de produccion y extrapolandolas en unidades, como lo son concept art,
composicién, animacion, edicion, sonorizacion. La falta de un equipo de gama
alta y ultima generacion para sobrellevar dicho o proceso puede disuadir a un
posible productor de llevar acabo su vision, por temor a sacar un producto

audiovisual mediocre a causa de sus pocos recursos.

Perseguir este tipo de proyectos como un creador independiente, ya conllevando
estos retos, se les suele sumar la percepcion del medio en el que viven / se
desarrollan. Muchas veces puede no haber una compensacion de por medio
para el tiempo invertido, cuando el artista tiene que solventarse la vida mediante
su trabajo pagado. Por ello, si un ciclo de produccién no puede ajustarse para
permitir al productor cubrir su dia a dia, suele terminar en desilusion y la

cancelacion del mismo.



1.2 Justificacion

Mediante este trabajo y un registro adecuado de los pasos involucrados en todo
el proceso de produccion, se pretende elaborar una guia de produccién
independiente que resuma, en un periodo de 4 meses, las fases de
preproduccién, produccién y post produccion. El producto terminado servira de
evidencia de lo efectivo del desarrollo de la actividad y la identificacion de las
etapas criticas para lograr un producto de calidad con limitados recursos,

habilidad y tiempo.

La idea de esto es impulsar el medio creativo creando un método para
produccion animada de presupuesto limitado y pocas personas. Hay aspectos
como la composicibn musical y la grabacion de voces que, efectivamente,
pueden terminar involucrando a otras personas. El objetivo esta en encontrar la
manera de jugar alrededor de nuestras limitaciones y buscar las mejores
opciones para derivar la mayor cantidad de esfuerzos y recursos, tanto de trabajo
como econdmicos, a las partes mas importantes del producto animado. Resumir
la materia de principios de animacion, ritmo narrativo, los elementos técnicos y
los atajos que uno puede tomar en ciertas partes. Asi, se lograra sacar el mayor

jugo al método y terminara con el mejor producto posible.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Producir un piloto para serie de animacion independiente en estilo tradicional del

género fantasia, apta para todo publico.

1.3.2 Objetivos Especificos
1. Desarrollar una historia, personajes y escribir el guion durante una fase
de conceptualizacion.
2. Disefar a los personajes y elementos visuales que les caracterice de
manera Unica.
3. Detallar las etapas de trabajo del proyecto.

Desarrollar el proyecto de animacion.



1.4 Marco Tebdrico

1.4.1 Laindustriade la animacién

Con respecto a los pioneros del cine de animacion, Ribes (2006) dice:

El cine de animacion en general, y el dibujo animado en particular, cuenta
con otro referente visual, ademas del teatro, de la fotografia y del incipiente
cine: las tiras comicas. De hecho, muchos de los primeros dibujantes de
animacion trabajaban como ilustradores o caricaturistas. El propio Emile
Cohl era dibujante de cémics. O, por ejemplo, Winsor Z. McCay, autor de la
tira "Little Nemo in Slumberland” publicada desde 1905 en el New York

Herald, se convertiria en un brillante animador. (Ribes, X., 2006, pg 4)

Con respecto a las practicas de tercerizacion en Filipinas, Tshang y Goldstein
(2004) dicen:

Muchos Estudios locales fueron montados por expatriados con el
conocimiento del proceso de produccion y contactos internacionales. En
1983, Burbank Studios, una empresa perteneciente a Australia, fue la
primera en subcontratar produccion para animacion en el pais, formando
un Estudio en Manila donde se realizé un entrenamiento inicial. Aunque
afos después la mayoria del personal era nativo, la mayoria de posiciones
administrativas se mantenian en manos australianas. (Tshang, T.,
Goldstein, A., 2004, p. 13)

La industria del animado ha avanzado mucho en los afios que se ha desarrollado,
habiendo estrenos practicamente anuales de grandes producciones por parte de
los estudios de mayor renombre como lo son Pixar, Dreamworks, Walt Disney
Animations, Sony Pictures, Studio Ghibli, entre otros. Cabe mencionar que la
mayoria de estas producciones implican inversiones de dinero enormes,
tomando como ejemplo la pelicula de Pixar “Coco”, la cual tuvo una inversién de

$175 millones USD y recaud6 poco méas de $807 millones USD neto.



Theatrical Performance
Domestic Box Office £210,460,015 Details
International Box Office £587,206,410 Detzils
Worldwide Box Office £797,666,425
Home Market Performance
Est. Domestic DVD Sales 527,982,611 Detzils
Est. Domestic Blu-ray Sales 555,028,787 Detzils
Total Est. Domestic Video Sales £84,021,398

Tabla 1 Coco - Informacion financiera (The Numbers, 2017)

Dicho esto, Coco es una produccion de animacion 3D, un medio de alto costo y
demanda de habilidad técnica. Sin embargo, es una apuesta que el Studio tomo
dada su cultura de trabajo, particularmente cuanto apuestan a la creatividad
durante el proceso de conceptualizacién de sus peliculas. Para mayor claridad,
su filosofia es “obtienes a gente creativa excelentes, apuestas por ellos en
grande, les das gran libertad y apoyo, y los provees de un ambiente donde

puedan recibir retroalimentacion de todos” (Catmull, E., 2008).

Por otra parte, cuando hablamos del &mbito 2D, este se ha visto relegado a la
pantalla chica, sea television o plataformas de streaming como Netflix, Amazon
Prime, y hasta producciones independientes dadas a conocer en linea. No se
desmerece su relevancia, vale aclarar, puesto que ha dado lugar a varios
productos exitosos para una variedad de publicos en los ultimos afios, siendo de
renombre producciones como “Steven Universe”, “El Increible mundo de
Gumball”, “Hora de Aventura” en animacion para nifios y adolescentes; en el lado
de la animaciéon adulta se conoce a “Rick & Morty”, “Final Space”, “Bojack
Horseman”, entre otros. Acceder a datos de costos es dificil para el publico, pero
se estima que el presupuesto promedio aproximado para un episodio de una
serie en “Adult Swim” (duefios de Rick & Morty) es de $200,000. Esto es sin
contar otros costes como la composicibn musical, casting, cameos de
celebridades si son pertinentes. Para una vista mas general, se estima que un
minuto de animado en 2D puede costar desde $8,000 hasta $50,000” (How Much
Does an Animation Cost per Minute: $100, $1,000, or $8,000?, 2021).

En este &mbito se ha visto posible reducir costos mediante la tercerizacion a
paises donde la mano de obra sale mas barata y existe personal con alta

capacidad técnica, como lo son Filipinas e India. Sin embargo, la mayoria del



tiempo simplemente se les encarga la labor de produccion, mientras que el
trabajo de conceptualizacion y pre-produccion se hace por parte del cliente,
usualmente de Occidente. Esto permite agilizar la produccion y reducir los
costos. No es un proceso infalible, cabe mencionar, ya que se pueden dar casos
donde esta comparticion de trabajo resulta perjudicial, sea porque el Studio
comisionado pueda “correr el riesgo de entregar un trabajo mediocre al cliente
con tal de no faltar a una fecha limite” (Tshang, T., Goldstein, A., 2004), o los
elementos de la preproduccion no quedaron bien definidos por parte del cliente

y el estudio subcontratado trabaja con material mal elaborado.

En la actualidad, estos retos y riesgos se pueden ver necesarios en un medio en
el que se llegan a estrenar decenas de productos animados al afo. Invertir,
competir y generar un retorno en la inversion son las preocupaciones que pueden
tener muchos estudios pequefios, mientras los estudios grandes se pueden
permitir un fracaso con tal de minimo presentar un producto estrella en el
momento adecuado para capitalizar al maximo. Se trata de obtener el mejor
producto posible con la cantidad necesaria de recursos.
1.4.2 Laodiseade laanimacién independiente
Con respecto al financiamiento de una obra de animacion independiente, Barrera
(2012) dice:
En el caso de la tercerizacion existen fondos suficientes pues es el cliente o
la empresa con la que se esta trabajando quien paga el costo que se necesita
para desarrollarlas. ... Sin embargo, el panorama es muy diferente para
quienes hacen series, cortometrajes o largometrajes independientes pues
deben acceder a estimulos, fondos y becas que entregan entidades
gubernamentales y distritales, festivales internacionales e inversionistas

particulares. (Barrera, L., 2012, p 22)

Con respecto a la importancia de realizar contenido propio, Barrientos (2012)

dice:

Debemos trabajar desde nuestra idiosincrasia, desde nuestro arte. No
solamente como latinos, colombianos, bogotanos o calefios sino como

ciudadanos del planeta Tierra y hacer lo que a uno se le ocurra. ¢Por qué?



Porque soy artista y punto. Esto tiene que ser una razén valida, que el puablico

decida si es buena o no. (Barrientos, A., 2012, p 15)

La animacion independiente como actividad se suele entender como la
elaboracion de productos animados fuera de la industria de Hollywood, sin
financiamiento corporativo, donde todos los elementos que le componen, desde
los recursos artisticos y narrativos hasta los recursos de trabajo corren por

cuenta del mismo autor.

La libertad del contenido propio da lugar a que un autor ponga su propio mensaje
en una obra animada, sea 0 no que quiera apegarse a lo que dicte el mercado
como popular o sin regirse por los deseos de otros entes, siguiendo simplemente

Su propio instinto creativo.

El deseo de expresarse es algo intrinseco del ser humano, y el medio artistico
ha sido siempre un medio propicio para ello. Sea que surjan historias con
estructuras narrativas clasicas, no lineales, concretas o abstractas, siempre es
importante reconocer que detras de ellas hay un tema, donde la produccién actia
como medio de un mensaje que se quiere dar. Muchas veces da lugar a
producciones que se alejan de historias concretas y toman un enfoque mas
profundo, puesto que “mediante la adaptacion de una premisa conceptual a la
animacién, a veces puede conseguirse un resultado muy original” (Wells, P
2007).

En la modernidad, con el internet y las redes sociales, compartir un producto de
animacion es posible aun desde sus propios cimientos, y se le puede ir dando a
conocer mucho antes de su corte final, para luego llegar a obtener el apoyo y
contribuciones mediante el cual llevar a cabo un proyecto de animacion
independiente, sea con dinero o colaboradores, infraestructura o simplemente
trabajo puro y bruto. En este tipo de proyectos, es importante planificar junto a la
produccion, de donde uno planea amasar los recursos para llevar a cabo un

trabajo, dependiendo del calibre que se planea alcanzar.

1.4.3 Las técnicas tradicional y digital
Sobre la adaptacién de la animacion tradicional a los medios actuales, Padilla
(2016) dice:



Gracias a su versatilidad para adaptarse a los cambios, la animacién se
ha posicionado como una técnica que se ha adaptado a las necesidades
de la comunicacion visual de nuestros tiempos. Esto no hubiera sido
posible sin la gran influencia que ha tenido a partir del surgimiento y
desarrollo de los sistemas de computo, que le dieron la posibilidad de
reducir sus costos y democratizar su uso, abriendo con ello mercados de
distinta indole para expandir su nivel de influencia. (Padilla, R., 2016, p.
69)

Sobre la relevancia de la animacion digital, Soto (2016) dice:

El papel que la animacion ha tomado en nuestra época puede expresarse
como relevante y revolucionario, de forma que se ve reflejado en el campo
de los medios visuales, la ciencia y la tecnologia. Todas estas influencias
las podemos observar hoy en dia en cualquier vertiente en la que el
hombre pueda encontrarle una utilidad productiva que trascienda a lo
largo del tiempo. (Soto, N., 2016, p.3)

La animacién tradicional se suele entender como un medio ligado directamente
al dibujo de cuadro por cuadro que se aprovecha del fendbmeno de movimiento
para dar vida a imagenes estaticas en secuencia. Con el pasar de los afios, los
procesos para trabajar un producto animado se fueron modernizando con la
llegada de los ordenadores y equipos de computo, abriendo paso a la animacion
digital. Hoy en dia encontramos productos animados en los medios de
comunicacion masiva, sean estos la television o el internet: en los anuncios,
complementando una transmisién en vivo, o producciones especificas. El
dinamismo ofrecido por el medio en movimiento es algo que completa cualquier
experiencia interactiva de manera Unica. Hasta en la propia redaccion por
ordenador, uno encuentra la barra de escritura titilando, indicando donde se

encuentra en el documento.

Enfocado al tema netamente artistico, la técnica tradicional vio su mayor salto a
la popularidad mediante las primeras producciones animadas de Disney, cuyo
trabajo llevé a la creacion de un concepto fundamental para todo producto
animado: los llamados doce principios basicos de la animacion, los cuales fueron

detallados en el libro “The lllusion of Life: Disney Animation”. Las caricaturas



clasicas tienen una estética que casi pareciera que estuviesen vivas, tomando
inspiracion del mundo real no solo para su ambientacion, sino también para su
movimiento y desenvolvimiento. Tal fue su talento al adaptar esta técnica, que
llegaron a lograr una simulacién del 3D mediante la invencion de la camara
multiplano, donde varias capas de acetato con ilustraciones en ella eran

superpuestas y movidas para dar la sensacion de ambiente.

La animaciéon digital, si bien aprovecha muchos de los conceptos basicos
establecidos durante la época del tradicional, ha surgido como un método para
abaratar costos y reducir tiempos de trabajo mediante el empleo de
computadores con el suficiente rendimiento grafico para poder correr software
de ilustracion y animacion con el que trabajar. Por poner un ejemplo, Adobe
Systems Incorporated esta siempre en mente para todo aquel que, de una forma
u otra, se encuentre en el medio, pues gracias a su software creativo de
diferentes funciones, a cualquier escala, se pueden lograr creaciones animadas

limitadas solamente por la capacidad del usuario.

Estos métodos sin embargo no son exclusivos el uno del otro. La animacion
tradicional se adapt6 al medio digital, para poner un ejemplo, “durante afios, uno
de los programas mas usados ha sido Flash, que surgio como un software para
realizar animaciones para Internet, y fue adaptado para hacer animacién a todos
niveles.” (Padilla, R. 2016)

Se consiguen productos interesantes mediante el sincretismo de ambas
disciplinas, siendo muchas veces una gran manera de disfrutar lo mejor de
ambos mundos, especialmente cuando dicha ingeniosidad intercambiable

permite el surgimiento de producciones animadas de manera mas eficiente.

1.4.4 Consumo del medio animado y transmedia

Sobre el uso de animacién como recurso en publicidad, se indica:

... la relacién entre los cartoons, la publicidad y los menores provocan la
admiracion hacia los personajes y, por ende, el consumo de determinadas
marcas. En el caso del publico adulto los publicistas se valen de la
nostalgia que los dibujos animados puedan despertar en este target,

afiorando la infancia, para captar su atencion y lograr, por ende, la



memorizacion de la marca anunciada. (Sanchez Labella, M. et al., 2022,
p. 3)

Sobre las particularidades de la traduccion del cine de animacién segun su

demografia, tomando como referencia publico espafiol, se dice:

Pese a que los guiones de animacion suelen presentar numerosos
recursos linguisticos de registro coloquial e informal, en las versiones
espafnolas encontramos que esta tendencia esta aun mas marcada. [...]
Mientras que para los mas pequefios puede presentar juegos fonéticos
gue sean atractivos para el publico infantil (como tururd en el ejemplo),
para el pablico juvenil es habitual plasmar palabras coloquiales o de moda
tipicas de este sector social (como “plasta”, “tio” o “mola”) [...] para
establecer guifios con la audiencia, que sentird que el largometraje se
identifica en cierta medida con su realidad social. (Hernandez Bartolomé,
A., 2005, p. 215)

Desde sus inicios hasta la actualidad, el entretenimiento audiovisual cuenta con
una gran variedad de contenido para toda clase de publico, de todas las edades
y gustos. Sea cine, television, musica, videojuegos, en nuestros hogares o hasta
en el camino. El avance tecnoldgico ha puesto en nuestras manos todas estas
posibilidades tan solo con la propia invencion del Smartphone. Esto a su vez es
causante de un consumo de contenido a gran escala por parte de un publico
acostumbrado al bombardeo de estrenos anuales, poniendo como un ejemplo a
Netflix, que en solo 2021 “superd 100 estrenos de peliculas originales” (Cordero,

2022), de los cuales varias de ellas fueron productos de animacion.

El medio animado tiene la capacidad de contar historias que surgen o se
popularizan en diversos medios, no solo el literario. Un ejemplo es la saga de
“The Witcher”, con su tan popular adaptacion live-action y una pelicula animada
titulada “The Witcher: La pesadilla del Lobo”. Tuvo un salto de transmedia
interesante, ya que para el publico americano, y por consiguiente el resto del
mundo, vino a enterarse de este universo literario gracias a la trilogia de juegos
de CD Projekt RED, particularmente “The Witcher 3: Wild Hunt”, el mas popular
de todos y considerado como uno de los mejores RPG de la historia («The
Witcher 3: Wild Hunt&» Review, 2015). La narrativa compuesta por el universo,



sus personajes Yy la historia que muestran captaron la atencion de diverso publico,
considerando en las preferencias de estructura, elementos coloquiales y demas
elementos que sirvid para el publico fuera de su pais de origen [Polonia] se

pudiera identificar de mejor manera.

Pero si queremos hablar de una adaptacion reciente increiblemente popular, que
contaba con estos mismo elementos para el éxito, esta el caso de “Arcane”, una
serie ambientada en el universo del popular videojuego “League of Legends”, la
cual presume uno de los ratings mas altos en Rotten Tomatoes y IMDB, 97% de
aceptacion popular y una calificacién del 9.2 respectivamente (Tassi, P. 2021).
Algo que esta serie logré afiadir fue un estilo artistico bastante novedoso y una
cinematografia dindmica, haciendo que cada cuadro de animacion bien pudiera
ser una ilustracion unica, lo cual no hace mas que reforzar la calidad de la historia
que cuenta. No es sorpresa entonces mencionar que se consagré como una la
mejor serie de ese 2021, y esto sirvid para que la empresa duefia del material
fuente, Riot Games, lanzara un evento promocional que a su vez, hizo que miles
de jugadores nuevos se sumaran al medio para seguir con sus personajes, a la

expectativa de ver que saldria después en el universo del videojuego.

La manera en como el publico de hoy en dia consume entretenimiento
evidentemente es diferente. Contar una buena historia es tan importante como
darla a conocer en un medio donde existen una gran cantidad de otros
productos que compiten por visibilidad, y una manera efectiva es cubrir cuantos
medios posibles, logrando capitalizar en grande de esa manera. Un buen

producto es capaz de lograrlo sin problemas.

1.4.5 Laanimacion como medio para llegar a la juventud

Sobre la relacion entre visualidad y desarrollo emocional a nivel cognitivo, De la
Hoz (2019) dice:

La capacidad de inteleccion humana y de reconocimiento del otro
permiten unificar el pensamiento, o al menos intentarlo. El ser humano
siempre ha tratado de representar mediante imagenes todo lo que sus
ojos percibian, es asi como la iconicidad lleva ya no solo una

interpretacién, sino una significacion de la imagen, es por eso que lo



simbdlico es considerado como un intermediario entre lo invisible

(conocimiento) y lo visible (realidad reconocible). (De la Hoz, 2019, p. 35)

La funcidbn de medio para un mensaje se apoya en la caracteristica de la
animacion para mostrar un mundo y una historia, la cual transcurre en los ojos y
mediante las acciones de un protagonista. El tipo de historia varia, y segun eso
lo hace sus protagonistas, a su vez que ambos evolucionan en lo que transcurre.
Las mentes jovenes son las mas susceptibles a los nuevos conocimientos e
ideas, estando aun en estado de desarrollo y aprendizaje, se pueden moldear a
través de estimulos en su entorno. La capacidad en la que puede la animacion
puede servir de guia para nuevos criterios se debe al pensamiento abstracto, el
cual “implica la busqueda de referentes dentro de si para poder resolver
interrogantes en la vida diaria, permite recrear escenarios y situaciones; parte de
la imaginacion y la fantasia por muy improbable que parezca” (De La Hoz, G.
2019).

El medio puede y se ha usado para tratar temas que tiempo atras se habrian
considerado dificiles o inauditos de simplemente mencionar en presencia de los
nifios, tales como lo son el caso del género y una variedad de orientaciones
sexuales en la representacion de los personajes de Steven Universe (Godoy, M.
y Garcia Mufioz, N 2021). Se pueden tomar inspiracién de obras pasadas y lograr
una reinterpretacion interesante. Over the Garden Wall es considerado una épica,
la cual en cierta forma toma prestados elementos de Inferno de Dante que
vuelven a ambos una odisea espiritual. Sin embargo, la animacion para nifios
supera su referente cuando corrige un error fundamental en su estructura y le da
un héroe, alguien que si tiene agencia ademas de simplemente dejarse llevar
por los consejos de sus guias, donde el peso de la responsabilidad dan a su
protagonista la motivacion necesaria para convertirse en un verdaderamente

superar los obstaculos de su viaje de madurez (Wilson, J 2015).



CAPITULO 2

2 METODOLOGIA

La metodologia se bas6 en el método cualitativo, recurriendo a la entrevista para
recopilar observaciones y recomendaciones de profesionales en el tema de la
animacion. Para este trabajo, se consulté con Ivan Casal, especializado en
animacion 2D cuadro a cuadro, fundador y animador en jefe de Happy Motion.
Por el lado de 3D, se hablé con Dennys Sabando, animador freelancer con una
trayectoria de formacidn que se extiende hasta la institucion mexicana Keyframe
Animation School. Primeramente se evalu6 una comparacion entre la animacion
tradicional versus digital, a lo que ambos entrevistados denotaron el medio digital
como altamente efectivo en tiempo y recursos, y al tradicional como sumamente
fluido y maleable a la vision artistica; Casal dio denotando la combinacion de
ambas en el término “tradigital”’, que es lo que hoy en dia se utiliza en el medio.
Adicionalmente se traté de identificar un elemento clave en las producciones
animadas, a lo cual ambos interlocutores concordaron en la narrativa, dado que
la animacion es un medio para contar una historia, y el objetivo es que el
espectador se sienta identificado con la misma. Por consiguiente, la fase de
produccion mas importante fue definida como la pre-produccion, coincidiendo
gue en la planificacion se establecen todos los elementos del producto animado,
Sabando lo etiquetdé como que la animacion “quedaria sin alma”; Casal anadio
en este acapite la importancia de medir recursos, tanto de equipos como labor,
poniendo ante todo responsabilidad como un valor indispensable en el equipo
humano a involucrar en el trabajo. Inmediatamente se consulté acerca de la
distribucion de trabajo y optimizacion de este, a lo que se coincidié en una
organizacion alrededor de una fecha limite, la cual debe establecerse
correctamente segun plazos realistas de cada etapa de trabajo, sean partes
semanales o mensuales. Ademas, en cada plazo hacer una revision del trabajo
hasta el momento para ir haciendo correcciones como sean debidos. Finalmente,
en recomendaciones para trabajo independiente, todos urgen la correcta
planificacion de material y personal de trabajo, particularmente la

responsabilidad de todos los involucrados. Una buena preproduccion es la clave



para este tipo de proyectos, y la visualizacion en medios como redes sociales es

altamente beneficiosa, especialmente para autores independientes.
2.1 Preproduccién

2.1.1 Planificacion

La base sélida de todo proyecto proviene de como se planifica el desarrollo del
mismo, desde los recursos, sus etapas y un cronograma comprensible del tiempo
de trabajo a emplearse. Se contd con la labor de una sola persona para las
actividades principales de dibujo, animacion y edicion. El tiempo estimado de
trabajo se calcul6 alrededor de 3 meses, con horarios de trabajo de 6 a 8 horas

diarias.

Figura 1 Carta Gantt del proceso de trabajo.

En cuanto a equipos y medios de trabajo, se empled un solo computador con
procesamiento de graficos integrados Intel de 4ta generacion y licencias de
software de dibujo y animacién, que es lo que esencialmente se empleara en el

proyecto. A continuacion, se detalla el software empleado:
-Paint Tool SAl'y Photoshop (Dibujo y Animacion)

-Adobe After Effects CC 2018 (Auxiliar de Animacion y Efectos)
-Adobe Premiere CC 2018 (Edicion y Montaje)

Finalmente, definir lo que pueda/deba ser encargado a un colaborador externo
segun la propia capacidad de trabajo. Para este proyecto, estos elementos
fueron la grabacién de voz, el casting y la composicién de un score musical de
apertura. El resto de la banda sonora consistio de pistas libres de regalias

(Royalty-Free).



2.1.2 Guion literario

La narrativa es esencial en el producto animado, casi que el centro del proyecto.
Todo este proceso de trabajo es para contar una historia, la cual debe tener un
ritmo apropiado para que no se escape ningun detalle. Esta se plasmé en un
guion literario, el cual tuvo un proceso de revision y veto de 2 meses previos al
comienzo del proyecto mediante retroalimentacion de varias personas que
disfrutan de historias acorde al género que se planea abordar (fantasia en esta

ocasion). A partir de aqui uno puede proceder a planificar el resto de elementos.

2.1.3 Concept Art

El disefio de los personajes es crucial, pues se debe mantener una sola estética
para evitar deslices mas adelante en el dibujo. Se utilizé un estilo de caricatura
estilizada, eliminando todo detalle que pueda complicar el proceso de dibujo y
animacién consiguiente, dado que cada elemento debe tener cierta gravedad.
Una saturacion de elementos animados se vuelve una carga en los encargados

del proceso, por ello la simpleza suele ser beneficiosa en estos casos.

Figura 2 Concept Art — Personajes



Figura 3 Pruebas de Estética para paisaje - "La Magnifica Casa el Arbol"

2.1.4 Storyboard

Se elaboré un storyboard dibujando los cuadros principales o keyframes que se
mostrarian en cada escena. Este a su vez se organizé segun lo que el guion
literario indique cambios de escenas y partes de la trama [introduccion,

desarrollo, desenlace].

-Pisadas en lodo

-Ropa agitandose en el viento
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-Whoosh! (agitacion en el aire, como un manotazo) -Pisadas en lodo

Figura 4 Storyboard - Primera Parte, Pag. 1



-Palitos/Lapices apilandose

Figura 5 Storyboard - Segunda Parte, Pag. 1
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-Pisadas en césped (leves) B

-Hierba agitandose
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-Pisadas en césped (fuertes, casi como corriendo)

Figura 6 Storyboard - Tercera Parte, Pag. 1

Esto va acondicionando a una persona, mentalmente, a ir de una vez
estableciendo tiempos y ritmos, de manera que cada escena cuente con el
tiempo adecuado para poder mostrar lo que necesita. A su vez, se aprovecho el
tiempo para ir agregando notas de los posibles sonidos a tener en cuenta mas
adelante durante el proceso de sonorizacion, y una vez terminado el Storyboard,
se puede proceder a hacer una lista comprensible de los elementos sonoros a
definir. Algo importante es a definir aqui es como se desarrolla la secuencia,

dado que en una produccién animada no hay diversas tomas como lo hay en el



cine de actores, por ende el lenguaje cinematografico debe estar claramente
definido en la composicion que uno arme desde el Storyboard, por ende el
animador debe ir desde ya previniendo cémo se hara la edicion de esta parte en

el proceso final del trabajo. (McCoan, J., 2009)

2.1.5 Sonido (En bruto)
Se us6 el método Foley para simular diversos sonidos en varias escenas,
mientras que otros se tomaron de fuentes en linea, buscando siempre la mayor

variedad y definicion posible, evitando sonidos de baja calidad.

Cuadro Sfx0 Sfxl Sfx2
1 . Aleteos Rugir d
Dragones Alturas/exterior ugir dragones
dragones
~ Naturaleza '
2 | Montafas Viento
espesa
3 ) Naturaleza .
Hojas Hojas
espesa
. . Naturaleza Hojas
4 Hojas Personaje ) .
espesa levantandose
. . Naturaleza .
S Personaje caminando Pisadas en lodo | Aves
normal
. Naturaleza
6 Personaje cayendo Lodo
normal
7 ) Naturaleza
Personaje cerca
normal
Whoosh
8 . . Naturaleza o
Personaje levantandose agitacion en el
normal ;
aire
9 . . Naturaleza .
Personaje alejandose Pisadas en lodo
normal

Tabla 2 Listado de SFX para Storyboard, Primera Parte, Pag. 1

El objetivo de este paso es crear una base en bruto para tener una idea de
tiempos, y poder controlar mejor el ritmo al que avanza la animacion. Esta
muestra debera ser armada a consciencia y completar con ambientacion junto a

retoques en el proceso de post produccion.

2.1.6 Animatic

Habiendo definido storyboard y un sonido base, se procede a tomar los cuadros
del mismo y hacer una edicién rapida en que cada cuadro principal dure lo que
se espera deba durar una accion, y se incorpora el sonido para dar una idea de
lo que ocurre en la escena, siguiendo una consideracion creativa de Paul Wells

sobre como la banda sonora puede ayudar a definir el aspecto y ritmo de los



elementos en la animacion. Se mide el tiempo de cuadros, y asi se puede hacer

un plan de interpolacion a la hora de dibujar los inbetweeners.
2.2  Produccion

2.2.1 Dibujo de cuadros

Se procedio al dibujo en limpio de los cuadros principales, la resolucion final del
proyecto es 1920x1080 pixeles, una relacién de aspecto de 16:9. Utilizando un
grosor de linea relativamente mayor en el borde exterior de los personajes, en

comparacion a las lineas de detalles internas.
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Figura 7 Dibujo de Keyframes

2.2.2 Pruebas de animacién

Se realizaron pruebas de animacion a blanco y negro para revisar la fluidez y
correcta visualizacién del efecto de animacién. Se utilizé Photoshop y su funcion
de linea de tiempo para el ejercicio, realizando una pagina de storyboard entera

en un solo archivo para ayudar a organizar todo.



Figura 8 Prueba de animacién

La distribucion de keyframes se hizo a dos frames por imagen por efectos de
tiempo de trabajo, restando ligeramente la fluidez innata del producto pero se
compensa mas adelante en la fase de incorporacion. Una ventaja que se pudo
aprovechar de Photoshop fue la duracion en segundos/milisegundos para cada
cuadro, lo cual fue muy util para dar mayor tiempo a secciones que requiera
explayarse mas para comunicar, o mayor fluidez a escenas de movimiento
rapido.

2.2.3 Colorizacion y Fondos

Una vez hecho las respectivas pruebas, se procedio a realizar la colorizacién de
todos los frames. Para no alterar la distribucion en la linea de tiempo del archivo
PSD, se procedié haciendo una copia del frame original para tener un lineart
limpio, trabajando el color en la capa original y combinando hacia abajo desde el

lineart hacia el color.



Figura 10 Capa original para colorizar y copia con lineart

El programa reconoce como el elemento principal del frame a la capa con el
nombre original que se le habia asignado. Al crear una capa adicional, esta es
visible en todos los frames y puede alterar el orden, pero al combinar hacia abajo
con la capa original, hace que los demas recuperen su composicién normal. De
esta manera, se trabajo con una linea de tiempo ya animada sin hacer un archivo

por separado, optimizando carga de trabajo.



Figura 12 Desplazamiento de fondos

A su vez, se incorporaron los fondos pertinentes a cada escena en la parte
inferior del orden de capas, tanto para su posicion atras de los elementos de
personajes como para su mejor acceso a la hora del trabajo en cada frame. Se
hicieron varias copias de fondos con dimensiones mayores al archivo, para en
cada nueva copia desplazarlo hacia un lado y dar la ilusién de movimiento en el

espacio.
2.2.4 Incorporacion

Culminada la colorizacion e implementacion de fondos, se realizé la exportacion

de los fragmentos animados de cada archivo PSD. Utilizando la funcién de



“Interpretar a video”, formato H.264 en alta calidad, se crearon los archivos de
video mp4 que pasaron luego a la fase de edicion y montaje para el producto

final.

Interpretar video _[

ub il
\cacmni Interpretar
[ HGHI -5 Prucba de animacion.mp4
C:\Users\User\Desktop\Integradora\KEYFRAMES\PART 3\3-6\

[T] Crear nueva subcarpeta:

Adobe Media Encoder
Formato: H.284
Predefini:  Calidad alta
Tamafio: Tamefio del documento x 1080

Frecuencia de imagen: Frecuencia de imagen de documento * 30

Figura 13 Exportacion a video

Se obtuvieron 12 partes en total con duracion de 30 segundos en promedio, lo
cual sirvio para aligerar la carga en la memoria y el procesador grafico integrado.
Los archivos de extension .MOV son render directo de after effects, mejorando

la fluidez con efectos, transiciones y control de curvas de velocidad.

- - . & =N X ]
@ij » Integradora » KEYFRAMES » RENDERS + | 43| Buscar rRENDERS 2|
Archivo Edicion Ver Herramientas Ayuda
Organizar v Incluir en biblioteca v Compartir con v Reproducir todo Grabar Nueva carpeta = v [ @
- Favoritos : ~
1=l Sitios recientes — \
Bl Escritorio ¥ - P}

& Descargas = 1-1 final. mp4 1-2 final. mpd 1-3final. mp4 2-1 final. mpd

- Bibliotecas ' m : & E i
| Documentos 1 J . | d i
] Imagenes 2-5 final.mp4 3-1-2final.mov 3-3 final.mov 3-4-1 final.mov 3-5 final. mp4 3-6 final. mpd
&) Msica
B videos

12 elementos

Figura 14 Render por partes

2.3 Post-Produccion

2.3.1 Edicion y Montaje

Llegando a la Post-produccion, en la fase de edicion y montaje, se ensambld
finalmente la secuencia completa, a la vez que a cada fragmento
correspondiente se le incorporaron efectos visuales, desde iluminacion a efectos

especiales.
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2.3.2 Sonorizacién

Como ultimo paso, se realizo la incorporacion de elementos de sonido, tomando
el ejemplo inicial en la fase de animatic y complementando con ambientacion,
movimientos, sonidos de los personajes, efectos y depurando/alterando ciertos

sonidos para lograr diversos efectos al final de todo.

Figura 16 Sonorizacion en animatic
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Figura 17 Sonorizacion final

Terminados estos procesos se exportd el archivo final en formato h.264 para
mayor compatibilidad en la mayor cantidad de dispositivos y plataformas de

streaming a que se pueda subir.



CAPITULO 3

3 RESULTADOS Y ANALISIS

Durante el proceso de trabajo de aproximadamente 3 meses en concreto se obtuvo un corto
animado 6 minutos y 59 segundos de duracién, incluida la seccion de créditos, a una tasa
de 25 fps y resolucién 1920x1080 a 1080p, formato h.264. Este producto es facilmente
reproducible en la gran mayoria de dispositivos modernos y plataformas en linea gracias a
su formato y resolucion; la cantidad de fps es suficiente para proveer la fluidez adecuada al

producto animado final.

Denotando sus partes, se elaboré un concept art con disefios estilizados para reducir la
complejidad de trabajo animado, con imagenes de bordes limpios y poco detalle interno. En
la aplicacion final, la mayoria de lo que fuese textura o elementos de detalle se concentraron
en el fondo u otros elementos de movilidad limitada y sin mucha variacion, permitiendo un

contraste visual rico sin la complejidad de replicar detalle en varias piezas moviles.

Se cuenta alrededor de 12 archivos con la informacién de cuadros ilustrados y animados,
adicional una copia sin informacién de animacion para hacer la elaboracion de fondo y una
copia respaldo a cada uno por cualquier eventualidad. Adicional a esto, se cuentan los 12
archivos de video que componen lo que vendria a ser la pieza final. Esta division de archivos
se organiz6 por parte en la estructura del guion y cada pégina individual del storyboard que
representa. Manejarlo de esta manera reduce la carga al disco duro, agilizando el proceso

no solo de edicién, sino también al proceso de exportacion mismo.

La banda sonora estd compuesta por una obertura original comisionada a Gabriel
Chamorro, colega compositor independiente de Quito. El resto de la musicalizacion se
compone de elementos libres de regalias por parte de Kevin Macleod, y otras melodias de
artistas variados de quienes se pagd una licencia para uso su uso. La inversion en este
aspecto no superd una cantidad mayor a los cincuenta délares americanos, adquiriendo

solamente pistas especificas en lo que corresponde a escena.

La grabacion de voz para el personaje de Feng de Khalei, uno de los 3 co-protagonistas,
se realiz6 en Mandala Studio, ubicado en Urdesa Central, durante una hora de grabacion

de didlogos. La actriz de voz fue Maria Belén Navia, cosplayer local y colega, logrando la



tonalidad de voz para un adolescente de 15 afios gracias a su habilidad de interpretacion
de personajes. Se cubrié costes de grabacion, transporte y catering ligero, llegando a un

total de sesenta y tres doélares americanos.

Finalmente, la sonorizacion corri6 con apoyo de Victor Bonifaz, colega productor
audiovisual quien ayudd en la grabacién de efectos Foley para pisadas, objetos,
movimientos y demas. La ambientacion, los efectos de magia y sonidos de golpes se
consiguieron en librerias en linea, la primera siendo independiente y la segunda proviniendo
de una libreria de efectos utilizados en animacidn japonesa. Se realizaron ciertas
modificaciones usando los filtros y efectos de Adobe Premiere, aplicado a las pistas de
sonorizacion para cambiar su tonalidad, brindandoles mas definiciobn o un sonido distinto

para definir un cambio en el estado emocional y la situacién de los personajes.

Haciendo un analisis objetivo del costo, la inversién total terminé siendo alrededor de los
$4460,48 ddlares americanos incluyendo motivos de gastos personales (comida, luz, agua,
internet), depreciacion de los equipos, gastos operativos y de personal; este ultimo desglose
vale aclarar, que para efectos de este proyecto se asumio el costo de los roles de ilustrador,
animador, sonidista y editor, detallado en medida de las tarifas que se suelen cobrar por
trabajo independiente. Si se calculase netamente solamente alrededor de los demas
gastos, con equipos previamente adquiridos y esfuerzo de una sola persona, la cantidad
bordea los $860,48 dblares americanos. La calidad del acabado es sumamente decente,
especialmente para un equipo de produccién animada que consta de una sola persona.
Producciones mas elaboradas con mayor cantidad de colaboradores y equipos bordean las
decenas de miles de délares en presupuesto. Proyectos independientes por cuenta propia

de este calibre son asequibles con el tiempo y esfuerzo requeridos.



CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

El producto final es el resultado de un arduo proceso de trabajo, registrado y evidenciado
en este documento. Esta guia estd pensada como una base referencial para emprender un
proyecto de animacién de tipo independiente con pocos equipos, software esencial y una
sola persona a la cabeza. Se reduce el coste técnico y se depende Unicamente en la

habilidad y compromiso del propio autor para lograr el producto final.

Se dio una gran importancia a que el animado gire en torno a narrar efectivamente una
historia, la cual debe quedar bien definida desde el momento de la preproduccion, tanto en
guion, storyboard hasta el mismo animatic. Las buenas historias suelen ser lo que mas se
gueda en la mente del espectador, referentes de esto siendo series como “Avatar: La
leyenda de Aang” y “Hora de Aventura”, cuya construcciéon de mundo y personajes son

memorables aun hoy en dia.

Dicho esto, el proceso no es infalible, y muchos baches se mostraron a lo largo del mismo.
A pesar de que se discuten estrategias para aligerar la carga tanto de trabajo como
recursos, la cantidad de archivos y su peso generan una carga pesada en un equipo de
gama baja, y la mayor desventaja suele ser la saturacion de la RAM, lo cual retrasa el
proceso de trabajo o en el peor de los casos, causa fallas de software que corrompen el

archivo.

Adicionalmente, imprevistos externos y cualquier elemento que interrumpa el flujo de
trabajo puede ser perjudicial a la hora de retomar la labor. El descanso es importante, sin
embargo al manejar tantas responsabilidades a la vez, el deje excesivo puede acabar
rompiendo con la continuidad que uno tiene de la secuencia de trabajo. La constancia y

responsabilidad son importantes en estos proyectos.

Dicho esto, este proceso apunta a servir de guia para todo aquel que desee realizar este
tipo de productos, explicado mis procesos y con suerte, dando lugar a mejoras en el mismo,

avanzando la guia con nuevos productos.



4.2. Recomendaciones

Algo fundamental a la hora de realizar toda produccion creativa, ademas de la vision del
autor y trabajo meticuloso, es la revision por parte de otras personas, sean del mismo
equipo u observadores externos a quienes se les permita una vista tras bambalinas del
proceso para dar retroalimentacion. Si bien la intencién artistica es vital, toda observacion
gue pueda resultar util debe ser tomada en cuenta para que el producto final realmente
cuente con ideas variadas y coherentes que permitan que la mayor cantidad de publico se

acabe por identificar con el mismo.

Por otro lado, en el ambito de la produccion, si bien es importante la organizacion de tiempo
y trabajo, esta también debe mantener en cuenta cargas de labor que no excedan las
capacidades del autor, especialmente si se intenta realizar una produccién de “una sola
persona”. La diligencia y constancia son importantes, pero no respetar adecuadamente los
tiempos de trabajo y restar horas de descanso es perjudicial para la salud no solo fisica,
pero mentalmente también resulta extenuante. Esta Ultima acaba repercutiendo mas
severamente en el producto, pues empieza a generar dudas sobre la calidad y acabado del
producto, y si no se maneja adecuadamente termina en conductas perjudiciales como
rehacer trabajo por disconformidad, o en el peor de los casos, un estancamiento artistico

causante de falta de concentracion que impide el proceso de trabajo durante largo tiempo.

En aspectos que involucran el lado técnico del trabajo, es recomendable hacer varias copias
de los archivos durante el proceso y siempre ordenar todo de manera adecuada para evitar
confusiones con archivos de origen, a su vez de minimizar incidentes en donde se sobre
escriben archivos originales y se pierde la informacién ya trabajada. Mantener una guia de
recursos, con sus locaciones y correcta organizacion es vital para un flujo de trabajo

eficiente.

El manejo de tiempo se debe hacer en torno a una fecha limite, denotando tiempos
estimado por cada fase de produccion para hacerse a la idea del tiempo a trabajarse. La
carta Gantt es un gran apoyo para ello, y por sobre todo, la constancia en la misma. No
descuidar la continuacion del trabajo por nada del mundo, para tener un flujo constante y
efectivo, salvo esta por causas fuera del control de uno, igual mantener una referencia para

no perder el hilo.
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6 APENDICES

6.1 Apéndice A, guion literario
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NEXT (MORNING) FOREST TRAIL
-—-FENG (Voz en off)--

“;Saludos, maestra! Sé que es muy pronto para
el reporte mensual, pero ocurrid algo
interesante este ultimo par de dias.

La noche de antier hubo una tempestad que durd
hasta casi una hora antes del amanecer,
dejando una marfiana despejada, y el bosque un
tanto resbaloso..”

Feng camina por un sendero, aleja ramas de su camino.
Mientras camina sufre un resbaldn, pero antes de caer al
suelo se detiene apenas flotando (-Grito de caida, menos de
un segundo-) (-Quejido esperando el impacto-) (“Huh?”). Mira
hacia un lado y aparece Balderich, sosteniéndolo desde
abajo.

--FENG--
“iHey, alli estabas! jGracias, Sir Balderich!”
Balderich lo lanza al aire (“Woah!”), y este aterriza de

pie en una pose de victoria. (-jadeo ligero al aterrizar -
Murmullo de victoria).

--FENG--
“Vamos, ya casi llegamos al claro.”

Llegan a un claro donde empiezan a recoger unas hierbas,

flores y demas plantas exdticas (-tarareos
alegres-). El pequefio gecko desvia la mirada y encuentra

entre la maleza un huevo. Lo levanta, y tambalea mientras
se lo lleva a Feng.

—-—FENG—

“oHmmm, hallaste algo interesante? Aaah, que extrafio patron
de colores para un cascaron.. ;Dénde dijiste que-?”

Casi de inmediato, se rompe el cascardn, revelando ser un
polluelo de especie desconocida. Feng empieza a darle
caricias, 1lo cual pone un poco incdémodo a Balderich.

--FENG (Voz en off)--

(Emocionado) “-;Vaya! [No habia visto un
plumaje asi antes! Esos ojos, y esa forma..
A 1o mejor encuentro algo sobre ti en mis
libros. ¢Qué dices Sir Balderich, 1o



llevamos a casa? Ya verds, ;estards muy
comodo con nosotros!-"

-Toma de la gran casa del arbol-

INT (NOON) MAGNIFICENT TREE HOUSE
--FENG (Voz en off)--

“Consulté una guia de aves silvestres pero
no encontré nada, asi que mientras tanto
puse al pequerio tan cémodo como podia. Ya
veria como arreglar el enviarlo con
Cuidadores luego.”

Feng estd atendiendo al polluelo, termina de ensamblarle un
nido mientras lee un libro de aves buscando informacidn.
Balderich le muestra un juguete indicando que gquiere que 1lo
acompafie pero Feng le dice que después, porque estéa
ocupado.

—-FENG--

“-Ahora no, Sir Balderich. Jugaremos
luego, ¢si? Hay que acomodar al pequerio
primero. A ver, esto va aqui.. este..
aqui..=”

INT (AFTERNOON) MAGNIFICENT TREE HOUSE

Feng estd haciendo un boceto de Nocturne, estudiando su
fisionomia. Balderich le trae un libro como pidiendo que le
lea.

—-—FENG—

“-:;Puede ser después de cenar? Aun quiero averiguar
lo que pueda del polluelo..-"

Balderich arroja el libro y se marcha molesto.
(susto) "“-;Aaaah! ;Qué-? ;Cémo-? ;Sir Balderich..?-"

Feng parece notar tensidén, asi que se dirige a preparar la
cena para ver si asi lo anima.



INT (NIGHT) MAGNIFICENT TREE HOUSE

Antes de cenar Nocturne intenta jugar con Balderich, pero
este simplemente le da la espalda. Después de tanto
insistir, Balderich pega un grita al cielo, le frunce el
cefio y se aleja. Feng llega con los platos de comida, pero
lo ignoran. Aunque intenta que Nocturne coma, este
simplemente se queda sentado, triste sin comer.

—-—-FENG--

“-;La cena esta-! ;Lista? ¢.. No?
Bueno, la.. hmmm.. 1o dejaré aqui por
si quieren..—"“

INT (NIGHT) MAGNIFICENT TREE HOUSE

Fade in, Nocturne tocando la puerta de Balderich, le deja
su plato con la porcidén combinada de ambos y se aleja.
Balderich logra verlo de reojo cuando abre, luego ve el
plato. Su rostro refleja un ligero remordimiento mientras
toma la comida.

--FENG (Voz en off)--

“Cuando regresé al comedor, su
plato estaba vacio, pero me
inquietaba que estuviera tan
lento. Decidi dejar que descansen
la noche, y trataria de enmendar
las cosas al dia siguiente.”

EXT (MORNING) FOREST TRAIL
--FENG (Voz en off)--

“Wolvi a llevarlos al bosque esperando
encontrar mds pistas sobre el origen del
pequernio cuando de repente, escuchamos unos
grufiidos entre la maleza..”

Feng va caminando con Nocturne en su hombro y Balderich
sigue detras. Balderich parece querer alcanzar a Nocturne



como si fuera a decir algo, pero escuchan un rugido en la
maleza.

--FENG--

“- (Cuidadoso) Aguarden. E-Ese ruido.. [A-
Aah, atras!-"

A medida que una bestia se abalanza para atacar, Feng se
tropieza al evadirlo, y la criatura atrapa a Nocturne. Huye
del lugar mientras Feng intenta levantarse, dandose cuenta
que Balderich tampoco esté.

--FENG--

“- (Preocupacién, asustado) C-cielos..
;Estdn bien? Peque- jPEQUENIN! Sir
Balderich, donde-.. j¢;SIR BALDERICH?!-

w

La bestia se detiene de tope, lo cual lanza a Nocturne al
suelo. Se aproxima mostrando la dentadura, el pajarito esté
helado del terror y cierra sus ojos.

--FENG (Voz en off)--

“"Estaba terriblemente asustado por
ambos, aunque parte de mi se calmaba, ya
que Sir Balderich es confiable y sabe
defenderse...”

Balderich aparece de la derecha propinando un pufietazo a la
bestia, alejandolo del pequefio. Se detiene en frente de
Nocturne en gesto de protegerlo.

--FENG (Voz en off)--
“;Y sobre todo, confié en que nos defienda!”

Cuando la bestia se abalanza hacia él1 de nuevo, Balderich
se prepara a dar un gancho ascendente, noqueando a la
criatura hacia la bajada. Cuando parecen estar fuera de
peligro, Balderich se da la vuelta para ver si Nocturne
estd bien, mostrédndose un poco dudoso y avergonzado, a lo
que el otro simplemente se le acerca y le da un abrazo.
Lentamente Balderich le corresponde, cayendo unas pequefias
lagrimas de alivio. Se escucha de nuevo el rugido, la
bestia debilitada escala nuevamente por un ultimo intento.
Balderich se apresura a ponerse en posicidn defensiva, pero
la criatura es aprisionada en una burbuja y lanzada millas
hacia un lago.



Feng aparece jadeando (-Jadeos de agotamiento-), viendo a
los pequefios de nuevo aferrarse el uno al otro en alivio (-
Suspiro de alivio-).

INT (NIGHT) MAGNIFICENT TREE HOUSE
--FENG (Voz en off)--

“Habia sido una experiencia aterradora..
aunque pareciera que, de alguna manera,
;eso los hizo mds cercanos? |Parecian
estar de mucho mejor animo! Después de
eso, y una buena cena, simplemente se
durmieron el uno junto al otro.”

Dormidos en la misma posicidédn que estaban abrazados, Feng
cubre a Balderich y Nocturne con una manta mientras apaga
la luz de la habitacidén (-Risita de felicidad-). Entra en
su estudio donde termina de relatar la historia, la cual
estd siendo escrita por una pluma flotante.

--Feng (Voz en off)--

“Supongo que ademds de estudiar
pociones y hechizos, me gustaria ver
como se llevan el uno con el otro de
ahora en adelante. Tampoco creo que
Sir Balderich me deje llevarlo a 1los
cuidadores, ;ni siquiera me dejo
separarlos para dormir! Lo mds seguro
es decir que ahora.. jes parte de la
familia! Decidi 1lamarle Lord
Nocturne, y creo que le gusto el
nombre. Por el momento seguiré
investigando de donde vino, hasta
entonces, tenga por seguro que seguiré
hablandole de cémo nos va a los tres
juntos.”

Al terminar, el papel escrito se dobla, entra en un sobre y
sale despedido por una ventana abierta, hasta desaparecer
en una estrella.

-—-Feng (Voz en off)--

“Atentamente, Feng de la arboleda de
Khalei.

PD: Si el Maestro Cuidador se entera,
disculpeme con é1 por favor.”



6.2 Apéndice B: Storyboard
6.2.1 Partel

-Pisadas en lodo

-Ropa agitandose en el viento

Ya¥

-Whoosh! (agitacion en el aire, como un manotazo)

Figura 18 Storyboard pg. 1
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uma o lapiz en papel, sonido de escritura

Figura 19 Storyboard pg. 2
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-Cascaron de huevo agrietandose
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-Pop! (como de un globo, tan seco como sea posible) -Pelotita golpeando el suelo

o

-Sonido levantando un cojin pequefio

Figura 20 Storyboard pg. 3

-Pelotita rodando




6.2.2 Parte 2

-Palitos/Lapices apilandose

Figura 21 Storyboard pg.4
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-Sonidos varios de cosas cayendo
por golpe

E i? F; X Madera
N~ o ﬁ\ rompiendose
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por impacto

-Obijeto golpeando el suelo

Figura 22 Storyboard pg. 6

-Viento agitandose
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Sonido de comida friendose/hirviendo/cocinando en general -Pisadas suaves (casi como un tap tap tap)

N

-Aleteo

(¥ o v&dgl

“Tela deslizandose en madera/superficie rugosa

Figura 23 Storyboard pg. 7
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-Switch de luz

-Plato arrastrandose -Objeto pequeno tocando madera

Figura 24 Storyboard pg. 8

-Puerta abriendose

¢ (.,?‘ ﬂ-ﬁ

Figura 25 Storyboard pg. 9



6.2.3 Parte 3

-Hierba agitandose

20

-Pisadas en césped (fuertes, casi como corriendo)

Figura 26 Storyboard pg. 10

“Interior humedo (dentro de la boca de una bestia)

-Pelota rebotando

Figura 27 Storyboard pg.11

-Onda de aire (casi un boom medio sordal

3¢ -]

-Pisada pesada

-Puiietazo

\

Figura 28 Storyboard pg.12



-Fuego ardiendo

RN
(<D

-Explosion sénica

Figura 29 Storyboard pg. 13

X

-Rafaga de aire

B

Figura 30 Storyboard pg. 14

-Aire agitado rapido (abrazo)

el

-Cesped deslizandose



-Tela arropada

-Fuego apagandose

Figura 31 Storyboard pg. 15
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-Corriente de aire leve

Figura 32 Storyboard pg. 16



6.3 Apéndice C: Presupuesto final

Presupuesto - servicios basicos

Razodn Unidad de medida Uso/Duracion Costo Unitario Costo total
Agua Mensual 3 meses $12 $36
Electricidad Mensual 3 meses $25 $75
Internet Mensual 3 meses $30 $90
Alimentacion Mensual 3 meses $120 $360
Total $561
Tabla 3 Presupuesto - Servicios basicos
Presupuesto - Equipos
Razodn Unidad de medida Uso/Duracion Costo Unitario Costo Total
Computador (GPU interno) | (Depreciacién) 1 mes | 3 meses $7,65 $22,95
Tableta Wacom (Depreciacion) 1 mes | 3 meses $3,53 $10,59
Total $33,54
Tabla 4 Presupuesto - Equipos
Presupuesto — Personal de trabajo
Razon Unidad de medida | Cantidad (Tiempo | Honorarios (mensual) Costo Total
de trabajo)
llustrador Personal 1 (3 meses) $500 $1500
Animador Personal 1 (2 meses) $800 $1600
Editor Personal 1 (1 mes) $300 $300
Sonidista Personal 1 (1 mes) $200 $200
Total $3600

Tabla 5 Presupuesto - Personal de trabajo




Presupuesto — Licencias de software

Razén Unidad de medida | Uso/Duracién Costo Unitario Costo Total
Adobe Photoshop CC Mensual 3 meses $20,99 $62,97
Paint Tool SAI Permanente 1 sola compra $59,99 $59,99
Adobe Premiere CC Mensual 1 mes $20,99 $20,99
Adobe After Effects CC Mensual 1 mes $20,99 $20,99
Total $164,94
Tabla 6 Presupuesto — Licencias de software
Presupuesto — Colaboracion externa
Razon Unidad de medida Uso/Duracion Costo Unitario Costo Total
Grabacién de voz 1 hora 1 hora $30 $30
Transporte Viaje Estudio - Casa | 2 viajes $7,50 $15
Casting 1 actriz 1 hora $30 $30
Pista musical (obertura) 1 minuto 2:30 minutos $9,50 $26
Total $101
Tabla 7 Presupuesto — Colaboracion externa
| Presupuesto final $4460,48 |




6.4 Apéndice D: Carta Gantt del proceso de produccién

MNAME
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Figura 33 Carta Gantt - Proceso de produccion
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6.5 Apéndice E: Entrevistas a profesionales

(=

Happy Motion 8 feb 2022, 14:49 (hace 8 dias) Yy  4m
parami -

Hola Adam.

Te contesto tus preguntas a continuacién

1. Estudié produccion audiovisual en la ESPOL, Terminé toda la malla pero no me gradué. No hice la tesis y me dediqué a trabajar. He aprendido lo que se por mi cuenta, viendo tutoriales en youtube, siguiendo el trabajo de otros artistas, y estudios que admiro. Creé Happy Motion en Noviembre del
2014 con el objetivo de aprender sobre animacién. Eventualmente se convirtid en mi fuente de trabajo. No he tenido la necesidad de trabajar de planta en algun estudio, agencia o productora desde el 2014. He trabajado en proyectos nacionales para clientes como Bon ¢ Bon, Bonice, ACNUR (de la
ONU), UNICEF, Ensefia Ecuador, entre otros. Y proyectes internacionales como: Animador de Efectos especiales para una parte del videoclip Whatever You Want de Pink; Animador de efectos especiales para todo el Videoclip City Song de Grace Vanderwaal. Pepsi, Bates Motel, Whistle Sports, 7Up.,
entre otros. Y he podido trabajar con estudios dentro y fuera de Ecuador como: BOT (Ecuador), NON{Ecuador), Martin Zurita Estudio (Ecuador), Laserbee (Dubai), RAXO (USA). Theo & Lotte (UK) entre otros. Me especializo en hacer animacién 2d cuadro a cuadro, motion graphics y animacién en VR

2. Para mi la ventaja de hacer animacién tradicional es que el trabajo del animador o del equipo que produce la animacién (rough animator, clean up. inking) se ve en el papel. Es mas artesanal y eso le da un plus. Sin embargo, la limitante es que no existe el CTRL + Z que tenemos hoy en dia en los
softwares de animacion digital, y los errores pueden salir muy caro y refrasar los procesos.

3. Por otro lado encuentro muchas mas ventajas con la animacién digital. Todo el equipo de trabajo puede estar en cualquier parte del mundo trabajando en diferentes softwares y uniendo todo en la Nube. Ademas de existir el CTRL + Z que mencicné en la pregunta anterior. También en digital existe el
tipo de animacion "Tradigital" que es basicamente la animacién tradicional que conocemos pero con todas las ventajas del mundo digital

4. Yo creo que depende del tipo de productos que vayas a sacar. Por ejemplo si el producto es un Comic animado, donde las imégenes van a tener muchisimo detalle perc poco movimiento, va a destacar la parte visual mas que la animacién en si. De todas maneras siento que el storytelling es lo mas
impertante. Que la persona que vea el producto se sienta identificada, o que el producte se pueda entender sin importar el idioma en el que esté. Ademas de eso, no creo que exista un elemento que deba destacar mds que otro, siempre va a variar dependiende del producto que desees hacer,

5. Sin duda alguna lo mas importante es la preproduccion. Planear todo antes de empezar, definir tiempos y tener el equipo de personas talentosas y sobretodo responsables, va a definir el futuro de cada proyecto.

6. Para cualquier proyecto primero pregunto al cliente cual es el deadline, sabiendo eso le diré si es posible o no hacer el frabajo bien hecho en ese tiempo. En caso de que si se pueda, creo un cronograma de trabajo. Consulto con mi equipoe cuanto tiempo necesitan para cada etapa (diserio,
storyboard, ilustracién, animatic, animacién, audio, etc) y defino fechas de revisién y entrega con el cliente. De esa forma evito que el cliente pregunte a cada momento por una entrega, sino que ambos llegamos al acuerdo de en qué fecha seran revisadas y entregadas las etapas del proyecto

7. Una manera de optimizar el trabajo es lo que respendi en el punto 6. Desarrollar también un Diagrama de Gantt con el equipo de trabajo ayuda a definir tiempos y saber si sera necesario contratar a mas personas para optimizar el tiempo y llegar al deadline.

8. Independizarse es dificil. pero mi recomendacidn es hacerlo, porque es lo mejor. No quiere decir que vas a trabajar menos. Vas a trabajar mas, pero vas a trabajar para ti, haciende lo que te gusta y no déndole tu talento y dinero a otra persena

.

En mi caso empecé Happy Motion dandome a conocer en redes. Compartia todo lo que hacia, asi no esté perfecto, eso me sirvio para recibir feedback de otros animadores, y saber en qué estaba fallando y mejorar, asi que recomiendo mucho compartir su trabajo para recibir feedback.
Revisar tutoriales en internet, gratuites o de paga y aprender mas siempre:

No dejar de crear. Aprovechar los momentos en los que no hay trabajo comercial, para hacer proyectos personales y ser mas visible

Conseguir un equipe de trabajo responsable. Es mas importante que cada miembro del equipo sea responsable, a que sea talentoso. Hay muchos que son muy talentosos pero son cero responsables, y eso en proyectos reales puede ser una gran pérdida de dinero, tiempe y clientes. Pero si
alguien no es talentoso y es responsable, es una persona que puede aprender sobre la marcha, y ser responsable es algo que ,en mi caso, valoro mucho.

.

Espero te sirvan mis respuestas.
Suerte con tu tésis. Yo nunca pude hacerla.

Saludos,
lvan Casal
Director Creativo

Figura 34 Entrevista - Ivan Casal



@ Dennys Sabando mig, 9 feb, 11:45 (hace 7 dias) Ty

parami ¥
Que tal Adam,
Agui te envio las respuestas de las preguntas. Espero te sirvan un pocol

1)_Su formacion y_trayectoria profesional. ; Tiene alguna especializacion en animacion?

Estudié en el colegio Bellas Artes J.J Plaza de Guayaquil, por consiguiente estudié artes digitales en el Instituto Grafico de Artes Digitales IGAD. Después de tener el background artistico y digital (bases del 3D) me introduje al mundo de la animacion 30. Estudié afio y
medio en una esclela online mexicana llamada Keyframe Animation School, luego he seguido formandome en la carrera de animacion estudiando workshops de 3 meses cada uno en Animum y Animsquad. La animacion 2D ha sido gran parte empirica aplicando todos
los conacimientos gue se de animacion 20 aplicados al 20

2).4 Cual diria usted que son las mayores ventajas de la animacion tradicional? ; Qué limitantes denota?

La creatividad y calidad artistica. En la animacion tradicional puedes crear animaciones muy creativas solo con un lapiz, pluma, lapices de colores, papel y borrador. Tu creatividad puede fluir mucho mas ya que estas creando directamente desde ti; sintiéndote al papel o
trazos digitalmente al memento de hacer los trazo. Una gran limitante es el tiempo de realizar una produccién completa, conlleva mas tiempo por ser tradicional y es muche mas dificil reusar dibujos, solo se puede en ciertos casos especificos, sin embargo vale Ia pena al
ver el resultado final

3) De la misma manera, ¢ |as ventajas de la animacién digital y sus limitantes?

Una gran ventaja es que puedes reusar mucho en 3D para las animaciones. Por ejemplo una serie, si tienes ya todo hecho, tanto personajes, escenarios, rigs, set de luces, etc, todo esto te servira para reusar para seguir produciendo todos los capitulos que necesite la
serie. Asi mismo cen alguna pelicula, selo habria gue actualizar ciertas cosas si hay alguna segunda parte. Una limitante censidero que pedria ser la parte creativa, al ser un poco técnice tode, es mas dificil enfocarse en la parte artistica‘creativa al momento de animar per
temas de tiempos de produccion.

S, la historia, narrativa y guion definitivamente. La animacion solo es un medio artistico para poder contartransmitir algo. Puedes tener Ia mejor animacion, estilo visual, etc pero sin una buena historia y narrativa, la animacion no serd memorable.

5).4 Cual considera es |a elapa mas esencial del proceso de animacion? ; Por qué?

La pre-preduccion, porque es ahi donde exploras todo conjunto al guion, tante como; creacion de los personajes, ambientes, estilo visual, storyboard, etc. Saltarse este paso baja considerablemente |a calidad en una produccion animada, quedaria sin alma se podria decir

6) ¢ Comao establece plazos de trabajo? j Mediante etapas? j Carga de labor?

Mediante etapas, siempre divide mi trabajo de acuerdo a la fecha de entrega. Si la fecha de entrega es un mes y debo entregar 20 segundos de animacién, debo tener como minimo los 5-6 segundos semanales terminados para poder llegar a esa fecha. De esta misma
manera se suele mangjar en tiempos grandes de produccién, por medio de etapas y cronogramas para la entrega final. Asi mismo para cada departamento, lighting, rigging, animation, etc

7).¢, Coma optimiza su trabajo a la hora de elaborar el producto animado? j Tiene un método de organizacién o hace tareas a la par?

Lo divido en etapas, tales como; Roughs/2D thumbnails, Storytelling poses/Blecking rough, Blocking, Blocking Plus, Spline y Pelishing. Voy presentando al supervisor o director cada etapa en Ia gue voy para que vaya dando aprobacion y poder terminar la animacion paso
a paso en una produccion.

8)_;Qué recomendaciones le daria a alguien que quisiera emprender un proyecto de animacion independiente?

El hecho de gue ya una perscna quiera y tenga las ganas de emprender un proyecto es algo bueno, desde ahi ya se esta ganando, sin embargo no sclo debe quedar en ganas, deberia hacerse un cronograma de trabajo y empezar a escribir lo que va a contar, en un
borrador, empaparse mucho de creatividad y del tema que quieres abordar, explorar mucho. Una vez ya tengas el borrador deberias ir puliendo la historia. Después de eso enfocarse mucho en la preproduccion, guion + pre produccion ya es el 50% de tu animacion. Lo
siguiente es |a técnica para contar tu historia, 2D, 3D, Stop Mation, Cut out, etc. Ese sera el otro 50%, la produccidn. Site manejas con tiempos establecidos. un buen cronograma hara que saques cualquier proyecto a flote.

Saludos,
Dennys

Figura 35 Entrevista - Dennys Sabando
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