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1. ANTECEDENTES GENERALES

11 INTRODUCCION

El actual déficit que presenta la sociedad en cuanto al conocimiento y
desarrollo de Producciones en Animacion 3D nos deja entrever la falta de
material academico y de apoyo con caracteristicas propicias para el desarrollo
de un corto animado, por eso este material es un icono de conocimiento, y por
qué no de diversion. Ambas caracteristicas se unen en el Cortometraje
Animado "HB”.

Animacion Digital es una especializacion que explora esa rara alquimia
gue se ha dado entre el arte y la tecnologia. Esta dirigida a aquellas personas
a quienes les gusta el dibujo, que aprecian el arte, que disfrutan de la
animacion y cémics que se fascinan con las computadoras, personajes y
ambientes tridimensionales.

El Cortometraje Animado es un producto que utilizando las bondades de
la tecnologia en pro de la cultura gréfica cubre las necesidades de los
estudiantes especialmente en el area de la animacion.

Estas son desarrollar un producto que una el arte y la creatividad, con
técnicas avanzadas en animacion y video.

1.2 PROPOSITO DE ESTE DOCUMENTO

Este Manual esta destinado a todas aquellas personas interesadas en
los proyectos de la ESPOL — EDCOM; y recomendado a estudiantes de Diserio
Gréfico interesados en la animacion.

El objetivo primordial de este manual es guiar y despejar las dudas del
Proceso de la realizacion de los Cortometrajes Animados.
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1.3 A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Todo estudiante del area grafica y comunicacion visual o simplemente
aquellas que gusten de los cortometrajes y la animacion tridimensional estan
invitados a conocer el contenido de este Manual.

Esta dirigido a los disefiadores que deseen conocer sobre animacién en
3D, el cual contiene informacion relevante de los recursos utilizados para su
elaboracién.

Y, a aquellas personas interesadas que deseen continuar con proyectos
de animacién vy elaboracién de cortometrajes

1.4 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Este Cortometraje Animado surge de la necesidad de hacer conocer las
capacidades de los Estudiantes de DISENO GRAFICO Y PUBLICITARIO, en
cuanto a la Animacion se refiere, dentro del marco en que se desarrolla el
Proyecto lo principal es crear una cultura que evolucione en conocimiento y
creatividad apoyada en técnicas y experiencias brindadas por los Directores
Académicos.
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2. SITUACION ACTUAL
21 PRESENTACION DEL PROYECTO

El primer paso en el proceso fue el desarrollo de la historia. Esta fue
concebida como una comedia de corte romantico, la cual reflejaba nuestra
posicibn como disefiadores, evidenciando el hecho que los personajes
principales son elementos de nuestro uso diario; Lapices, sacapuntas, reglas y
demas, la Historia en la que se desenvuelven nuestros personajes tiene
ademas de la comedia, aventura y surrealismo que hacen del Cortometraje
“HB” funcional y divertido para el espectador.

En este proyecto se utilizaron en conjunto software y hardware de
primera linea que facilitaron la produccion. EI montaje de los backgrounds,
animacién e iluminacién de los personajes se la hizo en cinema 4D, la
sonorizacion del cortometraje es incidental y se edito en SoundTrack Pro.

2.2 DELIMITACION

El cortometraje tiene de duracion 4 minutos, éste se desarrolla en un
escenario real, el cual hace que el cortometraje animado sea diferente y
novedoso para el espectador, se utilizaron una serie de fotogramas en los
cuales interactuan los personajes modelados en Cinema 4D.

Se recomendo que tuviera sonido indirecto como especificacion técnica
para todos los cortos animados realizados dentro del Tépico de Tecnologia
en Disefio Grafico y Publicitario “Cortometraje Animado”.

2.3 MOTIVACION

La motivacion principal que influyd en nuestra historia fue el conjugar
nuestros conocimientos de disefio y las ganas de hacer algo novedoso y
funcional en el cortometraje, que ademas de ser un proyecto para graduacién
sea algo que garantice la base y ejemplo para el desarrollo de futuros
cortometraje.
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3. JUSTIFICACION

El motivo por el cual nos inclinamos hacer un cortometraje animado de
estilo comico es por la repercusion y acogida que han tenido en nuestro medio
producciones internacionales, si bien es cierto este tipo de cortometrajes es
mucho mas comercial y rentable si hablamos de ingresos econémicos, ademas
ponemos en practica los conocimientos obtenidos académicamente.

Explorar este mundo fascinante en el que se confunde |a realidad con la
ficcion nuestra imaginacion juega un papel fundamental para generar la
historia, ambientes y personajes que luego seran plasmadas a través del dibujo
y/o el modelado y animacion tridimensional por computador.

Para complementar aprendemos las técnicas de animacion clasica que
conllevan a la creacion de los dibujos animados tradicionales que se producen
finalmente a través de paquetes de edicién y composicion de video digital se
utilizan las técnicas ensefiadas para darle vida a la historia que fue aprobada.

En el proceso vamos aprendiendo y desarrollando sus destrezas en el
dibujo y disefio al mismo tiempo que aprendemos también |las herramientas
basicas computacionales para mejorar o plasmar la creacion artistica.

© »
m =
=
>
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4. PROPUESTA
41. OBJETIVO GENERAL

Teniendo en cuenta que en nuestro medio no es comun realizar un
proyecto de este tipo, la meta propuesta en la elaboracién de este cortometraje
animado ha sido:

Lograr una recopilacién de informacién acerca de la animacion y la
aplicacion de las diferentes tecnicas aprendidas (Elaboracion de la historia el

guidn, disefio de personajes, ambientes, modelado de personajes, maqueteria,
story board, animacion en 2D, stop motion, animacion en 3D)

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Partiendo desde el punto antes indicado, las inducciones de las metas
propuestas son: ey s

« Escribir guiones para producir historias animadas.

« Crear ambientes bidimensionales o tridimensionales para usar en sus
historias.

e Modelar personajes tridimensionales que protagonizaran el cortometraje A
animado. -

e Manejar con solvencia los softwares computacionales necesarias para
crear y producir un cortometraje animado en 3D.

» Editar y afiadir sonido y efectos especiales al producto final.

» Informar a los estudiantes, profesionales e interesados en el mundo de
la animacion, sobre el desarrollo del proceso de la animacion

» Incentivar a los estudiantes para que desarrollen proyectos de éste tipo y
que sean competitivos para alcanzar una mayor calidad.

» Proporcionar la informacion requerida para el desarrollo de un
cortometraje animado.
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4.3. MARCO CONCEPTUAL

Los personajes que utilizamos para el cortometraje fueron hechos
pensados en la necesidad de la historia y recreados para éste efecto, las
expresiones y gestos que tienen no son casuales, si no que son el producto del
estudio de cortos animados y peliculas.

Los elementos que intervienen en nuestra historia tienen personalidad y
movimientos caracteristicos que enriquecen el cortometraje animado, haciendo
que éste logre su cometido el cual es agradar y lograr que el cortometraje sea
tomado como ejemplo para futuros proyectos similares.
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5. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

A nivel local aun no hay una produccidn masiva de cortometrajes
animados, la mayoria son realizados por autores independientes, ya sea
estudiantes o aficionados, y sin fines comerciales.

En Guayaquil, en el Instituto Grafico de Artes y Ciencias Digitales
(IGACD), se realizan solo pequefias animaciones en 2D y 3D, de 1 minuto
maximo o 30 segundos de duracién, pero los alumnos aun no producen
cortometrajes animados. El principal motivo segun su director, Efrain Paredes,
es que se necesita demasiado tiempo para realizar uno, y a pesar de contar
con 120 magquinas en red, estas no estan disponibles solo para ese efecto, sino
que son usadas para dar clases y hacer practicas.

En la ciudad capital, dentro de la carrera de Animacion de la
Universidad San Francisco de Quito (USFQ), los alumnos han producido una
variedad de cortos animados desde 1997, muchos de los cuales han sido
premiados en renombrados festivales en el exterior.

Podemos citar como ejemplo al corto “Cincompasiéon”, que fue .
premiado en Mexico. Anualmente los alumnos realizan algunas producciones
de este tipo como proyectos finales de clase y proyectos finales de egresados.

En el afio 2005, cuatro de sus proyectos recibieron premios:

Juliana Maya, Primer Lugar del Festival de Animacion Universitario
organizado
por la ESPOL, Guayaquil.

Miguel Bustamante, Primer Premio en Animacion Clasica en 1er Festival
de Cine de Bolsillo, Quito.

Gabriela Morales, 2do Premio Animacion Clasica en Festival Diente de
Leche, Guayaquil.

Carlos Villarreal, con su videoclip hecho en Animacién 3D, fue
seleccionado para la muestra de cine en animacion ANIMAC2006 en Espana.

Muchos de los graduados en Animacién Digital de la USFQ se
encuentran trabajando en importantes empresas de animacion y efectos
especiales de |los Estados Unidos, Europa y Japén, donde se destacan entre
un gran numero de profesionales de la animacion.

Algunos profesionales en el medio surgen con mas exito que otros,
como es el caso de Agua Multimedia, conformado por chicos de 23 a 28 afios
que exportan animacion 3D para medicina a Johnson & Jonson en E.E.U.U,
desde el 2001.
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Estas son hechas con el software Lightware y sirven para estudiar los
efectos de los medicamentos en el cuerpo humano. También se utilizan para
visualizaciones sobre el funcionamiento de los aparatos medicos.

Otros como Ramiro Torres, se han instalado en la industria internacional,
con diferentes tipos de animacién, como en MTV.com, o Rafael Perkins, quien
desarrolla efectos especiales para video juegos en Texas, o Francisco Bonilla,
socio de una compariia de Motiongrafics y efectos especiales en Canada.

En lo que respecta a animaciones para cine, La Escuela Superior
Politécnica del Litoral (ESPOL) y la USFQ, han sido promotoras de estas
realizando concursos de cortos de animacién 3D.

Sin embargo, dentro de la carrera de Disefio Grafico de la Espol, no se
han producido como Proyecto de Graduacion, cortometrajes animados, sélo
existe un trabajo de Jorge Baldedn y José Andrade, sobre la historia de la
animacioén que incluye un corto (Squik), con animacién en 3D.

Por éste motivo surge la necesidad de explotar esa area tan importante
dentro de la carrera. Nuestra propuesta, hacer un cortometraje animado, es
nuestro aporte para el desarrollo de la industria nacional, en un mercado
todavia incipiente.
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6. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

6.1. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Como requerimientos basicos de hardware se han utlizados los
siguientes equipos detallados a continuacion:

1 COMPUTADOR PORTATIL IBM

e Procesador Pentium M de 2Ghz
Memoria RAM: 2 GB
Disco Duro: 30 Gb
Tarjeta de video: G-force2 MX 64MB
Internal Zip Drive lomega: 256 MB
Mouse y Teclado Incorporado
DVD - CD-Rwrite
2 Puertos USB

® @ @ @ = & =

1 COMPUTADOR PERSONAL
e Procesador Pentium |V de 1Ghz
Memoria RAM: 615 MB
Disco Duro: 40 GB
Tarjeta de video: G-force2 MX 64MB
Monitor: LG 700 E
Kit Multimedia
DVD - ROM
Internal Zip drive lomega: 100 Mb
Mouse
Teclado

1 COMPUTADOR PERSONAL
* Procesador Pentium IV de 2Ghz
Memoria RAM: 512 MB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 64 MB
Monitor: V570
CD Writer BENQ
Internal Zip drive lomega: 100 Mb
Mouse
Teclado
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1 COMPUTADOR PERSONAL
* Procesador Pentium |V de1.3 Mhz
Memoria RAM: 512 MB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 32 MB
Monitor; V570
Internal Zip drive lomega: 100 Mb
Mouse
Teclado

® @ ° ° @ @ L]

5 COMPUTADORAS EMAC
e Procesador 1,42 GHZ Power PC G4
» Memoria 1GB DDR SDRAM
e Caché 512 Kb
e Mouse
e Teclado

1 DISCO DURO EXTERNO
¢ Memoria RAM: 512 Mb

Capacidad: 40 Gb o

e 2 Puertos USB \
e Cable de Transmision de Datos

1 Scanner Accer S2W3300V

1 Scanner HP Scanjet 3570 C

1 Impresora CANNON S520 COLOR BUBBLE JET PRINTER

1 Impresora Lexmark P707

1 Camara Digital SONY P72, 3.2 Megapixeles

1 Camara de Video Digital SONY Handy Cam DCR-TRV530 NTSC

4 FLASH DRIVE
e USB20 Memorex 512 Mb
e USB 2.0 Maxell 256 Mb
¢ USB 2.0 Ridata1Gb
« USB 2.0 IOPOD Shuffle 512 Mb
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6.2. MATERIALES UTILIZADOS

MATERIAL PARA ILUSTRACION

Papel Pluma

Papel Bond

Lapices de grafito B, 2B, 4B, 6B
Borrador Blanco

Borrador de goma

MATERIAL PARA LEVANTAMIENTO VOLUMETRICO

Alambre de Cobre

Esferas de Plumafon

Paletas Modeladoras

Plastilina de varios colores

Papel Contac 2 pliegos (color madera)
Plumas

MDF de 15 x 15 (1,5 de Alto)

1 MDF de 1,068 x 77,9

® @& & ® @ ° & »
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6.3. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Para un efectivo funcionamiento al disefiar y elaborar eéste cortometraje
animado se requirié un conjunto de productos que se complementaron y dieron
facilidad al usuario.

Los mismos que se detallaran a continuacion:

Sistemas Operativos:
Mac X, version 10.4
Windows XP

Software de ilustracion:
Adobe lllustrator 10 — CS2

Software de edicion de imagenes:
Adobe Photoshop CS2

Software de animacion:
Maxon Cinema 4D V.9
Macromedia Flash MX

Software de edicion de videos y sonidos:
Imovie HD Edition
SoundTrack Pro

Software de Post Produccion:
Adobe After Effects 5.5 -6.0

Software de levantamiento de texto y presentacion digital:
Microsoft Word
Microsoft Power Point
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6.4. ASPECTOS TECNICOS

Como factor primordial para |a realizacion del cortometraje se contd con
la disposicion de los laboratorios de la institucion académica, estos tienen
equipos disefados especialmente para software de animacion y disefio los
cuales facilitaron el desarrollo del proyecto.

1. Los montajes de los backgrounds fueron hechos en Cinema 4D. Maxon
Cinema 4D V.9 se lo utilizo para el levantamiento de los personajes en
3D utilizando el plugins standar del software, y en el proceso de
animacién se utilizaron los plugins de este software como son: Para el
cabello “Hair Department’, el modelado se lo hizo en el modo standar, y
la animacién en el plugins “Mocca”.

Figura 6. 1 - Montajes de los backgrounds en Cinema 4D A

Figura 6. 2 - Modelado de personajes en Cinema 4D
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Figura 6. 3 - Levantamiento de personajes en Cinema 4D

2 Todas las fotos utilizadas en los fondos fueron editadas en Adobe
Photoshop CS.

Figura 6. 4 - Edicidn de imdgenes en Adobe Photoshop CS.

3. Los personajes se Vectorizaron en Adobe illustrator 10.0 y CS2
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Figura 6. 5 - Ilustracion utilizada en la animacion
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4. Las animaciones de las expresiones de la pluma “sonrisas” fueron
realizadas en Macromedia Flash MX.

Figura 6. 6 - Animacion en Flash MX

5. Edicion de las tomas animadas Adobe After Effects 6.0

Figura 6. 7 Edicién de tomas en Adobe After Effects 6.0

6. Edicidn de Video IMovie HD Edition.

Figura 6. 8 Edicidn de video en IMOVIE
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7. Edicion de Sonidos, SoundTrack Pro
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Figura 6. 10 - Presentacién en Power Point
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6.5. EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo esta conformado por profesionales de ESPOL-
EDCOM, estudiantes de Disefio Gréafico para quienes este proyecto avaliza el
cumplimiento de su Proyecto de Graduacion.

Debido al nivel de investigacion técnica, académica y fue necesario
adicionar al equipo interno de ESPOL un grupo de trabajo multidisciplinario que
permitié la simetria requerida para la realizacion de éste proyecto.

El equipo de trabajo se conformé como sigue:

Supervisores Equipo de Trabajo
Lcdo. Saidel Brito Carmen Chong
Lcdo. Pedro Marmol Wendy Herrera
Tcnl. Francisco Pincay Juan Carlos Nieto
Diseriador Carlos Guerrero Roxana Noboa
Johanna Quinde
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6.6. ORGANIGRAMA

Coordinador EDCOM

cdo Saidel Brito

I

Director del Tépico
Lcdo. Pedro Marmol

|

|

Supervisor de llustracién de
personajes y guiones

Tenl Francisco Pincay

Supervisor de Modelado en
plastilina y maquetas

Disefiador Carlos Guerrero

Supervisor de Animacién y
efectos especiales

Ledo Pedro Marmol

|

Directora del Proyecto
Carmen Chong

[

Guién
Carmen Chong

Ambientador
Johanna Quinde

Fotografia
Carmen Chong

llustracién de perscnajes
Carmen Chong
Johanna Quinde
Roxana Noboa
Wendy Herrera

Escenografia
Carmen Chong
Johanna Quinde

Juan Carlos Nieto

Roxana Noboa

Wendy Herrera

Modelado en 3D
Carmen Chong

Johanna Quinde
Roxana Noboa

Wendy Herrera

llustracién de Story Board
Juan Carios Nieto

Modelado en Plastilina
Roxana Noboa
Johanna Quinde

Montaje de Backgrounds
Carmen Chong
Wendy Herrera

Juan Carlos Nieto
Roxana Noboa
Johanna Quinde

Animacién
Carmen Chong
Wendy Herrera

Juan Carlos Nieto

Roxana Noboa
Johanna Quinde

lluminacién
Carmen Chong
Wendy Herrera

|

Muslcalizacién
Juan Carlos Nieto

Edicién
Wendy Herrera

Documentacién y Presentacién del Proyectos

Roxana Noboa
Johanna Quinde

EDCOM
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6.7. PERFILES DE FUNCIONES

El personal que trabaja en una pelicula depende del tipo de produccion
que se lleva a cabo, de su magnitud y del presupuesto. Los nombres y las
tareas asignadas a cada uno de los miembros del equipo varian en
dependencia del pais en donde se realiza, sin embargo, aungue haya
pequefias variaciones, las labores a cubrir son generaimente las mismas sin
importar quién sea el responsable de llevarlas a cabo. Lo importante es que
cada miembro del equipo se haga responsable de la labor que le haya sido
asignada.

Se acostumbra seguir una estructura jerarquica en el trabajo, siendo la
cabeza artistica el director, el jefe maximo y el responsable de cada equipo, sin
embargo, todos y cada uno de los miembros del equipo son indispensables, ya
que cada uno lleva a cabo un trabajo especifico que no es cubierto por ningun
otro, por lo tanto, es un trabajo en equipo y es necesaria la colaboracion de
todos para hacer posible la produccién de un cortometraje.

DIRECTOR: Es la cabeza artistica del proyecto. Su trabajo consiste en
la organizacién del grupo asi como la supervisién del montaje.

El director es la persona encargada de disefar lo que se ve fisicamente
en el cortometraje; comienza su trabajo al principio de la preproduccion y en
ocasiones se le involucra desde el desarrollo en dependencia de lo complejo
que sea la construccion de decorados o la ambientacion. Su trabajo inicia
ayudando al desarrollo de bocetos y propuestas desde la escenografia hasta la
personalidad de los personajes, es decir, su forma de ser, colores y los
elementos que van a hacer parte de la escenografia para el cortometraje
animado.

Trabaja en comun acuerdo con todos |os integrantes del proyecto desde
el planteamiento inicial para definir las gamas de colores que daran a la historia
una atmosfera determinada, ya que de la iluminacion depende que los
decorados se vean de una u otra forma en la pantalla.

Durante la fase de preparacién ayuda a hacer el desglose de guion, en
la planificacién del proyecto. Decide el estilo fotografico y sonoro. Trabaja con
todos los integrantes de proyecto, dandole instrucciones de como quiere que se
lleve a cabo la pelicula y es él quien toma las decisiones creativas finales. Es el
autor del guién y el responsable de la continuidad y por consiguiente el
responsable del éxito o fracaso de esta.

GUIONISTA: Es la persona que busca una idea e inventa una historia.
Puede ser seria o divertida, real o ficticia. Un buen comienzo puede ser
inventar algo que tenga que ver con lo que sucede a su alrededor.

Hace una narracién lo méas pormenorizada que se pueda del texto. Que
no preocupe de alargarse ni ser demasiado literario. Mas tarde elimina lo que
sobra; porque todas las ideas pueden servir, de momento.
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ILUSTRADOR: Se encarga de realizar los bocetos y la linea gréafica para
llegar al disefio final de los personajes.

DECORADOR o AMBIENTADOR: Es el encargado del montaje del
decorado, es decir, de la ejecucion del estilo planteado por el director sobre el
mobiliario en general, asi como el mantenimiento de éste durante el proceso
del cortometraje.

FOTOGRAFO: Es la persona que maneja la cdmara, (digital) organiza
estéticamente el encuadre segun la decoracion, prepara los movimientos de
camara.

Es el responsable de la parte visual, tanto técnica como estilistica de la
pelicula. Traduce el guién a imagenes disefiando la iluminacion y definiendo los
encuadres de camara.

MAQUETISTA: Es el encargado de hacer la maqueta y de crear la
estenografia adecuada que se necesita para el cortometraje.

MODELADOR EN PLASTINA: Es la persona encargada de dar forma
artistica a una sustancia plastica.

MODELADOR EN 3D: Es la persona encargada del levantamiento de
los personajes en 3D.

ANIMADOR: Es la persona responsable de darle vida a los personajes
en 3D.

ILUMINADOR: Es la persona encargada de colocar las luces y sombras
adecuadas para cada toma, también se encarga que la grabacion en video
tenga las luces apropiadas para que se acoplen a las tomas.

SONIDISTA: Es el responsable de los sonidos del cortometraje, es decir
los efectos y la musica. Hace propuestas al director y decide el sistema de
grabacion. Se ocupa de la buena calidad en el registro sonoro.

EDITOR: Es el responsable del montaje o edicién de una cortometraje.
Su trabajo consiste en organizar la estructura interna de los elementos visuales
y sonoros que hardn de una serie de planos independientes la unidad y sentido
de la historia.

Bajo las pautas del director y de todo el grupo de trabajo toma el guidén
como base, selecciona las tomas que se empalmaran, alargando o acortando
su duracion e intercalando planos que den el ritmo deseado a cada secuencia.

DOCUMENTADOR: Es la persona encargada de reunir toda la
informacion del proyecto y documentarla desde el inicio de la produccion del
cortometraje hasta la fase final, detallando todos los pasos, formas y técnicas
utilizadas, ademas tiene como funcion preparar la presentacion digital del
proyecto.
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7. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
7.1. PREPRODUCCION

En esta fase se dieron los primeros pasos para crear el cortometraje
animado “HB”, y los vamos a detallar a continuacion,

7.1.1 ANTECEDENTES

Se hizo un estudio para escoger los personajes que intervinieron en el
cortometraje, este proceso fue el mas complejo ya que desde ese punto sabe
si la historia funciona o no.

Todo surge a partir de una idea base, la cual fue tomando forma en el
transcurso del tiempo adaptandose al entorno y a los personajes, pero sin
cambiar el fondo de la historia.

Nos basamos en la linea grafica de Pixar Animation Studio, para los
primeros bocetos de nuestros protagonistas, los mismos que dieron origen al
producto final.

Nuestra inspiracién fue Toy Story, pelicula animada de Pixar, ganadora
de un Oscar que trata un enfoque diferente y original en donde hasta el mas
viejo juguete cobra vida.

La intencién de concebir la historia en una ambiente real fue conjugar
nuestra imaginacion con la tecnologia esto nos permiti6 emular nuestro
primeros pasos en la carrera de disefo.

Animar objetos de nuestro uso diario, cosas que para Ios demas pasan
desapercibidos, fue nuestro desafio, porque |os personajes creados no
contarian con extremidades ni expresiones faciales que ayuden a demostrar
sus estados de animo esto nos llevéd a desarrollar movimientos y poses claves
para dar vida a los personajes inanimados.

Figura 7. | - Ldpices reales de la historia
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7.1.2 DISENO METODOLOGICO

La metodologia que se implemento para la produccién del cortometraje,
estuvo subdividida varias fases las que detallamos a continuacion.

71.24 CREACION DE LA HISTORIA

La creacién de la historia fue el primer paso de la preproduccion, la
misma que sufri6 varias modificaciones en el desenlace, es decir se fue
puliendo poco a poco hasta llegar a la historia definitiva.

71.2.2 HISTORIA CORTOMETRAJE “HB”

“H B”

Luego de terminar con su trabajo, la dibujante se retira del cuarto.
Apenas ella se va los lapices grafito, cansados, se levantan, se estiran, y se
meten a su cartuchera.

Sélo Henry Bold “HB” decide quedarse despierto, porque ve algo que
llama su atencién. Descubre que en el otro lado del escritorio hay una lapicita
hermosa, su nombre es Mina, tiene un color morado, que €l nunca habia visto.
“HB” se siente enamorado.

Inmediatamente “HB” se acerca al papel que esta sobre el escritorio y
empieza a dibujarle una carita feliz, luego la llama para que vea su obra de
arte, pero a ella no le agrada mucho ese dibujo, y se aleja.

“HB” no se da por vencido y afiade al dibujo anterior una mano con una
flor. Mina escucha el sonido del lapiz dibujando, y se voltea a ver lo que ha
hecho “HB”, pero tampoco le gusta y se marcha. “HB”un poco triste, intenta
nuevamente dibujar, y ésta vez afiade del otro lado de la cara feliz, una mano
con una caja de bombones, emocionado “HB” llama a Mina pensando que
éste dibujo si le gustara, pero Mina vuelve a rechazarlo y lo tacha. Mientras
todo esto pasa los lapices grafito, salen de la cartuchera, a ver la escena.

De pronto, se escucha girar la perilla de la puerta del cuarto, los lapices
se vuelven locos, y chocan entre si, tratando de regresar al lugar donde los
habia dejado la dibujante antes de salir.

La puerta se abre y entra la dibujante, quien regresa a buscar sus lentes,
pero mientras coge los lentes, tropieza a Mina sin darse cuenta, y la lapicita
queda en el filo del escritorio, a punto de caerse. La dibujante se retira con sus
lentes, y Mina no puede mantener el equilibrio y finalmente cae al piso.
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Desesperado el lapiz Henry Bold, y todos los demas personajes se
acercan al filo del escritorio para ver a Mina. “HB” quiere ir a rescatarla, y le
pide a la Pluma Sonrisas que lo siga. “HB” salta sobre la cabeza de Sonrisas y
llega hasta el cordén de la persiana, logrando abrirla, luego se impulsa hasta a
la ldmpara, baja por el cable y finalmente llega hasta donde esta Mina. La
recoge y la lleva al escritorio, Mina esta maltrecha y con la punta rota, por eso
“HB” llama a la Ambulancia Sacapuntas.

Contenta con su figura recuperada, Mina le da un abrazo a Henry Bold y
le dibuja un corazén, en sefial de agradecimiento. EI emocionado, salta de
alegria, pero mientras ve el dibujo, Mina se aleja, moviendose coquetamente.
“HB” |a sigue, feliz porque ha sido correspondido.

7.1.2.3 CREACION DE PERSONAJES

Para efectos de la animaciéon y desarrollo del proyecto, para llegar al
producto final se realizé un estudio de personajes tanto en su aspecto, como
en su comportamiento.

7.1.2.3.1. PERSONALIDAD DE HENRY BOLD “HB”

La personalidad de nuestro actor principal esta basada en las
caracterizaciones de Jim Carrey a lo largo de su trayectoria cinematografica, en
este personaje encontramos un poco de su actitudes exageradas que hacen
que el personaje sea facil de animar y resulte comico.

Podemos citar como ejemplo |a pelicula “La Mascara”, protagonizada por
Jim Carrey en la cual se evidencian movimientos exagerados, pero funcionales
para nuestra historia.

7.1.2.3.2. DESCRIPCION DE HENRY BOLD “HB":

ASPECTO FiSICO

Mas conocido por sus iniciales “HB”, es un |apiz amarillo de grafito, con
borrador, su tamafo es de 12 x 1 cm.

ASPECTO PSICOLOGICO

“HB” es muy inquieto y saltarin, tiene gran agilidad, es extrovertido, muy
alegre y coqueto.
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7.1.2.3.3. PRIMER BOCETO DEL LAPIZ “HB”

Figura 7.2 - “HB” al Principio

En esta figura vemos a “HB" con brazos y 0jos, al principio se considero
la idea de ponerle ojos y brazos, pero para efectos de animacion y realismo lo
hicimos como un lapiz normal.

7.1.2.3.4. LAPIZ VECTORIZADO “HB”

—

L'l—'~

E
i

HENRY BOLD

Figura 7.3 - “HB” Final Sectorizado en lineas
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7.1.2.3.5. CONTROL ART “HB”

HENRY BOLD HB

Ancho : 0.9 cm

12 cm

Alta -

7.1.2.3.6. COLORES UTILIZADOS EN “HB” EN MODO RGB
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7.1.2.3.7. FUENTE USADA EN “HB”

Fuente: Arial 7,31 pt bold
Escala vertical:  125%

Escala horizontal: 197,68%
Tracking: 50

7.1.2.3.8. ABECEDARIO EN MAYUSCULA DE LA FUENTE UTILIZADA
EN “HB”

ABCDEFGHIJKLLLMNN
OPQRSTUVWXYZ

ABECEDARIO EN MINUSCULA DE LA FUENTE UTILIZADA EN “HB”

abcdefghijkllilmniopaqr
stuvwxyz

A% OI:'
) ) (:, ’\_\:. - -,
7.1.2.3.9. NUMEROS Y SIMBOLOS DE LA FUENTE UTILIZADA'EN “HB:;

1234567890

0 $%&/I()=7

A R A et
L -@ PENAD

7.1.2.3.10. “HB” REAL Y ETIQUETA
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Figura 7.4 - “HB" real y etiqgueta

7.1.2.3.11. VARIANTES DE “HB” e P

Figura 7. 5 - Modificaciones de lipiz “HB"
7.1.2.3.12. CONTROL ART DE “MINA”
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PERSONALIDAD DE MINA

Para desarrollar la personalidad de Mina tomamos como de referencia a
la actriz Kim Bassinger, en la pelicula Mundo Cool; Su papel en esta pelicula
denota sensualidad y femineidad como Mina en |a historia.

DESCRIPCION DE MINA:

ASPECTO FisICO
Es un lapiz de color lila con escarcha, esta nueva aun y muy bien
cuidada, es un poco mas grande que HB.

ASPECTO PSICOLOGICO
Mina es muy vanidosa, coqueta, extrovertida. Es una lapicita muy fragil y
débil, Al caer, faciimente se puede romper su punta.

7.1.2.3.13. “LAPICITA MINA”

)

-

g [ ine

w

COLOR

.

-~ fe.

Figura 7. 6 - MINA Vectorizada
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ALTURA: 14,18 cm N
ANCHO: 1,13 cm

v

7.1.2.3.14. COLORES UTILIZADOS EN LA LAPICITA MINA

7.1.2.3.15. VISTAS DE LAPICITA MINA
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% g

A
R
€
0y
: r 4
\»
4

FRENTE LADO ATRAS MINA ROTA

Figura 7.7 - Vistas Mina

m

7.1.2.3.16. ETIQUETA DE LAPICITA MINA

COLOR %8 mil;

7.1.2.3.17. FUENTES UTILIZADAS EN LAPICITA MINA
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Fuentes: Baskerville Old Face 10 pt.
Bauhaus 93 - 14 pt.

7.1.2.3.18. ABECEDARIO EN MAYUSCULA DE LAS FUENTES
UTILIZADAS EN “LAPICITA MINA”

Baskerville Old Face

ABCDEFGHIJKLMNRN
OPQRSTUVWNXYZ

Bauhaus 93
nncoereuuxtmnﬁ
OPQ STUYWXYZ

7.1.2.3.19. ABECEDARIO EN MINUSCULA DE LAS FUENTES
UTILIZADAS EN “LAPICITA MINA”

Baskerville Old Face

abecdeflfghijklmno
pqgrstu v w X V Z

Bauhaus 93

abcdefghijklimno
pqrstu v w B § X
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7.1.2.3.20. NUMEROS Y SIMBOLOS DE LAS FUENTES UTILIZADAS EN
“LAPICITA MINA”

Baskerville Old Face

1 2 3 45 67 8 990
_!i_i!“i)&;(%&/@)mdp/\‘/\
C+* “¢;,1._-/"-+.

Bauhaus 93

1 23 15067890
22128 % {p/()=¢g2~ "
C+* et [T+,

7.1.2.3.21. VARIANTES DE MINA

Figura 7. 8 - Variaciones de Mina
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7.1.2.3.22. TEXTURA DE LAPICITA MINA

Figura 7.9 - Textura hecha en cinema 4D

7.1.2.3.23. COMPARACION DE TAMANOS DE “HB” Y MINA

17cm

12cm

I -

—0.%cm

Figura 7. 10 - Tamariios de Mina y “"HB"
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7.1.2.3.24. PERSONALIDAD DE LA AMBULANCIA SACAPUNTAS

La ambulancia sacapuntas, en la historia “HB Es un gracioso carrito tipo
ambulancia como su nombre lo indica tiene la particularidad de ser un
sacapuntas.

Este personaje fue creado a partir de un juguete y se lo incluyé en el

corto. Aunque debemos aclarar que no es un personaje protagdnico es
esencial para el desenlace de la historia.

7.1.2.3.25. CONTROL ART “AMBULANCIA SACAPUNTAS”

-5

DA b

Figura 7. 11 - Ambulancia Sacapuntas primeros bocetos v

7

N JS
)
NG,

Tem 126em

Figura 7. 12 - Tamafios referenciales de la Ambulancia Sacapuntas

7.1.2.3.26. COLORES UTILIZADOS EN LA AMBULANCIA SACAPUNTAS
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8.5cm

Tem 128cm

Figura 7. 13 - Colores referenciales de la Ambulancia Sacapuntas

7.1.2.3.27. AMBULANCIA FINAL A COLORES

DN

Figura 7. 14- Ambulancia de Frente

Figura 7. 15 - Ambulancia de Perfil
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7.1.2.3.28. CONTROL ART “PLUMA SONRISAS”

La particularidad de este personaje es la exageracién de los
movimientos en su cabeza lo que hacen que su cabellera tenga fluidez de
movimientos, este personaje se baso en una pluma real de la cual fue tomada
la idea principal para incluirla en el corto, y esta tiene la especial particularidad
de movimiento que le dan los resortes con los que va sostenido su cuello a la
cabeza.

Estas variaciones y una textura adecuada, hicieron que la Pluma
Sonrisas se vea mucho mas agradable y simpatica.

7.1.2.3.29. BOCETOS DE LA “PLUMA SONRISAS”

o

PENA

Figura 7. 16 - Pluma Sonrisas vista Sfrontal
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Figura 7. 17 - Pluma Sonrisas vista posterior

pENAD

7.1.2.3.30. COLORES Y TEXTURAS UTILIZADOS EN “PLUMA
SONRISAS”, HECHOS EN CINEMA 4D
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Figura 7. 18 - Pluma Sonrisas vectorizado Vista frontal
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Figura 7. 19 - Pluma Sonrisas vectorizado Vista posterior

7.1.2.3.31. EXPRESIONES DE PLUMA SONRISAS

() 33 P Py 7 N 7 N\ N
7. o A A A
Felicictad Prardia Prexc upacidn Susta Tristeza

Figura 7. 20 - Expresiones Pluma Sonrisas vectorizadas
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7.1.2.3.32. CONTROL ART LAPIZ DE MINAS “GUSANITO”

Este |4piz tiene la caracteristica que sus minas se pueden cambiar y su
estructura es transparente, aunque en el corto no se desarme ni se cambie, la
personalidad que se le atribuyo a este personaje es el de un gusanito, ya que
este se arrastra dentro de las historia moviéndose sinuosamente, otra
propiedad es la simpatia que proyecta a la historia por sus formas cilindricas y
el colorido del que esta conformado.

>

g=

oo ey )
=X o

12,7

Sl

1.3

Figura 7. 21 - Boceto de ldpiz “Gusanito” vectorizado
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Figura 7. 22 - Ldpiz “Gusanito” real

7.1.2.3.33. COLORES DE LAPIZ “GUSANITO”

Los colores que se utilizaron fueron texturas creadas en su totalidad en
cinema 4D.

o oap o e @

= o i 44E

s

»

Figura 7. 23 - Texturas de lipiz “Gusanito’
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7.1.2.3.34. CONTROL ART DE LAPICES DE GRAFITO (ROJO, VERDE,
CAFE, GRIS)

Estos lapices aunque fisicamente no son iguales ya sea por el tamarno y
su color, se les dio una misma personalidad para que no sea saturada de
movimientos que no dejen apreciar el desarrollo de la historia, a estos se les
dio la particularidad de la elasticidad, se compara con la flexibilidad que tiene
Reed Richards, el lider de la pelicula “Los 4 Fantéasticos” aunque en la historia
ellos no lideran, si enriquecen con su colorido y movimientos exagerados a el
cortometraje animado.

——

v

lapiz rojo lapiz verde lapizcafé Iapizgris lapiz verde
grande pequeno

Figura 7. 24 - Ldpices vectorizados
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e

Figura 7. 25 - Ldpices de grafito sectorizados con color

Figura 7. 26 - Fotografia de los lipices de grafito y escenario reales

EDCOM Capitulo 7 - Pagina 23 ESPOL



Manual de Disefio Cortometraje Animado “HB”

7.1.2.3.35. COLORES Y TEXTURAS UTILIZADOS EN LOS LAPICES DE
GRAFITO (ROJO, VERDE, CAFE, GRIS)

Aunque a estos lapices se los creo una personalidad y se pensé en cada
uno de los detalles caracteristicos de cada uno, estos lapices a diferencia de
los otros personajes que intervienen en este cortometraje, fueron modelados y
texturizados en su totalidad en Cinema 4D.

Figura 7. 27 - Ldpices en Cinema 4D

Figura 7. 28 - Colores y texturas creadas en Cinema 4D
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7.1.3 CREACION DE GUIONES

En él se elaboro todo el cortometraje animado hasta que estuvo listo
para iniciar la produccién, este contiene todos los detalles referentes a la forma
visual y acustica en que va a relatarse |a historia de “HB”.

En el guion estan concretados los diversos encuadres (primer plano,
plano total, etc.) en que se va a desglosar cada escena, y como se establecera

la continuidad. Igualmente, se incluyen todos los datos acerca de la
iluminacion, el color y el escenario.

7.1.3.1  STORYLINE
IIHB!I

1. La dibujante aparece sentada en su escritorio, deja sus lapices y se va de |a
habitacion.

2. Los lapices que estan en el lado izquierdo del escritorio se levantan, se

estiran y saltan hasta llegar a sus cajas.
3. Todos los lapices se meten en la caja, menos Henry Bold.
4. “HB” se detiene porque ve del otro lado del escritorio a la lapicita Mina.

5 “HB” se acerca hacia Mina, y empieza a dibujar cara feliz sobre un pap’él
que esta en el escritorio.

6. “HB” llama a Mina.

7. Mina ve el dibujo y lo rechaza.

8. “HB” no desiste, y le anade al dibujo una mano con una flor. 3 ,, e

9. Mina se voltea a verlo pero tampoco le gusta.

10. “HB” intenta dibujar otra vez, y afiade del otro lado una mano con una caja
de bombones.

11.Mina vuelve a rechazarlo y tacha el dibujo.
12.“HB” se pone triste.

13.Se abre la puerta de la habitacién, y los lapices vuelven a sus posiciones

(acostados) para aparentar que no tienen vida.
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14.Entra a la habitacién la dibujante y retira los lentes del escritorio, pero al
hacerlo tropieza a Mina.

15. Mina queda en el filo del escritorio a punto de caer.
16. La dibujante se retira del cuarto con sus lentes en la mano.
17.Mina cae al piso

18.“HB” y los demas lapices se acercan inmediatamente al filo del escritorio
para buscar a Mina.

19. “HB” mira la persiana y le pide a la Pluma Sonrisas que lo siga.

20.“HB” salta sobre la cabeza de Sonrisas para alcanzar el corddn de la

persiana.
21.“HB"” llega al cordén y logra abrir completamente |a persiana.
22.Salta hacia la lampara.
23.Baja por el cable de la lampara
24_Finalmente llega al piso y recoge a Mina.
25. Juntos suben por el cable, de vuelta al escritorio.
26.Mina esta estropeada, tiene rota la punta. | :
27.Se acerca de inmediato la Ambulancia Sacapuntas. PENAS
28.“HB” esta preocupado mientras la atienden y camina de un lado a otro.
29.Mina termina de recuperase y queda como nueva.
30. En agradecimiento se acerca a “HB” y lo abraza.
31. Luego le dibuja sobre el papel, un corazon.
32.“HB” salta de emocion (su corazon late rapido).

33. Mientras él ve el dibujo, Mina se aleja, moviéndose coguetamente.

34. “HB” la sigue emocionado y se va cerrando poco a poco la toma.
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7.1.3.2 PERSONAJES ILUSTRADOS EN EL STORY BOARD

Figura 7. 29 - Fotografia de personajes (modelados) que se ilustraron

N
A oy

Figura 7. 30 - Fotografia de personajes (reales) que se ilustraron
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7.1.3.3 CREACION DE STORY BOARD

Para la creacion del story board se hizo las adaptaciones de los
personajes, el escenario y de todos los elementos que se utilizaron en el
cortometraje animado “HB".

7.1.3.4 CORRECIONES STORY BOARD

Figura 7. 31 - Fotografia de Story Board

Figura 7. 32 - Fotografia Story Board
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Figura 7. 33 - Fotografia Story Board

Figura 7. 34 - Fotografia de Revision Story Board
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Figura 7. 35 - Fotografia Correccion de Story Board

Figura 7. 36 - Fotografia Correccidn de Story Board
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Figura 7. 37 - Fotografia Correccidn de Story Board

Figura 7. 38 - Fotografia Correccidn de Story Board
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Figura 7. 39 - Fotografia Correccion de Story Board

Figura 7. 40 - Fotografia de Revision final Story Board

EDCOM Capitulo 7 - Pdgina 32 ESPOL



Manual de Disefio

Cortometraje Animado “HB"

7.1.3.5 STORY BOARD

Video
Toma 1

Narracion:

Abre cdmara a plano
general de la
habitacion.

Descripcion:

se ve ala chica de
espalda sentada
frente al escritorio.

Toma 2

Narracion:

Corte a plano detalle
de la mano de a chica
dibujando.

Descripcion:

Se ve lamano de la
chica sosteniendo el
lapiz HB.

Toma 3

Narracion:

Plano detalle de |a
mano de la chica
dejando el lapiz.

Descripcion:

Se ve la mano
derecha de la chica,
el lapiz y una hoja
con un dibujo.

&

Audio
Sfx

Musica ambiental

Sfx

Sonido lapiz
dibujando

Sfx

Sonido dejando el
lapiz
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Toma 4

Narracion:

Corte a plano detalle
de lamano de la
chica dejando los
lentes.

Descripcion:

Se ve parte de la
mano derechay los
lentes sobre el
escritorio.

Toma 5

Narracion:
Corte a plano medio
del escritorio.

Descripcién:
Aparece la lampara
junto al escritorio y la
persiana.

Toma 6

Narracion:
Zoom in del botén de
la lampara.
La chica apaga la luz.

Descripcion:
Aparece la mano
derecha de la chica y
la lampara.

{L} el - Sfx

Sonido de clic
Botdn de la lampara

EDCOM
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Toma 7

Narracién:

Corte a plano detalle

de la mano de la 3
chica tomando la i
hoja. !

Descripcion:

Se ve la mano
derecha de la chicay
una hoja de papel
sobre el escritorio.

Toma 8
Narracion:

Zoom out de |la toma
anterior, la chica

retira del escritorio la Cax Sfx
hoja. Logt ¥ g .0

o 7o v Sonido de las hojas
Descripcion: E ' " golpeando contra la
Aparece todo el , ‘ mesa
escritorio, y una parte LI

de la mano de chica,
en el papel se aprecia
un logo.

Toma 9

Narracion: T \
Corte a plano detalle e

de la hoja de papel \[\
con nuestro logo Y \
dibujado sobre ella. N\

Descripcion:
Se ve la hoja y el logo %
IN — Motion

Producciones.
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Toma 10

Narracion:

Corte a plano medio
de la chica saliendo
de la habitacion.

Descripcion:
Aparece la chica de
espaldas y se ve la
puerta.

Toma 11

Narracion:

Corte plano medio de
los lapices estan
levantandose del
escritorio, se estan

desperezando y se £y 1

estiran.

Descripcion:
Aparecen 6 |apices
grafito de diferentes
tamarios y el
gusanito.

Toma 12

Narracion:

Corte a plano general = -

de los lapices

dirigiéndose hacia la {

1 {
3 £4 7 3
: Li & 5%

cartuchera. s

Uno a uno van y
entrando en ella. 7

Descripcion:

Se ve a los 5 lapices
grafito y al lapiz
gusanito sobre el
escritorio.

Sfx

Golpe de la puerta al
cerrarse

Sfx
bostezos

Sfx

Golpe de lapices
brincando
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Toma 13

Narracion:

Corte a plano general
de HB, que se queda
asombrado y se
detiene.

Descripcion:

Los demas lapices
estan dentro de la
cartuchera, solo HB
queda fuera.

Toma 14

Narracion:

Corte a plano médio
de HB mirando
asombrado a Mina.

Descripcion:
Aparece el lapiz HB.

Toma 15

Narracion:
Corte a plano medio
de Mina.

Descripcion:
Aparece
Mina.

Toma 16

Narracion:

Corte a plano general
de Mina moviéndose
coquetamente.

Descripcion:
Aparece Mina y
detras la caja de
lapices de colores

Sfx

i Wuau!

. .
- aa TToY ™
.:-:—5.'.5

Sfx

 y Silbido

Sfx

Mina coqueta

[ ' Sfx

Mina coqueta
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Toma 17

Narracion:
Tilt up, tilt down de
Mina

Descripcion:
Aparece Mina.

Toma 18

Narracion:
Corte a plano medio
de HB emocionado.

Descripcion:
Aparece HB y a su
alrededor se dibujan
corazones.

Toma 19

Narracion:
Plano general de HB
mirando el papel.

Descripcion:
aparece HB sobre el
escritorio.

Toma 20

Narracion:

Corte a plano general
de HB dando brincos
sobre el papel.

Descripcion:
Aparece HB encima
del papel, detras se
ven algunos objetos
de escritorio.

l 0 l ﬂ

i Sfx
Lo Mina coqueta
| T
S ..

Sfx

\ Sonido de corazones
f N reventando

Py

~»
&%:\\ Sfx
ST *\\T_" Musica ambiental

RS Sfx
TR

it ) Sonido brincos HB

t i e o F

LQ,,,-'--“—‘;--;‘ Musica ambiental
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Toma 21

Narracion:

Plano general de la
cartuchera.

Los lapices grafito
que estan adentro se
mueven Inquietos
para ver lo que HB
esta haciendo.

Descripcion:
Aparecen los 5
lapices grafito dentro
de la cartuchera.

Toma 22

Narracion:

Corte a plano detalle
de la cabeza de la
pluma Sonrisas, que
tambien mira lo que
hace HB.

Descripcion:
Aparece la pluma
Sonrisas.

Toma 23

Narracion:
Close-up de la punta
del lapiz HB,
dibujando.

Descripcion:

HB esta sobre la hoja
inclinado ligeramente
hacia la derecha.

L
. ' é

f i’ 1

{ ;

{ - :

T T L

\\ /f

\\.‘ ,,-"

Sfx

murmuros

Sfx

Jiji,ji... (sonrisa
picara)

Sfx

Lapiz dibujando

EDCOM

Capitulo 7 - Pagina 39

ESPOL



Manual de Disefio

Cortometraje Animado “HB"

Toma 24

Narracion:
Corte a picada de la
cara feliz que dibujo

HB a Mina. ' ‘

Descripcion:
Aparece un dibujo
rustico de una carita
feliz en un papel

bond, a la derecha

esta HB terminando

un dibujo.

Toma 25

Narracion: 3
Corte a plano general 1
de HB inclinandose Wb
para llamar a Mina, "
ella se acerca wd
lentamente. "
Se ve el borde de la 2.5
mesa y una parte del

tubo de la lampara.

Toma 26

Narracion:

Corte a vista aérea

de los personajes.

Mina se agacha a ver

el dibujo luego se

voltea. El lapiz Q\
gusanito se arrastra h
hasta llegar al dibujo. Y

Descripcion:

HB esta parado sobre
el dibujo,

Mina esta cerca del
dibujo.

v S e
a7

Sfx

HEB llamando a MIna

~
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Toma 27

Narracion:

Corte a picado de HB
dibujando
nuevamente.

Descripcion:
HB esta en el
extremo derecho.

Toma 28

Narracion:

Fundido de la toma
anterior a plano
general de Mina
volteandose para ver
la flor que HB esta
dibujando. El lapiz
gusanito se dirige
hacia el nuevo dibujo
de HB.

Descripcion:
Aparece HB, Mina, y
el lapiz gusanito.

Toma 29

Narracion:

Corte a plano general
de los lapices grafito
saliendo de la
cartuchera.

Descripcion:
Son cinco lapices
grafito.

; ‘g? d

Sfx

HB dibujando

Sfx

HB dibujando

Sfx

Pasos de los lapices
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Toma 30

Narracion:
Corte a plano general Ja . Sfx
de los personajes. . % i
Mina se voltea con S i Sonido de Mina
intencion de alejarse. %\ g g volteandose
HB la mira. b AT j

‘\{\ & é\
Descripcion: -4 ¥
Mina esta un poco % ‘ :‘
lejos del dibujo. HB
se para sobre su
dibujo, los lapices de
grafito se acercan por
el extremo derecho.

P

Toma 31

Narracion: LNt
Contraplano de Mina g B R
alejandose del dibujo. !

Descripcion:

Al fondo se ve a HB
triste, en el extremo
derecho aparece
parte de los lapices
de grafito y del
gusanito.

Toma 32 Sfx
Narracion: Al ’
Corte a close-up de la
punta de HB 4

dibujando.

HB dibujando

e

Descripcion:
Se ve a HB sobre el ™
papel en el que

estan sus dibujos.
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Toma 33

Narracion:

Corte a plano medio
de Mina inclinandose
para ver el dibujo que
acaba de hacer HB,
los lapices grafito
observan desde un
extremo.

o

g &
Descripcion: { L JE
El nuevo dibujo de

HB es una caja de

bombones.

Toma 34

Narracion: b N Lot Sfx
Plano general del
dibujo de HB. Minalo S v+ Sonido de Mina
tacha; HB lo mira g s " tachando el dibujo
intrigado, los lapices (.. S N\
grafito (5) también la I bt
observan y el lapiz i el
gusanito se acerca 4
mas al dibujo de la

flor.

Toma 35 )
o o bi Sfx

Narracion: P
Corte a close-up de la i g
perilla de la puerta 3

girando. B,

Perilla girando

EDCOM Capitulo 7 - Pagina 43 ESPOL



Manual de Disefio

Cortometraje Animado “"HB"

Toma 36

Narracion:

Corte a plano medio
de los lapices
alborotados y
apurados, chocan
entre si y vuelven a
Sus posiciones.

Descripcion:
Aparecen |os lapices
de grafito y el
gusanito.

Toma 37

Narracion:

Corte a plano medio
de lamano de la
dibujante girando y
abriendo la puerta
para entrar en la
habitacion

Toma 38

Narracion:

Corte a picado del
escritorio. Los lapices
se encuentran
quietos y acostados.

Descripcion:

Se ven los 6 lapices
de grafito y el
gusanito. Aparece
una parte de la
cartuchera.

. Sfx
g7 > Lapices chocandose
( ;'

.‘.va‘.'."& "

Sfx

; Puerta abriéndose
c—- \\V"\:k R “ “\

¢“ .'! ‘ 'ﬁ\\‘h‘

X._
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Toma 39

Narracion:

Corte a plano medio
de la mano de la
chica cogiendo sus
lentes.

Descripcion:
Los lentes estan junto
a Mina.

Toma 40

Narracion:

Plano medio de los
lentes tropezando a
Mina. La chica se
retira de la
habitacion.

Descripcion:
Aparece una parte de
la mano, los lentes,
Mina y el escritorio.

Toma 41

Narracion:

Plano detalle de Mina
cayendo, se cierra la
puerta.

Descripcion:
Aparece una parte
del escritorio y Mina

Sfx

N

Mina cayendo

PEMAS

Sfx

Mina cayendo
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Toma 42

Narracion:
Corte a contrapicado .~ 1.4
de Mina, en el piso. pr—

g,,_,,.,‘.

Descripcion: o
Se ve a Mina, una e ] |
parte del escritorio, la
lampara y el piso.

Toma 43

Narracion:

Close-up de la punta
rota de Mina que esta
en el piso.

Descripcion:
SeveaMinay el
piso.

Toma 44

. ‘ Sfx
Narracion: 3 D A
Corte a picado de S “4 Salto de Sonrisas
Sonrisas dirigiéndose L S

al filo del escritorio. S .

Descripcion: _—
Se ve a Sonrisas, una - FEXR 3 9
parte del escritorio y
el cable de la
lampara.
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Toma 45

Narracion:

Corte a contrapicado

de los |lapices

corriendo, gusanito U S
arrastrandose N
y Sonrisas en el filo ; '
del escritorio gritando

porque Mina estaen i e e

el piso.

Descripcion:
Aparece Sonrisas,
HB, 5 lapices grafito,
gusanito, Mina una
parte del escritorio.

...............

s S

Toma 46

Narracion: , T
Corte a primer plano -
de la cabeza de
Sonrisas gritando.

Descripcion: \\
Se ve |la cabeza de \ 2o
Sonrisas. ‘

Toma 47

Narracion:

Plano general de
Sonrisas mirando al
piso y los lapices
grafito acercandose
al filo del escritorio,
nerviosos.

Descripcion:
Aparece Sonrisas,
HB, 2 lapices grafito,
atras de ellos se ve
una parte de la
persiana.

Sfx

grito sonrisas

Sfx

murmullos
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Toma 48

Narracion:

Plano general del
escritorio, se ve a
sonrisas, HB y alos
demas lapices
preocupados.

Descripcion:

Se ve a Sonrisas, HB,
gusanito y 5 lapices
grafito.

Toma 49

Narracion: T :
Plano americano de 7 o |
Sonrisas, HB se L TN 11
voltea mientras los o il gy |
otros lapices grafitos ?'a gl T
no saben que hacer. | ( <

Descripcion: K !
Aparecen Sonrisas, & f
HB y 3 lapices grafito.

Toma 50

Narracién: :
Corte a toma boodied
subjetiva de la ofied

persiana. W 7 -

Descripcion:
Seveaunapartede o e -
la lampara y el A 'é“i -
cordon de la £
persiana.
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Toma 51

Narracion:

Corte a plano medio
de HB llamando la
atencion de Sonrisas.

Descripcion:
Se ve a Sonrisas, HB
y los lapices grafito.

Toma 52

Narracion:

Plano general de HB
que aparece con una
capa de superheroe
para salvar a Mina.

Descripcion:

Aparece HB con
capa.

Toma 53

Narracion:

Corte a plano general

de HB caminando
hacia la persiana con
la pluma Sonrisas.

Descripcion:

Se ve a HB, una
parte de Sonrisas, el
escritorio y la
lampara.

Sfx
RERY Ah....
Sfx
musica de
superhéroe
/ e
[ (Y
1 ¥
)t\ fgf‘,f;
>
L
/y
v
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Toma 54

Narracion:

Corte a plano medio
de HB y Sonrisas
dirigiéndose hacia la
persiana.

Descripcion:
Aparecen Sonrisas,
HB y una parte del
tubo de la lampara.

Toma 55

Narracion:

Corte a close- up de
HB impulsandose
para saltar sobre la
cabeza de Sonrisas.

Descripcion:
Se ve a Sonrisas, HB
y un poco de la

| S
1
\ é i
AU
o ~

Sfx

Sonido de resorte

i
persiana. »;'F:PO;
g,
o
A
Toma 56 szt
Narracion: 2 LI TECA
Plano general de HB {33 MPUS
enrollandose en la NAS
tira de la persiana. y
Descripcion: R
Se ve parte de la ¥
persiana, latiray a
HB.
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Toma 57

Narracion:

Plano general de HB
balanceandose en el
cordon de la persiana
para caer sobre la
lampara.

Descripcion:
Se ve parte de la
persiana.

Toma 58

Narracion:

Corte a plano medio
de HB brincando
sobre la lampara.

Descripcion:

Se ve la parte inferior
de HB y la parte
superior de la
lampara.

Toma 59

Narracion:

Corte a plano detalle
de HB bajando sobre
el tubo de la lampara.

Descripcion:

Se ve el tubo de
lampara, parte del
cable y a HB.

5

Sfx

HB cayendo sobre la
lampara
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Toma 60

Narracion: %
Corte a plano medio S
de HB en su

descenso saobre el
cable de |la lampara.

Descripcion: L ® i
Se ve en esta toma la ok

parte del cable de la

lampara y a HB.

Toma 61

Narracion:
Plano general de HB
llegando al piso luego

e,

de deslizarse por el T <
cordon eléctrico de b :
lampara.

Descripcion:
Se observa en esta o

toma un interruptor
de luz, la parte de

la lampara, el
enchufe, y el corddn
eléctrico de la
lampara conectado.

Toma 62
Narracion:

Corte a plano
americano de HB

: ; &
acercandose a Mina. ¥ 4
Descripcion:
Se ve parte del piso,
a HBy a Mina.
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Toma 63

Narracién:
Plano americano de

HB cargando a Mina.

SFx

HB cargando a Mina

W
|
€
Toma 64
SFx
Narracion: \
Contraplano de HB m “HB" dando brincos
cargandoaMina @ ..cmmaim r? ;_ —
dirigiéndose hacia la A O S
lampara. L ;
| ..,.-'
Toma 65 %
NS
Narracion: L S
Corte a toma ¥ 3
subjetiva del camino i
que va siguiendo HB - A
para subir a Mina. 7 S
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Toma 66

Narracion:

Corte a primer plano
de Mina, en el
escritorio luego de
ser rescatada por HB.
La pluma sonrisas
observa todo desde
su lugar.

Descripcion:

Se ve a HB junto a
Mina, detras aparece
la pluma.

Toma 67

Narracion:

Corte a plano detalle
de la Ambulancia
Sacapuntas cuando
va a rescatar a Mina.

Descripcion:
Seveala
ambulancia saliendo
detras del florero.

Toma 68

Narracion:

Fundido a plano
general del escritorio,
se aproxima la
ambulancia hasta
Minay "HB".

Los lapices grafito y
el gusanito se
acercan a ver.

Descripcion:

Mina y HB estas en el
extremo izquierdo del
escritorio, la pluma
Sonrisas observa
todo.

Sfx

Sirena y sonido de
las ruedas del carro

>
#

5SPo,

o

Sfx

Sirena y sonido de
las ruedas del carro
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Toma 67

Narracion: B ey

de la parte posterior
de la ambulancia
mientras repara a
Mina.

Corte a plano detalle : \
\

Descripcion:
2 lapices grafito
preocupados.

Toma 69

Corte a plano [
americano de HB
caminando de un
lado al otro. ‘

Narracion: ,..-._1

Descripcion:
HB esta sobre el
escritorio.

Toma 70

Narracion:

Corte a plano general

de la ambulancia

retirandose y P e
dirigiendose hacia el e
florero. '

Descripcion:
Aparecen algunos
elementos del
escritorio la regla, el
papel y la cartuchera.

Sfx

Sacapuntas

Sfx

pasos HB

Sfx

ambulancia
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Toma 71

Narracion:

Corte a plano general
de HB, que se
detiene y se voltea al
escuchar la
ambulancia retirarse.
Los lapices
murmuran.

Descripcion:

HB esta en el
escritorio cerca del
papel detras de él
estan |los lapices
grafito.

Toma 72

Narracion:

Barrido a plano
detalle de cada parte
de Mina. Tilt-up tilp-
down.

Descripcion:

Mina aparece como
nueva, esta
recuperada.

Toma 73

Narracion:

Corte a plano
americano de Mina
abrazando a HB.
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Toma 74

Narracion:

Corte a plano general
de Mina dirigiendose
hacia el extremo del

papel.

Descripcion:
Detras se ve parte de
los 5 lapices grafito.

Toma 75

Narracion:

Corte a plano general
de los personajes.
HB se acerca a ver lo
que Mina le dibuja.

El lapiz gusanito y los
grafito también se
aproximan un poco.

Descripcion:

En el papel se ve el
dibujo de un corazoén,
y una parte del dibujo
de HB.

Toma 76

Narracion:

Corte a plano medio
de HB agachandose
para ver el dibujo que
Mina hizo.

Descripcion:
HB y Mina estan
sobre el papel.

SFX:

Sonido de Mina
dibujando
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Toma 77

Narracion:

Corte a plano general
de HB con su
corazon latiendo
rapidamente.

Descripcion:
El corazon de HB se
sale de su pecho.

Toma 78

Narracion:

Corte a plano general
de HB saltando
mientras ve el dibujo.
Su corazdn sigue
latiendo rapidamente,
Mina se aleja sin que
él lo note.

Descripcion:
HB esta emocionado.

Toma 79

Narracion:

Plano medio de HB
volteandose al darse
cuenta que Mina se
aleja.

HB la sigue.

Toma 80

Narracion:

Se va cerrando poco
a poco latomay se
ve a HB emocionada,
siguiendo a Mina

Sfx

Sonido de corazdén
latiendo

EDCOM
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7.2. PRODUCCION

En esta fase se realizd el levantamiento volumétrico de la ambulancia
sacapuntas y la pluma sonrisas, el modelado en 3D de todos los personajes
que intervienen en el cortometraje animado “HB”.

También se hizo la animaciéon, el montaje de backgrounds, y la
iluminacién del cortometraje animado “HB” en Cinema 4D.

7.2.1. MODELADO EN PLASTILINA

En el Cortometraje Animado “HB”, se hizo el Modelado de 2 personajes
en plastilina “Sonrisas” y a la “Ambulancia” ya que para este proyecto no era
necesario el modelado en plastiina de los otros personajes, ya gque son
poligonales y no necesitaban ser modelados.

7.2.2. FASE DE MODELADO EN PLASTILINA

En esta fase se hizo el levantamiento volumeétrico de 2 personajes que
intervienen en la historia de “HB”,, Pluma “Sonrisas” y de la ambulancia
Sacapuntas.

7.2.21. MODELADO “PLUMA SONRISAS”

Primero tomamos una base de alambre grueso de cobre lo entorchamos
y lo sujetamos a la madera, que servira de soporte para el modelado, después
la recubrimos con plastilina roja este sera el cuerpo de la pluma.

Figura 7. 41 — Preparacién de materiales para el modelado
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Después cogemos una esfera de plumafoén a la cual cubrimos de
plastilina de color piel a la que le pondremos plumas semejando el cabello de la
pluma.

Figura 7. 42 - Cabeza de plumafon con plumas

Tomamos de referencia la medida del contorno del cuerpo de |a pluma.

Figura 7. 43 - Toma referencial de medidas de pluma sonrisas
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Figura 7. 44 - Materiales para modelar en plastilina

Comparacion del modelado con la pluma original

Figura 7. 45 - Comparacidn de pluma sonrisas real y la modelada en plastilina
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Ahora formamos la parte de abajo, es decir |la base de |la pluma.

Figura 7. 46 - Bases de la pluma sonrisas

Afadimos la base al cuerpo de la pluma

Figura 7. 47 - Aplicacion de la base a la pluma modelada en plastilina
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Modelado sobre maqueta real

Figura 7. 48 - Pluma modelada sobre la maqueta

Modelado con cara feliz

Figura 7. 49 - Pluma sonrisas modelada en plastilina con expresiones

EDCOM Capitulo 7 - Pagina 63 ESPOL



Manual de Disefio Cortometraje Animado “HB”

Comparacion de pluma Sonrisas con |la pluma real

R

Figura 7. 50 - Comparacion de la pluma modelada en plastilina y la pluma real

Vistas pluma Sonrisas en plastilina

Figura 7. 51 - Vista frontal de la pluma sonrisas modelada en plastilina
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Figura 7. 52 - Vista posterior de la pluma sonrisas modelada en plastilina

Figura 7. 53 - Vista lateral de la pluma sonrisas modelada en plastilina
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7.2.2.2. AMBULANCIA SACAPUNTAS

Carrito real cubierto con plastilina blanca

Figura 7. 54 - Cubrimiento con plastilina al carrito ambulancia

Ahora cubrimos la parte del frente del carro con color gris

Figura 7. 55 - Refilar la plastilina al carrito ambulancia
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Ponemos la parte de arriba de la ambulancia de color rojo

Figura 7. 56 - Vista posterior del carrito ambulancia cubierta de plastilina

Ponemos el color celeste que simbolizara todos las ventanas de la
ambulancia '

Figura 7. 57 - Vista posterior del carrito ambulancia cubierta de plastilina
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Figura 7. 58 - Supervisidn del modelado de la ambulancia sacapuntas

Vistas de la ambulancia sacapuntas modelada en plastilina

Figura 7. 59 - Ambulancia sacapuntas modelado en plastilina vista frontal
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Figura 7. 60 - Ambulancia sacapuntas modelado en plastilina vista lateral

Figura 7. 61 - Ambulancia sacapuntas modelado en plastilina vista posterior
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Figura 7. 62 - Ambulancia sacapuntas modelado en plastilina vista superior
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7.2.3. MAQUETA

Utilizamos un escenario real asi que la magueta no fue necesaria en
nuestro caso, en cinema si se hizo el levantamiento de un escenario igual al
que se iba a utilizar en las tomas definitivas, esto se hizo para conocer el lugar
donde se iban a colocar los elementos que reflejan sombra y estos tienen que
ser modelados en cinema 3D.

Figura 7. 63 - Escenario real

Figura 7. 64 - Magqueta de escenario real
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Figura 7. 65 - Maqueta real perspectiva

Figura 7. 66 - Magqueta real vista frontal

Figura 7. 67 - Revision de la maqueta
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7.2.4. FOTOGRAFIA

La Fotografia fue parte fundamental en el desarrollo del Cortometraje
Animado, ya que se utilizé una serie de fotogramas para el levantamiento de
cada escena para asi poder animar toma a toma, la camara usada fue SONY
P72 de 3.2 megapixeles.

7.2.41. PRUEBAS DE FOTOGRAFIA Y LUCES

Figura 7. 69 - Luz Natural 6:00 p.m.
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Figura 7. 70 - Luz Artificial 6:30 p.m.

Figura 7. 71 - Luz Artificial 7:00 p.m.
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7.2.5. VIDEO

En el cortometraje se combind la animacion en 3D y el video digital, para
efectos se contd con la participacion de una persona real, pero cabe anotar que
en ningun momento interactuan dentro del corto, la cdmara usada fue SONY
Digital Handy Cam DCR-TRV530 NTSC.
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Figura 7. 72 - Video - IMOVIE
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7.2.6. MODELADO EN 3D

Todos los elementos tridimensionales del cortometraje animado fueron
modelados en Cinema 4D.

Se utilizaron varias técnicas dependiendo del personaje, convirtiéndose
todos en objetos editables para poderlos animar con mayor facilidad, se utilizo
la técnica de modelado poligonal.

Todos los personajes tienen el mismo objeto como base, pero fueron
modificados individualmente para darle sus caracteristicas

Mina, los 5 grafito, el gusanito y la pluma Sonrisas, creados a partir de
un modelo vectorizado y luego transformados en objetos 3D (Cinema 4D).

La ambulancia sacapuntas y “HB” fueron hechos con un mismo
elemento basico, el cual se modificc para dar la forma necesaria y
caracteristica a cada uno.

El cabello de la pluma Sonrisas fue realizado con Hair Department que
es un plugin, que permite modificar ciertos parametros y crear sobre objetos la
simulacién del cabello.

Con respecto al escenario y la utileria son reales se tomd en cuenta los
requerimientos de la historia para ambientar correctamente un cuarto de
estudio de una joven dibujante.

Las escenas y utileria son reales, se tomo en cuenta los requerimientos
de la historia, entonces se utilizo elementos reales que proporcionaban a la
historia rico contenido en colores y texturas.

o

CAMP

PENAS

Figura 7. 73 - Ldpiz “HB” y lapicita Mina modela en 3D
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Figura 7. 75 - Modelado poligonal.
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7.2.6.1. PERSONAJES MODELADOS EN CINEMA

LAPIZ “HB”

Figura 7. 76 - “HB" modelado en Cinema 4D

Figura 7. 77 - “HB" vista posterior
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VARIANTE DE “HB” MODELADO EN CINEMA 4D

Figura 7. 78 - “HB"” superhéroe
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LAPICITA MINA

Figura 7. 79 - Mina vista frontal

Figura 7. 80 - Mina vista posterior
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Figura 7. 81 - Mina rota

Figura 7. 82 - Mina perspectiva punta rota

EDCOM
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AMBULANCIA MODELADA EN CINEMA 4D

Figura 7. 83 - Vista Frontal

Figura 7. 84 - Vista Posterior
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Figura 7. 85 - Ambulancia 3D Vista Lateral

AT

7

Figura 7. 86 - Ambulancia en 3D perspectiva L EWAS

Figura 7. 87 - Ambulancia en 3D vista superior

EDCOM Capitulo 7 - Pagina 83 ESPOL



Manual de Disefio Cortometraje Animado “HB"

“PLUMA SONRISAS” MODELADA EN CINEMA 4D

Figura 7. 88 - Pluma Sonrisas vista frontal

Figura 7. 89 - Pluma Sonrisas vista posterior

Figura 7. 90 - Pluma Sonrisas vista superior
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LAPICES DE GRAFITO (ROJO, VERDE, CAFE, GRIS)
MODELADOS EN CINEMA 4D

Figura 7. 91 - Ldpices de grafito modelados en Cinema 4D

i TRDMA 6 o AaEmew sl P

Figura 7. 92 - Ldpices de grafito en cinema 4D
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Figura 7. 93 - Diferencia de tamafios de ldpices de grafito en CD4
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Figura 7. 95 - Ldpiz gris
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Figura 7. 98 - Ldpiz verde pequefio
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7.2.6.2. PLUGIN HAIR DEPARTMENT

El plugin Hair Department, sirve para colocar cabello en una superficie
poligonal dentro del programa Cinema 4D. Para el personaje de la Pluma
Sonrisas se necesitaba simular una cabellera que se pareciera a la del objeto
real.

Hair Department, permiti6 modificar los respectivos parametros y dar
forma a secciones de cabello, para esto se realizaron varias pruebas antes de
llegar al resultado final.

Figura 7. 99 - Ventana principal de Hair department.

Entre los parametros que permite variar Hair Department estan:

Distancia: Controla la separacion entre cada cabello.
Length: Largo del cabello.

Radius: Controla el grosor del cabello.
Sections: Permite dar subdivisiones al cabello.
Gravity: Afecta la fuerza de gravedad.

Length variation: Permite dar a los cabellos diferentes variaciones del largo.
Direction variation: Controla la direccion de los cabellos.
Angle variation: Angulo de crecimiento de los cabellos.
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Figura 7. 100 - Ventana secundaria de Hair Department: Forma del cabello

Sidefaces: Indica el nimero de caras de la hebra.
Start width: Controla el ancho del comienzo de |la hebra.
Middle width:Controla el ancho en |la mitad.

End width: Controla el ancho de la hebra al final.

7.2.6.3. PRUEBA DE CABELLO CON EL PLUGINS HAIR DEPARTMENT

<SPN,

i

Figura 7. 101 - Prueba I plugins hair department
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Figura 7. 102 - Prueba 2 plugins hair department

Figura 7. 103 - Prueba 4 plugins hair department

Figura 7. 104 - Prueba 5 plugins hair department
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Figura 7. 105 - Prueba 6 plugins hair department

7.2.6.4. CABELLO TERMINADO CON EL PLUGINS HAIR DEPARTMENT

Figura 7. 106 - Cabello terminado de Pluma Sonrisas
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LAPIZ DE MINAS INTERCAMBIABLES “GUSANITO”
MODELADO EN CINEMA 4D

Figura 7. 107 - Ldpiz gusanito modelado en Cinema 4D

Figura 7. 108 - Ldpiz gusanito acostado
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7.2.7. CREACION DE AMBIENTACION

La ambientacion se la hizo en un escenario real, se tomaron fotografias
de cada uno de los angulos y perspectivas requeridas para cada toma, para
probar la funcionalidad se hizo el levantamiento del escenario en Cinema 4D,
para saber como y donde ubicar los elementos y las luces del cortometraje

A continuacion algunas fotos utilizadas para el cortometraje

PERSPECTIVA DEL ESCENARIO PERPECTIVA DEL ESCENARIO
REAL CREADOEN 3D
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Figura 7. 109 - Comparacion de escenarios (Real - Modelado en Cinema)
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7.2.8. TEXTURAS Y MATERIALES

El primer paso en el texturizado es seleccionar la/las partes donde se
quiere aplicar la textura.

Luego se importa las imagenes previamente preparadas para aplicarlas
al objeto o seccion del dibujo donde sera usada segun la forma del objeto se
escoge la proyeccion en la que se aplicara la textura.

Dentro de las caracteristicas del material se pueden modificar: color,

iluminacion, difusion de luz, transparencia etc. dependiendo del objeto que se
va a modelar.

7.2.9. APLICACION DE TEXTURAS

Figura 7. 110 - Seleccidn del drea a texturizar
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Figura 7. 111 - Texturas pluma sonrisa
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Figura 7. 112 - Colocacion de la Textura
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Figura 7. 113 - Colocacidn del Cabello

L m—

7.210.  ESQUELETOS :

A los objetos se les puede asignar un esqueleto, una estructura central
con la capacidad de afectar |la forma y movimiento del mismo.

Se us6 una estructura sencilla de huesos para “HB”, Sonrisas, Mina (solo
en ciertas tomas).

La utilizacién de una estructura de huesos ayuda en el proceso de
animacion; en el cual el movimiento del esqueleto afecta las proporciones

correspondientes al objeto.

- En “HB” el sistema del esqueleto ayud6 para el movimiento agil y
flexible.

- En Mina se usd huesos para dar fluidez a su cuerpo y exagerar y
resaltar su feminidad.

- Enla pluma Sonrisas se us¢ dinamica de huesos, esta le permiti6 mover
la cabeza cada vez que él saltaba como si fuera un movimiento del

resorte.
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Figura 7. 114 - “HB" con sus Controladores

Figura 7. 115 - “MINA" con sus Controladores
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7.2:44, ANIMACION

Se hizo una prueba de animacién en forma tradicional (2D), todos estos
dibujos fueron hechos a mano cuadro a cuadro en papel. Se los escaneo en
formato JPG para realizar el animatik y saber si la historia era funcional.

El proceso de animacion es el mas complejo de todos se requiere de
mucha paciencia y de largas horas de dedicacion, ademas de la experiencia en
el manejo del software utilizado.

Este proceso de animacion va de la mano con los esqueletos de los
personajes gracias a los IK targets solamente se animé |os controladores de las
extremidades mas no cada parte de la estructura. Cada Controlador requiere
multiples Keyframes para poder moverse,

En los l4apices que no tienen estructura de huesos (los 5 lapices de
grafito, el gusanito y Mina en algunas tomas) se utilizaron deformadores. Estos
permiten cambiar la apariencia del objeto.

Los Keyframes son informacion que guarda la posicion, rotacion, escala
y otras propiedades de los objetos en diferentes ubicaciones en el tiempo. El
tiempo esta representado por una linea continla que va desde cero hasta el
infinito. Esta linea se ubica en una tabla gréfica en la cual indica también el
valor asignado a la propiedad (escala, posicién, rotacién) del objeto. Estos dos
datos (tiempo y valor) crean un plano cartesiano en el cual se muestra el
movimiento en curvas de funciones.

Todos los elementos tales como animacion corporal, gesticulaciones
especiales y caracteristicas de cada personaje fueron animados con cientos de
keyframes que poseen curvas de diferentes interpolaciones, o sea, con
multiples aceleraciones y desaceleraciones.

Algunos efectos como el desplazamiento de la capa de super héroe,
fueron animados por medio del deformador wind. Este deformador simula el
movimiento de la capa ya que se basan en unos cuantos parametros para crear
efecto de movimiento natural en el personaje.
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7.2.11.1. DEFORMADORES UTILIZADOS DE CINEMA 4D UTILIZADOS:

Bend: sirve para curvar cualquier parte de un modelado, este permite
modificar la fuerza el angulo de inclinacion.

T @ reoes 8> weves Awmw wons &

Figura 7. 116 - Ldpices con deformador bend

Twist: se usa para retorcer un objeto, igual que el bend se puede modificar
el angulo de inclinacion, tiene parametros.

Figura 7. 117 - Ldpices con deformador bend
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Shear: usado en la animacion del gusanito para que su rotacion sea
natural.

Wind: utilizado en la capa de “HB” (superhéroe) y en el movimiento del
gusanito permite dar la ilusién del viento.

o et F
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Figura 7. 118 - Animacidn de “HB” siper héroe con wind
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Figura 7. 119 - Animacidn del gusanito con el deformador Wind
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EXPLOSION DE CORAZONES

D CRMA D s oo At s @
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Figura 7. 121 - Explosidn de corazones con el Deformador (Explosidn)
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7242 ANIMACION EN FLASH MX

Figura 7. 122 - Pluma sonrisas feliz, expresién animada en flash

Figura 7. 123 - Pluma sonrisas preocupado, expresién animada en flash

Figura 7. 124 - Pluma sonrisas triste expresidn, animada en flash
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Figura 7. 125 - Pluma sonrisas preocupado, expresidn animada en Sflash

Figura 7. 126 - Pluma sonrisas picaro, expresién animada en flash
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7.2.13. ILUMINACION

Luego de realizar la animacién se procedié a la iluminacién de las
escenas tratando de imitar la luz natural de los backgrounds, para dar un
aspecto real a los personajes montados dentro de las tomas.

Se colocaron puntos de luces donde era necesario para resaltar la
animacién de cada personaje y enriquecer cada toma.

Para lograr este efecto se implemento un domo de luces generado en
Cinema 4D, estas luces proyectan sombra suave, pero hay una luz principal la
cual produce la sombra que los objetos modelados en Cinema 4D necesitan
proyectar sobre los objetos reales de los fotogramas.

Figura 7. 127 - Iluminacién en cinema 4D
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7.2.13.1. ILUMINACION NATURAL

lluminacién con flash Sin flash
Persiana cerrada Persiana cerrada

Luz natural y flash(6:30 pm) Luz natural( 6:30 pm)
Persiana cerrada Persiana ablerta

Luz natural (6:30 pm) Luz natural(horas de la mafiana)
Persiana totalmente inclinada

Figura 7. 128 - Fotografias tomadas en escenario real con luces naturales
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7.2.13.2. ILUMINACION ARTIFICIAL (DOMO DE LUCES)

T GO D Wodue .- R e -n’»-'OZ

Figura 7. 129 - Domo de luces
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Figura 7. 130 - Iluminacién de frente
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Figura 7. 131 - luminacion del lado derecho

Figura 7. 132 - [luminacion desde arriba
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7.2.14. RENDERIZACION

Todas las tomas animadas fueron renderizadas en formato Quick Time
Movie y el tamafio es de 720 x 486 y 24 FPS, por la calidad que este tamano
nos proporciona.
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Figura 7. 134 - Render formato Quick Time Movie
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7.3. POST PRODUCCION

En esta fase de post produccion se tomaron en cuenta la sonorizacion, y
la edicion de las tomas hechas video.

7.3.1. SONIDOS

Los sonidos que se utilizaron fueron editados previamente en
SoundTrack Pro, cabe recalcar que el cortometraje solo tiene sonidos
incidentales.

Figura 7. 135 - Ventana de SoundTrack Pro

7.3.2. EDICION

La edicidn consta de varios procesos detallados a continuacion.

- La postproduccion de los videos se la hizo en adobe after effects, para
ajustar el color, brillo y contraste de los videos..

- También con éste software se le atribuyd noise (ruido) a los objetos
modelados y animados en cinema para que haya simetria entre las
imagenes reales (fotogramas) y las modeladas en Cinema 4D.
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Figura 7. 136 - Edicidn de video en adobe after effects

— Edicion de video en IMovie HD Edition. _ o
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Figura 7. 137 - Ventana de edicidn de video en Imovie HD edition
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7.3.3. PRODUCTO FINAL

El producto obtenido es el cortometraje animado “HB” que tiene
00:04:12 (cuatro minutos con doce segundos) de duracion;, en el corto
podemos ver como se hizo la interaccion de video, personajes modelados y
animados en cinema sobre escenarios reales (fotogramas).

@ Movie HD Archvao  EQuior Visualizacdn  Marcadores  Avanrado  Yentana  Ayuda
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7.3.4. EXPECTATIVAS FUTURAS

Desarrollando una mentalidad futurista, y con planeacion de realizar
otros proyectos de este tipo las recomendaciones tangibles a futuro son:

Obtener fuentes de financiamiento externas, para realizar otros
proyectos similares.

Continuar con el aprendizaje para poder realizar cortometrajes de mejor
calidad y que generen ingresos para el autor.

Instituir este producto como una herramienta innovadora y de uso
permanente en el desarrollo de cortometrajes animados.
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7.3.5. ALCANCE

El alcance de nuestro topico de graduacidon en cortometrajes animados
es enriquecer visualmente a todos los interesados en la animacion y darles a
conocer todas las técnicas que se requieran para poder llevar a cabo un
cortometraje animado; Ademas con éste topico se demostro las capacidades
de los estudiantes para aprender técnicas a lo largo del proceso en el topico y
mostrar un producto final capaz de participar en concursos nacionales y futuro
proximo a ser visto a nivel internacional.

had % =
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8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones y recomendaciones tenemos a bien proporcionar Ia
siguiente informacion para que sea tomada en cuenta y para que en futuros
topicos de éste tipo se pueda optimizar la produccion de cortometrajes
animados.

8.1. CONCLUSIONES

Basandonos en todos los aspectos vistos en el proceso del topico de
graduacién podemos concluir que las metas trazadas desde el inicio si fueron
cumplidas a cabalidad ya que aprendimos técnicas para escribir guiones,
ilustrar personajes y hacer el levantamiento de maquetas y de los personajes
en plastilina y en Cinema 4D, mezclamos técnicas de iluminacion, sonorizacion
y animacion en 2D y 3D para obtener un producto final digno de ser mostrado e
incentivar a los mas estudiantes para que desarrollen proyectos de este tipo o
de mayor calidad ya que tendrian como pauta la informacion y experiencias
que transmitimos en éste documento. ( &

/s

8.2. RECOMENDACIONES

Como recomendacion acotamos algunos aspectos que deberian serfic.
tomados en cuenta para la produccion de cortometrajes animados los mismos -
que van a ser detallados a continuacion:

Se recomienda designar un laboratorio de uso exclusivo para desarrollar
el tépico de graduacién, y el proceso de los futuros topicos de graduacion no
tengan complicaciones con la infraestructura requerida.

Planificar y utilizar bien el tiempo de cada fase en el tdpico, ya que hay
algunas que necesitan mas del que se requiere.

Antes de comenzar las clases del tdpico, realizar una evaluacion a los
alumnos, para que los profesores tengan mas claro el nivel de sus
conocimientos y tener eso como punto de partida para la ensefianza.
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Manual de Disefio Cortometraje Animado “HB”
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Pelicula The Mask de New Line Cinema

Pelicula Aladino de Disney

Pelicula “El Cristal Oscuro™ de Universal Pictures, Henson Associates.
Pelicula “El Planeta del Tesoro” (DISNEY)

Pelicula Sin City de Frank Miller
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ANEXOS

PRIMERA HISTORIA DE “HB”
“HB!!

Después de una larga jornada, el dibujante estéd agotado y se retira a
descansar. Apenas él se va los lapices, también cansados, se estiran y se
meten a sus cajas.

Solo uno decide quedarse despierto porque ve algo que llama su
atencion. Descubre que en el otro lado del escritorio hay una nueva caja de
lapices y sale de ella una lapicita hermosa, de un color que él nunca habia
visto, era realmente bella.

Inmediatamente se le acerca y dibuja un ramo de rosas para
entregarselo, ella no quiere aceptarlo y lo mira con recelo, luego le dibuja una
caja de bombones pero tampoco los quiere, entonces le dibuja un peluche y
también lo rechaza...el lapicito empieza a entristecerse.

De pronto se abre la puerta del cuarto y el dibujante regresa a buscar
sus lentes, y todos los lapices vuelven a sus posiciones para aparentar que no
tienen vida, pero mientras busca en la oscuridad sus lentes, el dibujante hace
caer del escritorio a la lapicita, finalmente encuentra sus lentes y se va.

Desesperado el lapiz Henry Bold quiere ir a rescatarla, e intenta bajar del
escritorio, primero salta sobre el botdn de la lampara, para encenderla, y baja
por el cable de la misma, cuando llega al piso después de tanto esfuerzo, el
rapidamente puede ver su silueta, entonces la recoge y la lleva al escritorio
nuevamente, ella maltrecha y con la punta rota es llevada donde la Ambulancia
Sacapuntas, y queda como nueva.

Contenta con su figura recuperada, le da un abrazo a Henry Bold y le
dibuja un arco iris sobre un papel, en sefial de agradecimiento, él emocionado
piensa que por fin serd correspondido y empieza a saltar de alegria, pero
mientras ve el dibujo, se da cuenta que ella se aleja. Henry decide dibujarle
nuevamente, y la sigue, le entrega un dibujo de un corazon, pero ella solo lo ve
y lo rechaza. Entonces Henry hace una flecha atravesando el corazon que
anteriormente habia dibujado, y nuevamente se lo entrega, pero ella vuelve a
rechazarlo. Poco a poco se va cerrando la toma y se divisa a Henry que
continua dibujando para Mina...



SEGUNDA HISTORIA DE “HB”

HISTORIA DE UN LAPIZ

Después de una larga jornada, el dibujante estéd agotado y se retira a
descansar. Apenas él se va los lapices, también cansados, empiezan a
bostezar y se meten a sus cajas.

Sélo uno decide quedarse despierto porque ve algo que llama su
atencién. Descubre que en la otra esquina del escritorio hay una nueva caja de
lapices y sale de ella una lapicita hermosa, de un color que él nunca habia
visto, era realmente bella.

Inmediatamente se le acerca y dibuja un ramo de rosas para
entregarselo, ella no quiere aceptarlo y lo mira con recelo, luego le dibuja una
caja de bombones pero tampoco los quiere, entonces le dibuja un peluche y
también lo rechaza...el lapicito empieza a entristecerse. De pronto se abre la
puerta del cuarto y el dibujante regresa a buscar sus lentes, y todos los lapices
vuelven a sus posiciones para aparentar que no tienen vida, pero mientras
busca en la oscuridad sus lentes, el dibujante hace caer del escritorio a la
lapicita, finalmente encuentra sus lentes y se va.

Desesperado el lapiz quiere ir a rescatarla, e intenta bajar del escritorio,
saltando por los cajones y libros que encuentra, cuando llega al piso después
de tanto esfuerzo, no alcanza a verla porque todo esta muy oscuro, pero ella
empieza a moverse y a hacer ruido y €l répidamente puede ver su silueta,
entonces la toma en sus brazos y la lleva al escritorio nuevamente, ella
maltrecha y con la punta rota es llevada donde la Ambulancia Sacapuntas, este
la cura y ella queda como nueva. Contenta con su nueva figura le da un abrazo
en sefial de agradecimiento al lapiz, él emocionado piensa que por fin sera
correspondido, pero ella se da media vuelta y se dirige a encontrarse con otro
lapiz, su novio...Triste y decepcionado el lapiz se dirige a su caja pero en el
camino, se le acercan muchas lapicitas a pedirle autégrafos, porque se habian
enterado del rescate, él contento se siente famoso y se olvida de la lapicita
porque encuentra muchas fans que lo consideran un héeroe.



IMAGENES DE REFERENCIA PARA LA CREACION DE LOS PERSONAJES







PRIMEROS BOCETOS DE LAPIZ “HB”

Dibujo del Primer Lapiz “HB”
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Dibujos de “HB” y Mina al princ

Dibujos de las Expresiones del “HB” Lapiz
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Dibujos de las Vistas del Lapiz “HB” al principio
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Dibujo de las Actitudes de “HB”



Henry Bold primeras expresiones vectorizadas con color



De Frente Feliz Enamorado Triste

Actitudes y expresiones vectorizadas de “HB” al principio



Dibujo de Lapicita Mina al principio



Pluma Sonrisas - bocetos
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Expresiones de Pluma Sonrisas
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Ambulancia sacapuntas al principio
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Ambulancia vista a posterior
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Ambulancia vista lateral

Ambulancia sacapuntas al principio (prueba de colores)
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AMBULANCE

Ambulancia sacapuntas color al principio



Ambulancia sacapuntas al principio (prueba de perspectivas)

Vistas de ambulancia sacapuntas primeros bocetos
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Ambientacion del estudio de la historia (primer boceto)
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HISTORIA DE PIXAR

PIXAR ANIMATION STUDIOS

En 1979, un joven e inquieto artista llamado John Lasseter entro a
trabajar como animador en la Disney. Dos afios después, tuvo noticias de que
la comparia estaba produciendo una pelicula llamada Tron utilizando Ia
naciente técnica de la animacion por ordenador. Dos amigos que trabajaban en
la realizacion de la famosa secuencia de la carrera de motos de luz le
permitieron echar un vistazo al resultado y se quedd profundamente
impresionado por el potencial de la nueva técnica. Comprendié que el futuro de
la animacion, su futuro, estaba en los ordenadores. Durante los meses
siguientes, se dedicd a experimentar con la combinacion de animacion
tradicional sobre fondos digitales. Pero tras el fracaso de taquilla de Tron, la
Disney habia perdido el interés en esta tecnologia.

Lasseter abandond la comparia en 1984 para ingresar en la division de
animacion por ordenador de LucasFilm, Ltd.. Alli trabajé en su primer corto,
The Adventures of André & Wally B., un primitivo intento de cartoon
enteramente realizado mediante animacién en 3D. En 1985 el grupo pasot a
denominarse Pixar Computer Animation Group y participd en |la secuencia
del guerrero de la vidriera de El Secreto de la Piramide, que supuso el
nacimiento de los efectos especiales CGI (generados por ordenador). En 1986,
Steve Jobs, cofundador y presidente de la Apple Computer, Inc., compro
Pixar a LucasFilm y lo convirti6 en una empresa independiente que fue
bautizada con el nombre de Pixar Animation Studios. La componian 44
empleados con Lasseter como vicepresidente creativo.

o

John Lasseter

Su primer cortometraje, Luxo Jr., protagonizado por el pequefio flexo que
mas tarde se convertiria en el distintivo de la compariia, fue nominado al Oscar
al mejor cortometraje animado. El premio se lo llevaria Tin Toy dos afios mas
tarde. En 1987, Pixar se asocié con la Disney, para el desarrollo del Sistema
de Produccion Animada por Ordenador, CAPS, utilizado por Disney desde
entonces para colorear por ordenador los dibujos realizados a mano. Tras la



realizacion de otros cortos, varios anuncios para television y la comercializacion
de su propio software de renderizado, Renderman, Pixar se prepar0 para dar
el siguiente gran paso: la realizaciéon de un largometraje. En 1991 firmé un
acuerdo con Disney para la produccion y la distribucion del primer largometraje
de animacion por ordenador de la historia. El resultado aun tardaria en llegar
cuatro anos, pero la espera merecié la pena: en 1995 Toy Story, dirigida por
Lasseter, se convirtié en una de las peliculas mas taquilleras del afo. El resto
es historia.

> .- -.'ﬂk*“"v"

Pixar

Actualmente, Pixar se sitia en un nuevo y moderno edificio en el que
trabajan 600 empleados. Cotiza en bolsa y ha ganado 16 Oscars artisticos y
técnicos, un Globo de Oro, un Grammy y numerosos premios internacionales.
Dirigido por la mano maestra de Lasseter, el estudio ha inaugurado una nueva
Edad de Oro de la animaciéon marcada por los adelantos técnicos y una mejora
constante en el acabado visual, pero en la que predomina un cuidado exquisito
por el guién y la narracién cinematografica, un gusto por la combinacion de
diversos géneros clasicos, y un intento de presentar diferentes niveles de
lectura que puedan atraer a niflos y adultos. Lasseter. "E/ arte desafla a /a
tecnologla y la tecnologla inspira al arte".

Esta guia se centra en la obra cinematografica del estudio Pixar.
Presenta las ediciones en DVD existentes de sus peliculas en Zona 2 Espafna o
las que soélo estan disponibles por el momento en Zona 1 USA. Todas ellas
destacan por su excelente calidad, sobre todo las ediciones especiales, y ello
se debe sin duda a la implicacion directa del estudio en su produccion.



HISTORIA DE DISNEY

LA FACTORIA DISNEY

La Factoria Disney* concluyo los afios ochenta renovada por una serie
de acontecimientos. Después de crearse la cadena de television por cable The
Disney Channel (1982), de que se instituyera una filial para la distribucién de
filmes destinados a los adultos (Touchstone, 1984), de comprar la ABC en
1985, y de apropiarse del veinte por ciento del mercado mundial en 1988 —con
la produccion de taquillerazos como Who framed Rogger Rabbit?, 3 Men and a
Baby y Good Morning Vietnam—, quedaban puestas las primeras piedras para
el espectacular renacimiento en los afios noventa, cuando la Disney se
convertiria en el seqgundo grupo de comunicacién del mundo, vinculado a una
tentacular industria de merchadising, que se cimentaba sobre tres productoras
cinematogréficas adjuntas: Miramax, Touchstone y Hollywood Pictures.

Para permanecer en el podio de tan fenomenal éxito, lo primero fue
garantizar la clonacion de los grandes éxitos de otrora. El estudio de Mickey
Mouse se ampard al principio en el rescate del espiritu clasicista y en el
versionado de la heredad fabuladora europea. Por supuesto, el primer intento
de esta segunda etapa de la Disney (ya sin la presencia directriz de Walt) debia
jugar al seguro, y por eso el elegido fue un relato muy sombrio y pesimista de
Hans Christian Andersen (La sirenita), que al parecer no se creyo
suficientemente rico en peripecias, y por lo tanto decidieron no solo “mejorar” el
final (es decir, hacerlo mas optimista, positivo y complaciente) sino tambien
engrosar las filas de personajes secundarios, y convertir a la bruja del cuento
original en una obesa andrégina, sexuaimente ambigua, que retomaba la
tradicién de malvadas carismaticas, tradicién conformada, entre otras, por las
madrastras de Blancanieves y Cenicienta, y por la bruja Maléfica de La bella
durmiente, que tanto excitara la imaginacion del joven Woody Allen.



LINEA GRAFICA EN LA QUE SE BASO EL CORTOMETRAJE

ANIMADO DE “HB”

CORTOS ANIMADOS DE PIXAR

THE ADVENTURES OF ANDRE & WALLY B.(corto)

Titulo original: The Adventures of André & Wally B.
Ano: 1984.

Director: Alvy Ray Smith.

Disefio de personajes y animacion: John Lasseter.
Disefio de sonido: Ben Burtt.

Formato de imagen original: 1.33:1 / Color.
Audio original: PCM Stereo.
Duracioén original: 2 minutos.

LUXO JR. (corto)

Titulo original: Luxo Jr.

Ano: 1986.

Director: John Lasseter.

Guioén: John Lasseter.

Disefio de personajes y animacion: John Lasseter.
Disefo de sonido: Gary Rydstrom.

Formato de imagen original: 1.66:1 / Color..
Duracién original: 2 minutos.

RED'S DREAM (corto)

Titulo original: Red’s Dream.

Afo: 1987.

Director: John Lasseter.

Guioén: John Lasseter.

Disefio de personajes y animacién: John Lasseter.
Diseflo de sonido: Gary Rydstrom.

Musica: David Slusser.



TIN TOY (corto)

Titulo original: Tin Toy.

Afo: 1988.

Director: John Lasseter.

Guion: John Lasseter.

Disefio de personajes y animacioén: John Lasseter.
Disefo de sonido: Gary Rydstrom.

Formato de imagen original: 1.85:1 / Color.
Audio original: Dolby Stereo.
Duracién original: 5 minutos.

KNICK KNACK (corto)

Titulo original: Knick Knack.

Ano: 1989.

Director: John Lasseter.

Guion: John Lasseter.

Disefio de personajes y animacioén: John Lasseter.
Disefio de sonido: Gary Rydstrom.

Musica: Bobby McFerrin.

Formato de imagen original: 1.85:1 / Color.
Audio original: Dolby Stereo.

EL JUEGO DE GERI (corto)

Titulo original: Geri's Game.

Afo: 1997.

Director: Jan Pinkava.

Guidén: Jan Pinkava.

Disefio de sonido: Tom Myers.
Musica: Gus Viseur et son Orchestre.

Formato de imagen original: 1.66:1 / Color.
Audio original: Dolby Stereo.
Duracién original: 5 minutos.



PAJARITOS (corto)

Titulo original: For the Birds.
Afio: 2000.

Director: Ralph Eggleston.
Disefio de sonido: Tom Myers.
Musica: Riders in the Sky.

Formato de imagen original: 1.85:1 / Color.
Audio original: Dolby Digital.
Duracién original: 3 minutos.

EL COCHE NUEVO DE MIKE (corto)

Titulo original: Mike's New Car.

Ano: 2002.

Director: Pete Docter y Roger Gould.

Guién: Jeff Pidgeon, Roger Gould y Robb Gibbs
Diseiio de sonido: Tom Myers.

Musica: Randy Newman.

Formato de imagen original: 1.33:1/ Color.
Audio original: Dolby Digital.
Duracién original: 4 minutos

BOUNDIN' (corto)

Titulo original: Boundin.

Ano: 2003.

Director: Roger Gould y Bud Luckey.
Guion: Bud Luckey.

Fotografia: Jesse Hollander.
Musica: Bud Luckey.

Formato de imagen original: 1.85:1 / Color.
Audio original: Dolby Digital.
Duracién original: 7 minutos.



KNICKKNACK (1989)

Esta es la historia de un mufieco de nieve que vive
en una de esas bolas de cristal nevadas. A su
alrededor no ve mas que chismes que evocan lugares
calidos, asi que decide romper la bola y salir al exterior
para tomarse unas “vacaciones". Lasseter quiso
alejarse de su trabajo anterior y se decanto por una
animacion de formas geometricas y un estilo mas
cercano al cartoon.

TIN TOY (1988)

Un bebe escapa de su cuna con ansias de conocer
mundo. Todos los juguetes se esconden asustados
menos Tinny, un mufieco musical que sabe que su
rabajo es divertir al niflo. Para Pixar, la innovacion en
este film supuso crear digitalmente los rasgos del bebe
y hacer que doblara las articulaciones con naturalidad.

Lasseter se llevd un Oscar al mejor corto de ammacmﬁ U(_,
f

RED'S DREAM (1987)

Desde su rincon en una tienda, Red suefia con ser
el monociclo de un payaso y salir a la pista a hacer
juegos malabares con el. La principal novedad en este
corto son las escenas nocturnas, que hasta entonces
eran poco habituales en animacion digital. Ademas,
Lasseter afadio otras dificultades como la lluvia, los
juegos malabares y su primer personaje "organico”, el
payaso Lumpy.
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PELICULAS EN LAS QUE NOS BASAMOS.
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EL PLANETA DEL TESORO (DISNEY)

Disney traslada al espacio y al futuro la
novela de Robert Louis Stevenson. La
aventura de barcos y piratas se convierte en
una cruzada intergalactica y crueles
alienigenas. Una version discreta de un clasico
inolvidable.

Ficha técnica

Direccién: Ron Clements y John Musker.
Voces en la V.0.: Brian Murray, Roscoe Lee
Browne, Emma Thompson, Joseph Gordon-
Levitt y David Hyde Pierce.

Guién: Kaan Kalyon, Mark Kennedy..., basado
en la novela de Robert Louis Stevenson.
Muasica: James Newton Howard.

Duracidon: 95 minutos.

TOY STORY

Director : John Lasseter
Interpretes : Animacion

Imagen: 16:9, 1.78:1

Sonido: Dolby Digital 5.1
Cortometraje de la Factoria Pixar

Toy Story es el primer largometraje
realizado por ordenador y ha sido galardonado
con un Oscar.

HISTORIA TOY STORY 2 (1999)

Aprovechando que Andy se va de
campamento, su madre organiza un rastrillo
para deshacerse de algunos trastos viejos.
Entre ellos esta Wheezy, un pinguino olvidado
hace tiempo en un estante. Woody se lanza a
salvarlo, pero durante la mision cae en las
manos de Al, un coleccionista para quien el
vaquero tiene un valor incalculable. Los demas
juguetes salen en su rescate



CRISTAL OSCURO (THE DARK CRYSTAL)
Titulo Original: The dark crystal
Nacionalidad: USA, 1982

Productora: Universal Pictures, Henson
Associates.

Direccién: Jim Henson, Frank Oz.

Guioén: Jim Henson, David Odell

Voces: John Baddeley, Stephen Garlick, Lisa
Maxwell, Jim Henson, Frank Oz.

"CRISTAL OSCURO"

En un mundo fuera del tiempo y del
espacio, domina la perdida raza de los Skesis
desde que se oscureciera el gran cristal que
conducia al pais por el camino del bien.

SINOPSIS DE EL “CRISTAL OSCURO”

En un mundo de fantasia habitaron hace mil aflos unos seres llamadaos
Urskeks, que vivian en paz y armonia... Hasta que uno de ellos dar¢ el centro
de su mundo, su mas preciado tesoro... El Cristal Oscuro. Su mundo cambio a |
partir de ahi. Los Urskeks se dividieron en dos razas, los sabios Misticos, que
viven en continua meditacion apartados de la sociedad; y los malvados
Skekses, quienes reinan la tierra, dominando a todas las razas con su
crueldad.

Pero todo no podia quedar asi, y, segun la profecia, un Gelfling
completaria el Cristal Oscuro, y repararia la cadtica sociedad reinante... Por
eso los Skekses exterminaron a todos los Gelflings... Menos a uno. Jen, el
Gltimo de los Gelflings, fue adoptado por los Misticos, quienes le ensefaron
toda su sabiduria, dandole pié a salvar el mundo, tras ver que la gran
conjuncién de soles esta cerca...

Este es el complicado argumento, salido de la imaginacion de Jim
Henson, que consigue envolvernos en un fantastico cuento de aventuras y
accion. Tardaron cinco afios en completar todos los escenarios del mundo, y
todas las marionetas... Toda la pelicula estd hecha con marionetas, y
absolutamente todos los escenarios son moviles. Plantas, arboles, rocas... todo
esta vivo, y consigue sorprenderos en cada fotograma. Una historia quiza
demasiada complicada para que fuese un éxito.. Es la pelicula mas
incomprendida del maestro Henson; y, es que no solo estaba dirigida a nifios...
Es esta una pelicula adulta, que a un nifio le costaria entender en toda su



plenitud. Un film oscuro, tétrico, con repulsivos monstruos y peligros
constantes, que se disfrutara siempre... Y ahi quedara, para la historia.

SIN CITY

Direcciéon: Robert Rodriguez & Frank Miller,
con la colaboracién especial de Quentin
Tarantino.

Pais: USA.

Afo: 2005.

Duracion: 129 min.

Género: Thriller.

Guién: Frank Miller; basado en sus comics.
Produccién: Elizabeth Avellan, Frank Miller y
Robert Rodriguez.

Muasica: Robert Rodriguez, John Debney vy
Graeme Revell.

Fotografia: Robert Rodriguez.

SINOPSIS DE SIN CITY

En Sin City se narra la historia de Marv, un ex-convicto y su busqueda
del asesino de una chica con la que paso la noche y de cuya muerte o culpan
a él, a lo largo del relato Marv nos lleva de paseo por Sin City, una ciudad
oscura , corrupta y violenta en donde conoceremos un gran numero de
personajes que Miller retomara posteriormente en otros episodios, ya que Sin
City no sera solamente el titulo de la primera historia, sino que se convertira en
un universo donde las vidas e historias de sus habitantes se desarrollan y
entrelazan.

En Sin City Frank Miller nos demuestra su habilidad como artista, con un
dibujo y manejo del alto contraste excepcional y nos ensefia que la practica
constante es lo que hace al artista, a traves del tiempo podemos ver su
evolucién como dibujante hasta llegar a un estilo que lo distingue entre todos.

Sin City fue premiado con el prestigiado National Cartoonist Award al
mejor comic de 1992, pero no son los premios los que hacen a un comic sino la
gente que lo lee y es por eso que si no han leido Sin City, se estan perdiendo
de uno de los mejores comics que se han hecho y de los que ha hecho Frank
Miller, ya que él tambien es responsable de otro de los comics que renovo por
completo el punto de vista que tenia la gente de los comics de superheroes:
The Dark Knight Returns (El Regreso del Caballero Noctumo), una de las
mejores historias que se han hecho sobre Batman.



PELICULA “COOL WORLD”

HOLL! WOULD IF SHE (QULD
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SINOPSIS

EL MUNDO DE HOLLY - COOL WORLD
(1993)

Titulo Original: El Mundo de Holly - Cool
World

Protagonistas: Kim Basinger, Brad Pitt,
GabrielByrne

Director: Ralph Bakshi

Duracién: 102 minutos

Genero: Accion y Comedia

Productora: Paramount

Un dibujante de comics crea un libro llamado Cool World, el que
sorpresivamente termina cobrando vida.

Comentarios Jack es un exconvicto dibujante que mientras estuvo en
prisién cred Cool World, una serie de historietas Holli una voluptuosa mujer
como protagonista. Una vez fuera de la céarcel su imaginacion le juega una
mala pasada y se deja llevar por Holli @ su mundo de historietas. El sabe que
es peligroso enamorarse de un dibujo, pero la carcel es mas débil que la tinta y
ahi comienzan sus problemas. Dentro de la linea de Rogger Rabbit.



PELICULA “LA MASCARA”

Titulo original: The Mask

Afo: 1994

Pais: USA

Duracion: 101 min

Estreno en USA: 1994

Director: Chuck Russell

Reparto: Jim Carrey, Cameron Diaz, Amy
Yasbeck, Peter Greene, Richard Jeni, Orestes
Matacena, Tim Bagley, Nancy Fish, Johnny
Williams

Productora: New Line Cinema

Género: Comedia

SINOPSIS

Stanley, empleado de banco, timido y desastrado, encuentra una
mascara de madera. Cuando se la pone Stanley, empleado de banco, timido y
desastrado, encuentra una mascara de madera. Cuando se la pone se
convierte en un hombre con poderes y todas su inhibiciones desaparecen. Pero
la mascara es ambicionada por un gangster que con ella podria cometer todo
tipo de delitos.



PELICULA DE DISNEY ALADINO

Jazmin se aburre en su magnifico palacio, se opone a ser casada con el
visir, y se apresta a disfrutar una vida “maravillosa” cuando escapa disfrazada
de mendiga y aprende a vivir robando en las calles de Bagdad. De todos los
animados de Disney, Aladino es tal vez el mas divertido, atrayente y magico
por su ritmo, humor y colorido, pero también uno de los que mas
hipécritamente juega con principios como la renuncia a los bienes, el linaje y
las propiedades, y propone la supuesta vulneracion de los limites entre las
castas y clases sociales, puesto que, segun se sugiere, es mucho mas
divertida, sana y ética una vida de raterismo y pordioseria, siempre y cuando
uno sea ladrén de sangre azul, y pueda regresar a su palacio cuando aprieten
las circunstancias.

Todo el tiempo los didlogos de Aladino insisten en que uno debe ser lo
que es, de modo que el allanamiento de las barreras entre las clases era solo
momentaneo, utdpico y magico. Al final, el muchacho vagabundo deja de
fingirse principe, pero se coloca al mismo nivel que la princesa con vocacion de
vagabunda, que termina por asumir sus responsabilidades reales. Y hay un
nuevo enlace marital en el epilogo entre dos seres principescos, de piel clara,
nobles, ricos y valientes. Solo falté que le apareciera de pronto a Aladino un
origen ilustre, pero ese extra lo adquiere en virtud de su contienda con el
odioso Jafar, y gracias a la colaboracion de ese entertainer, fabuloso showman,
que es el genio-Robin Williams, un ser con la habilidad, proverbiaimente
norteamericana, de convertir todos los entornos en set televisivos de un
programa de participacion.

Una de las principales canciones de Aladino era la Arabian Nights de la
presentacion, cuya letra describia Bagdad como un lugar “where they cut off
your ear/ if they don't like your face/ it's barbaric, but hey, it's home”. Ante la
protesta del American-Arab Anti-Discrimination Comitee, se cambi6 la letra
para la versién en video; que entonces decia “where it's flat and immense/ and
the heat is intense/ it's barbaric, but hey, it's home”, con lo cual apenas se
mejoré la acusacién de barbaro y salvaje aplicable a todo el mundo arabe,



primero a causa de la violencia, luego por lo extremo del clima, pero lo
importante era dejar sentado, de manera melodiosa y colorista, el prejuicio ante
todo lo que sea distinto del Primer Mundo civilizado, moderado, legal y
fraternal.

La secuela de Aladino, titulada The Return of Jafar (1994), pasé directo
a video y por tanto el escandalo por acusacion discriminatoria fue menor, pero
volvia a reprisar la cancién Arabian Nights colocandole una tercera version en
el texto. En un pasaje, dice: “Pack your shield, pack your sword/ You won't
even get bored/ Though get beaten or gored you might”. De ahi a culpar a los
arabes por toda la violencia, la guerra y el terrorismo del mundo, solo hay un
paso.

PERSONAJES PRINCIPALES DE ALADINO

ALADINO YASMIN

JAFAR GENIO



IMAGENES DE LA LINEA GRAFICA UTILIZADA EN EL CORTO “HB”

PELICULA ANIMADA TOY STORY
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GLOSARIO

A

Animacién: Es una simulaciéon de movimiento producida mediante
imagenes gque se crearon una por una; al proyectarse sucesivamente, estas
imagenes (denominadas cuadros) producen una ilusion de movimiento, pero el
movimiento representado no existié en la realidad. Se basa en la ilusidén de
movimiento (llamada persistencia de la vision).

C

Cine: Abreviatura de cinematdgrafo o cinematografia, es la técnica
consistente en proyectar fotogramas de forma rapida y sucesiva para crear la
impresidon de movimiento. La palabra cine designa también las salas o
complejos de salas en los cuales se difunden las peliculas.

Cine de animacion: Es aquél en el que se usan mayoritariamente
técnicas de animacién. El cine de imagen real registra imagenes reales en
movimiento continuo, descomponiéndolo en un numero discreto de imagenes
por segundo. En el cine de animacién no existe movimiento real que registrar,
sino que se producen las imagenes individualmente y una por una (mediante
dibujos, modelos, objetos y otras multiples técnicas), de forma que al
proyectarse consecutivamente se produzca la ilusion de movimiento. Es decir,
que mientras en el cine de imagen real se analiza y descompone un
movimiento real, en el cine de animacidbn se construye un movimiento
inexistente en |a realidad.

Continuidad: Es la relacion que existe entre las diferentes tomas de una
filmacion a fin de que no rompan en el receptor la ilusion de secuencia. Cada
toma ha de tener relaciéon con la anterior y servir de base para |a siguiente.

Comedia: Como género cinematografico implica el desarrollo de
argumentos en tono jocoso y que por lo general acaban de forma feliz. En €l se
proponen episodios de la vida cotidiana tocados con la varita del humor o
situaciones absurdas de poca credibilidad pero que den juego humoristico.

Cortometraje: Produccién audiovisual o cinematografica que dura
sustancialmente menos que el tiempo medio de una pelicula de produccion
normal. La duracién de los cortometrajes va desde menos de un minuto hasta
los 30 minutos. Las peliculas de entre 30 y 60 minutos son mediometrajes. A
partir de una hora de duracion se las considera largometrajes.



G

Graficos vectoriales: También llamado modelado geométrico, son los
que se representan en los graficos por ordenador por medio de "trazos", es
decir, por primitivas geomeétricas como puntos, lineas, curvas o poligonos. En
contraste, se encuentran los graficos formados por una reticula de pixels como
los bitmap, también llamados graficos rasterizados.

Graficos 3D: El término graficos 3D por computadora o por ordenador
(3D computer graphics) se refiere a trabajos de arte grafico que fueron creados
con ayuda de computadoras y programas especiales 3D. En general, el termino
puede referirse también al proceso de crear dichos gréaficos, o el campo de
estudio de técnicas y tecnologia relacionadas con los graficos 3D.

K

Keyframes: Cuadros claves de la animacion, parte de la técnica
llamada Keyframing', que facilita la creaciéon de movimientos en la escena. Con
la ayuda de la técnica de keyframing, en lugar de tener que corregir |a posicion
de un objeto, su rotaciéon o tamafio en cada cuadro de la animacion, solo se
necesita marcar algunos cuadros clave (keyframes). Los cuadros entre
keyframes son generados automaticamente, lo que se conoce como
'Interpolacion’.

P

Plano: En el lenguaje audiovisual, el plano es la perspectiva de los
personajes, objetos y elementos de las imagenes tal como los capta la camara
desde un lugar y un angulo determinados. Es la unidad minima mas
significativa del hecho audiovisual.

R

Renderizacion: Adaptacion al castellano del vocablo inglés rendering,
que define un proceso de célculo complejo desarrollado por un ordenador
destinado a generar una imagen o secuencia de imagenes. La traduccién mas
fidedigna es "interpretacién”, aunque se suele usar el término inglés. También
se emplean coloquialmente los términos "renderizar” y "renderizado”.



S

Software: Se denomina software (también programatica o equipamiento
l6gico) a todos los componentes intangibles de un ordenador o computadora,
es decir, al conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer
posible la realizacion de una tarea especifica, en contraposicion a los
componentes fisicos del sistema (hardware).

Story boards: Son una serie de ilustraciones mostradas en la secuencia
con el objetivo de previsualizar una animacion o una pelicula. Un story board es
esencialmente una serie grande de vifletas de |a pelicula o alguna seccién de
la pelicula producida de antemano para ayudar a los directores y los cineastas
a visualizar las escenas y encontrar problemas potenciales antes de que ellos
ocurran. A menudo story boards incluyen flechas o instrucciones que indican el
movimiento de camara.
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