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1. ANTECEDENTESGENERALES

,1.1 INTRODUCCIÓN

El actual déficit que presenta la sociedad en cuanto al conoc¡m¡ento y
desanollo de Producciones en Animación 3D nos deja entrever la falta de
material académ¡co y de apoyo con caracteristicas propic¡as para el desanollo
de un corto animado, por eso este mateial es un ¡cono de conocimiento, y por
qué no de diversión. Ambas características se unen en el Cortometraje
Animado "HB".

Animación Digital es una especialización que explora esa rara alquimia
que se ha dado entre el arte y la tecnologia. Está dingida a aquellas personas
a qu¡enes les gusta el dibujo, que aprecian el añe, que d¡sfrulan de la
an¡mación y cóm¡cs que se fascinan con las computadoras, personajes y
amb¡entes tridimens¡onales.

El Cortometraje Animado es un producto que utilizando las bondades de
la tecnologia en pro de la cultura gráfica cubre las necesidades de los
estudiantes especialmente en el área de la animación.

Estas son desanollar un producto que una el arte y la creativ¡dad, con
técn¡cas avanzadas en animac¡ón 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 Diseño
Gráfico interesados en la animación.

El obietivo primordial de este manual es guiar y despejar las dudas del
Proceso de la realización de los Coñometrajes Animados.

EDCOM Capltulol-Página1 ESPOT
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1.3 A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Todo estudiante del área {afica y comunicac¡ón v¡sual o simplemente
aquellas que gusten de los cortometrajes y la animación tridimensional están
invitados a conocer el contenido de este Manual.

Esta dirigido a los diseñadores que deseen conocer sobre animación en
3D, el cual contiene información relevante de los recursos utilizados para su
elaboración.

Y, a aquellas personas interesadas que deseen continuar con proyectos
de animación y elaboración de cortometrajes

1.4 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Este Cortometraje An¡mado surge d_e la necesidad de hacer conocer las
capacidades de los Estudiantes de DISENO GRAFICO Y PUBLICITARIO, en
cuanto a la Animac¡ón se ref¡ere, dentro del marco en que se desanolla el
Proyecto lo principal es crear una cultura que evolucione en conocimiento y
creatividad apoyada en técnicas y experiencias brindadas por ¡os Directores
Académicos.

er8L/c ia:a
cAirPUS
PEI{AS
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2. SITUAC¡ÓN ACTUAL

2.1 PRESENTACóN DEL PROYECTO

El pr¡mer paso en el proceso fue el desarrollo de la historia. Esta fue
conceb¡da como una comedia de corte románt¡co, la cual reflejaba nuestra
posic¡ón como diseñadores, evidenciando el hecho que los personajes
principales son elementos de nuestro uso d¡ario; Lápices, sacapuntas, reglas y
demás, la Historia en la que se desenvuelven nuestros personajes tiene
además de la comedia, aventura y surealismo que hacen del Cortometraje
"HB" func¡onal y d¡vert¡do para el espectador

En este proyecto se util¡zaron en conjunto softlvare y hardware de
primera línea que facilitaron la producción. El montaje de los backgrounds,
animac¡ón e iluminación de los personajes se la h¡zo en cinema 4D, la
sonor¡zación del cortometra.je es incidental y se edito en SoundTrack Pro.

2.2 DEL!MlTACIÓN

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

Se recomendó que tuviera sonido indirecto como especificación técnica
para todos los cortos an¡mados real¡zados dentro del Tóplco de Tecnologfa
en Diseño Graflco y Publlcltario "Cortometraje Anlmado".

2.3 MOTIVACIÓN

La motivación principal que influyó en nuestra historia fue el conjugar
nuestros conoc¡mientos de diseño y las ganas de hacer algo novedoso y
funcional en el cortometraje, que además de ser un proyecto para graduación
sea algo que garantice la base y ejemplo para el desanollo de futuros
cortometraie.

EDCOM Capltulo2-Página1 ESPOL
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Manual de Diseño c etraie Animado "HB"

3. JUSTIFICACIÓN

El motivo por el cual nos ¡nclinamos hacer un cortometraje animado de
estilo cóm¡co es por la repercus¡Ón y acogida que han ten¡do en nuestro medio
producc¡ones ¡ntemacionales, si bien es cierto este t¡po de cortometrajes es
mucho más comercial y rentable si hablamos de ingresos económicos, además
ponemos en práctica los conocimientos obtenidos académicamente.

Explorar este mundo fascinante en el que se confunde la real¡dad con la
ficción nuestra imag¡nación juega un papel fundamental para generar la
historia, ambientes y personajes que luego serán plasmadas a través del dibujo
y/o el modelado y an¡mación tridimens¡onal por computador.

Para complementar aprendemos las técnicas de animación clásica que
conllevan a la creación de los dibujos animados trad¡cionales que se producen
finalmente a través de páquetes de edic¡ón y compos¡ción de video dig¡tal se
utilizan las técnicas enseñadas para darle vida a la histor¡a que fue aprobada.

En el proceso vamos aprend¡endo y desanollando sus destrezas en el
dibujo y diseño al mismo tlempo que aprendemos también las henam¡entas
básicas computacionales para meiorar o plasmar la creación artÍstica.

#?9¿r
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4. PROPUESTA

4.1. OBJETIVO GENERAL

Teniendo en cuenta que en nuestro med¡o no es común real¡zar un
proyecto de este t¡po, la meta propuesta en la elaboración de este cortometraje
animado ha sido.

Lograr una recopilación de información acerca de la animación y la
aplicación de las diferentes técnicas aprendidas (Elaboración de la historia el
guión, diseño de personajes, ambientes, modelado de personajes, maqueteria,
story board, animacrón en 2D, stop motion, animac¡ón en 3D)

4.2, OBJETIVOSESPECíFIGOS

Partiendo desde el punto antes indicado, las inducciones de las metas
propuestas son: ¡Cp

¡

Escribir gu¡ones para produc¡r h¡storias animadas

Crear amb¡entes bidimensionales o tndimensionales para usar en sus
historias.

Modelar personajes tridimensionales que protagonizaran el cortometraje
animado.

Manejar con solvencia los softwares computacionales necesarias para
crear y producir un cortometraje an¡mado en 3D.

Editar y añadir sonido y efectos especiales al producto f¡nal

lnformar a los estudiantes, profesionales e ¡nteresados en el mundo de
la animación, sobre el desanollo del proceso de la animación

Incentivar a los estudiantes para que desarrollen proyectos de éste tjpo y
que sean compet¡tivos para alcanzar una mayor calidad.

.; McU.

PEHAS

Proporc¡onar la información requenda para
cortomet@e animado.

el desarrollo de un
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4.3. MARCO CONCEPTUAL

Los personajes que utilizamos para el cortometraje fueron hechos
pensados en la necesidad de la h¡storia 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 películas.

Los elementos que intervienen en nuestra histona tienen personalidad y
movimientos característicos que enflquecen 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 s¡milares.

.\
l
]
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5. ANALISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

A nivel local aún no hay una producción masiva de cortometrajes
an¡mados, la mayoria son realizados por autores independ¡entes, ya sea
estudiantes o aficionados, y sin fines comerciales.

En Guayaqu¡|, en el lnst¡tuto Gráfico de Artes y Ciencias Digitales
(IGACD), se realizan sólo pequeñas animaciones en 2D y 3D, de '1 minuto
máximo o 30 segundos de duración, pero los alumnos aún no producen
cortometrajes an¡mados. El principal motivo según su director, Efrain Paredes,
es que se necesita demasiado tiempo para realizar uno, y a pesar de contar
con '120 máquinas en red, éstas no están disponibles sólo para ese efecto, sino
que son usadas para dar clases y hacer práct¡cas.

En la ciudad capital, dentro de la canera de Animac¡ón de la
Univers¡dad San Francisco de Qu¡to (USFO), los alumnos han producido una
variedad de cortos animados desde 1997, muchos de los cuales han s¡do
premiados en renombrados festivales en el eliterior.

Podemos citar como ejemplo al corto "Clncompaslón", que fue
premiado en Méx¡co. Anualmente los alumnos realizan algunas producciones
de este tipo como proyectos f¡nales de clase y proyectos flnales de egresados.

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

Jul¡ana Maya, Primer Lugar del Feslival de An¡mac¡ón Universitario
organizado
por la ESPOL, Guayaquil.

Miguel Bustamante, Primer Premio en An¡mación Clásica en 1er Festival
de Cine de Bolsillo, Quito.

Gabriela Morales, 2do Premio Animac¡ón Clásica en Festival Diente de
Leche, Guayaquil.

Carlos Villarreal, con su videoclip hecho en Animación 3D, fue
selecc¡onado para la muestra de cine en animación ANlMAC2006 en España.

Muchos de los graduados en Animación Digital de Ia USFQ se
encuentran trabajando en importantes empresas de animación y efectos
especiales de los Estados Unidos, Europa y Japón, donde se destacan entre
un gran número de profesionales de la an¡mac¡ón.

Algunos profesionales en el med¡o surgen con más éxito que otros,
como es el caso de Aqua Multimedia, conformado por chicos de 23 a 28 años
que exportan an¡mac¡ón 3D para medicina a Johnson & Jonson en E.E.U.U,
desde el 2001.

..*lpn,

raS
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Estas son hechas con el software Lightware y s¡rven para estud¡ar los
efectos de los medicamentos en el cuerpo humano. También se ut¡l¡zan para
visualizac¡ones sobre el funcionamiento de los aparatos médicos.

Otros como Ramiro Torres, se han instalado en la industria intemacional,
con diferentes tipos de animación, como en MTV.com, o Rafael Perkins, quien
desanolla efectos especiales para video juegos en Texas, o Francisco Bon¡lla,
socio de una compañía de Mot¡ongraf¡cs y efectos espec¡ales en Canadá.

En lo que respecta a an¡maciones para cine, La Escuela Superior
Politécnica del Litoral (ESPOL) y la USFQ, han sido promotoras de éstas
realizando concursos de cortos de animación 3D.

S¡n embargo, dentro de la carera de Diseño Gráfico de la Espol, no se
han producido como Proyecto de Graduación, cortometrajes animados, sólo
ex¡ste un trabajo de Jorge Baldeón y José Andrade, sobre la historia de la
animación que incluye un corto (Squik), con an¡mación en 3D.

Por éste mot¡vo surge la necesidad de explotar esa área tan importante
dentro de la canera. Nuestra propuesta, hacer un cortometraje animado, es
nuestro aporte para el desanollo de la industria nacional, en un mercado
todavÍa ¡ncip¡ente.

EDCOM CapltuloS-Página2 ESPOL



CAPíTULO 6

REQUER¡M I ENTOS OPERACIOHALES
E INFRAESTRUGTURA

.)
u)

PoLl

¡

I
(



Manual de Diseño Corlometraie Animado "HB"

6 REQUERIII'I!ENTOS OPERACIONALES E
¡NFR,AESTRUCTURA

6.1. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Como requerimientos básicos de hardware se han ut¡lizados los
sigu¡entes equipos detallados a continuación:

1 COMPUTADOR PORTATIL IBM
. Procesador Pentium M de 2Ghz
. Memoria RAM: 2 GB

' Disco Duro: 30 Gb
. Tarjeta de v¡deo. G{orce2 MX 64MB
. lnternal Zip Drive lomega: 256 ¡,lB
. Mouse y Tec¡ado lncorporado
. DVD - CD-Rwrite
. 2 Puertos USB

1 COMPUTADOR PERSONAL
. Procesador Pentium lV de l Ghz
. Memoria RAM: 615 MB
. Disco Duro: 40 GB
. Tarjeta de video. Gjorcez MX 64[/B
. l\ilonitor. LG 700 E
. K¡t Mult¡med¡a
r DVD- ROM
. lnternal Zip drive lomega: '1 00 Mb
. Mouse
¡ Teclado

l COMPUTADOR PERSONAL
. Procesador Pentium lV de 2Ghz
. Memona RAM: 512 MB
. Disco Duro: 80 GB
. Tarleta de video: 64 MB
¡ Monitor. V570
. CD Writer BENQ
. lnternal Zip drive lomega: 100 Mb
. Mouse
. Teclado

EDCOM Cap¡tulo5-Página1 ESPOL
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l COMPUTADOR PERSONAL
. Procesador Pentium lV de'l .3 Mhz
. Memoria RAM: 512 MB
. Disco Duro: 80 GB
o Tarjeta de vrdeo: 32 M B
. Monitor: V570
. lnternal Zlp drive lomega. 100 Mb
. [Vlouse
. Teclado

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

1 DISCO DURO EXTERNO
. Memoria RAM: 512 Mb
. Capacidad: 40 Gb
, 2 Puertos USB
. Cable de Transmis¡ón de Datos

. 1 ScannerAccer S2W3300V

. I Scanner HP Scanjet 3570 C

. 1 lmpresora CANNON 5520 COLOR BUBBLE JET PRINTER

. 1 lmpresora Lexmark P707

. 1 Cámara Digital SONY P72,3.2 Megapixeles

. 1 Cámara de Video Digital SONY Handy Cam DCR-TRV530 NTSC

4 FLASH DRIVE
. USB 2.0 i¡lemorex 512 Mb
. USB 2.0 l/axell 256 Mb
. USB 2.0 R¡data 1 Gb
. USB 2 0 IOPOD Shuffle 512 Mb

EDCOM Capitulo6-Página2 ESPOL
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6.2. MATERIALES UTILIZADOS

MATERIAL PARA ILUSTRACIÓN

. Papel Pluma

. Papel Bond

. Láp¡ces de gráfito B, 28, 48, 68

. Borador Blanco

. Bonador de goma

o Alambre de Cobre
. Esferas de Plumafón
. Paletas Modeladoras
. Plastilina de varios colores
. Papel Contac 2 pl¡egos (color madera)
. Plumas
. MDF de 15 x 15 (1,5 de Alto)
. I I\IDF de 1,068 x 77,9

MATERIAL PARA LEVANTAMIENTO VOLUMETRICO

!
\\
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5,3. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Para un efect¡vo funcionamiento al d¡señar y elaborar éste cortometraje
animado se requirió un conjunto de productos que se complementaron y dieron
fac¡l¡dad al usuario.

Los m¡smos que se detallarán a continuación

Sistemas Operativos:
Mac X, vers¡ón 1 0.4
Wndows XP

Software de i lustración :

Adobe lllustrator 10 - CS2

Software de edición de imágenes:
Adobe Photoshop CS2

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

Software de ed¡ción de videos y sonidos:
lmovie HD Edition
SoundTrack Pro

Software de Post Producción:
Adobe After Effects 5.5 - 6 0

Software de levantamiento de texto y presentación digital:
[Iicrosoft Word
l\¡'licrosoft Power Point

Tt

{l
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6.4. ASPECTOS TECNICOS

Como factor primordial para la real¡zación del cortometraje se contó con
la disposición de los laboratorios de la institución académica, estos tienen
equ¡pos diseñados especialmente para softlvare de animación y diseño los
cuales fac¡l¡taron 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
animación se ut¡l¡zaron los plugins de este software como son: Para el

cabello "Hair Department", el modelado se lo h¡zo en el modo standar, y

la an¡mación en el plug¡ns "Mocca".

glP0¿
§i l\. -.,,¡'

Figu¡¡ 6, I - Montojcs de los backgrounds et Ci¡¿t¡s lD

Figura 6. 2 - Modelado de personojes en Cinema 4D
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Figure 6, J - Levontan¡¡c o ¿¿ pcrsonaies cn Ciaetu lD

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

Figurt 6. ,l - Edición de imágencs en Adobe Photoshop CS.

3

tt
\

Los personajes se Vecto¡zaron en Adobe illustrator 10.0 y CS2

.¡¡¡¡§¡tt
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Figura 6. 5 - Ilust¡oción u¡iüzqdq ¿n la tnirrúción
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4. Las animaciones de las expresiones de la pluma "sonrisas" fueron
realizadas en Macromedia Flash MX.

::: !

:

/i ,, ,o

I \- -- /r/t''..- 
--l

Figure 6' 6 - Animacion en Flq¡h M,Y

5. Edición de las tomas animadas Adobe After Effects 6,0

( 9-PoJ,

, -)N
iMpL S

rÉRA5

Figuro 6. 7 Edición cle lomas en Adobe AÍer ElÍectr 6.0

6. Edición de Video lMovie HD Edition.

Figur¡ 6. 8 Edició¡ d¿ video en IMOVIE

:(!§
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7 Ed¡ción de Sonidos. SoundTrack Pro

8. El tevantam¡ento de texto se lo hizo en M¡crosoft Word

Figura 6, 9 - Edición y Lelontomienro d¿ Tato

Figura 6. l0 - P¡esentación en Po$'et Point
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El equipo de trabajo está conformado por profesionales de ESPOL-

EDCOM, estud¡antes de Diseño Gráfico para qu¡enes este proyecto aval¡za el

cumpl¡m¡ento de su Proyecto de GraduaciÓn.

Debido al nivel de investigación técnica, académica y fue necesario

adicionar al equipo interno de ESPOL un grupo de trabajo mult¡discipl¡nario que

permitió la simetría requenda para la realizaclón de éste proyecto.

El equipo de trabajo se conformÓ como sigue.

6.5. EQUIPO DE TRABAJO

Supervisores Equipo de Trabajo

Lcdo. Saidel Brito
Lcdo. Pedro Mármol

Tcnl. Francisco Pincay
Diseñador Carlos Guerrero

Carmen Chong
Wendy Henera

Juan Carlos Nieto
Roxana Noboa

Johanna Quinde

¡.§,!4 
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6.5. ORGANIGRAMA

coordln.dor E(rcoM

Lcdo Sá¡óel8mo

Oh.ctor d.l fóplco
Lcdo P€do Mármol

Sup.rvlror d. Añin¡ción y
C.clot .rp.cl.l.r

t cdo Pe.fo Mármol

3up.rr/ltor d. Mod.hdo .n
plirlllln! ymrqu.t!.

D,§€ñ.Or Crlos Guer.ero

Sup.rvlrór d. ll!¡.Í.clón d.
p.r:on¡¡.t Ygulon.'

Tcnl Francl§co PlrE¿y

Ok.ctoñ d.l Proyrclo
cárnEn Chong

Cáfmen Chong
Oulón

CarÍEñ Chong

Mod.hdo üt lO
Carruñ cho.g

E crtogr!ñ!
CsnrEn ClEngllu¡ü.ción d. p..!on¡¡.'

Cárn¡eñ Choñg
Joh¿má Ounde
Roráñá Noboá
Werdy Herera

iloñt¡|. d. Blckgroundr
CarÍEn Chong
V\bndy Herrc.8

J@ñ C6dos Nrelo
Roráñá Noboa

Johrmá Ournde

l¡lod.lrdo.n Pl¡rülln!

Joh¿nr¡a Ouñde

llulflclón d. s¡ory Botrd
Juáñ Carlos Nrelo

Anlm.clón
Cánrcn cr¡oñg

Ilumh!clón
C.ftrEn Chor§

Edlclór

Oocunl.¡t.clón y Fr.r.ñtt.ión d.l ProF.ro¡

{FPo¿
,.\\\
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6.7. PERFILES DE FUNCIONES

El personal que traba.ja en una película depende del tipo de producciÓn

que se lleva a cabo, de su magn¡tud y del presupuesto. Los nombres y las

tareas asignadas a cada uno de los miembros del equipo varian en

dependencra del país en donde se realiza, s¡n embargo, aunque haya
pequeñas vanaciones, las labores a cubrir son generalmente las mismas s¡n

importar quién sea el responsable de llevarlas a cabo. Lo ¡mportante es que

cada miembro del equ¡po se haga responsable de la labor que le haya s¡do

asignada.

Se acostumbra seguir una estructura jerárquica en el trabajo, siendo la
cabeza artística el director, el jefe máximo y el responsable de cada equipo, sin

embargo, todos y cada uno de los m¡embros del equipo son ind¡spensables, ya

que cata uno lleva a cabo un trabajo especÍf¡co que no es cubierto por ningún

otro, por lo tanto, es un trabajo en equipo y es necesaria la colaboraciÓn de

todos para hacer posible la producciÓn de un cortometraje.

DIRECTOR: Es la cabeza artística del proyecto. Su trabalo consiste en

la organización del grupo así como la supervisión del montaie.

El director es la persona encargada de d¡señar lo que se ve fisicamente
en el cortometraje; comienza su trabajo al pr¡ncip¡o de la preproducción y en

ocasiones se le ¡nvolucra desde el desanollo en dependencia de lo complejo
que sea la construcción de decorados o la amb¡entación. Su trabajo inicia

ayudando al desanollo de bocetos y propuestas desde la escenografía hasta Ia

personalidad de los persona,es, es decir, su forma de ser, colores y los

elementos que van a hacer parte de la escenografia para el cortometraje

animado.

Trabaja en común acuerdo con todos los integrantes del proyecto desde
el planteamiento inicial para defnir las gamas de colores que darán a la histona
una atmósfera determ¡nada, ya que de la ¡luminaciÓn depende que los

decorados se vean de una u otra forma en la pantalla.

Durante la fase de preparación ayuda a hacer el desglose de guión, en

la planificación del proyecto. Decide el estilo fotográfico y sonoro. Trabaja con

todos los integrantes de proyecto, dándole instrucciones de cómo quiere que se

lleve a cabo la película y es él quien toma las dec¡s¡ones creat¡vas f¡nales Es el

autor del guión y el responsable de la cont¡nuidad y por consiguiente el

responsable del éxito o fracaso de esta.

GUIONISTA: Es la persona que busca una idea e inventa una h¡storia.

Puede ser sena o divertida, real o f¡ctic¡a. Un buen comienzo puede ser
inventar algo que tenga que ver con lo que sucede a su alrededor'

Hace una nanación lo más pormenonzada que se pueda del texto. Que
no preocupe de alargarse ni ser demasiado literario. Más tarde elimina lo que

sobra; porque todas las ideas pueden servir, de momento.

EDCOM Cap¡aulo6-Página11 ESPOL
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ILUSTRADOR: Se encarga de realizar los bocetos y la linea gráfica para

llegar al diseño final de los personajes.

DECORADOR o AMBIENTADOR: Es el encargado del montaje del

decorado, es decir, de la eiecución del estilo planteado por el director sobre el

mobiliario en general, asÍ como el mantenimiento de éste durante el proceso

del cortometraie.

FOTOGRAFO: Es la persona que maneja la cámara, (digital) organiza

estéticamente el encuadre según la decoraciÓn, prepara los movimientos de

cámara.

Es el responsable de la parte visual, tanto técnica como estilística de la
pelicula Traduce el guión a imágenes diseñando la iluminaciÓn y definiendo los

encuadres de cámara.

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

MODEI,ADOR EN PI-ASTINA: Es la persona encargada de dar forma
artística a una sustancia plástica.

MODEIáDOR 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 grabac¡ón en vtdeo

tenga las luces aprop¡adas para que se acoplen a las tomas

SONIDISTA: Es el responsable de los sonidos del cortometraje, es decir

los efectos y la música. Hace propuestas al director y decide el sistema de
grabación. Se ocupa de la buena cal¡dad en el registro sonoro.

EDITOR: Es el responsable del montaie o ediciÓn de una cortometraje

su trabajo consiste en organizar la estructura ¡ntema de los elementos visuales
y sonoros que harán de una serie de planos independ¡entes la unidad y sentido

de la h¡storia.

Bajo las pautas del director y de todo el grupo de trabajo toma el guiÓn

como base, selecciona las tomas que se empalmarán, alargando o acortando

su duración e intercalando planos que den el ritmo deseado a cada secuencia.

DOCUMENTADOR: Es la persona encargada de reunir toda la
información del proyecto y documentarla desde el ¡nic¡o de la producciÓn del

cortometraje hasta la fase final, detallando todos los pasos, formas y técnicas

util¡zadas, además t¡ene como funciÓn preparar la presentaciÓn d¡gital del

proyecto.
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Se hizo un estudio para escoger los personajes que interv¡n¡eron en el

cortometraie, este proceso fue el más complejo ya que desde ese punto sabe

si la histor¡a funciona o no.

Todo surge a partir de una ¡dea base, la cual fue tomando forma en el

transcurso del tiempo adaptándose al entorno y a los personajes, pero sin

cambiar el fondo de la historia.

Nos basamos en la línea gráfica de Plxar Anlmation Studlo, para los

pnmeros bocetos de nuestros protagonistas, los mismos que d¡eron ongen al

producto f nal.

Nuestra inspiración fue Toy Story, película animada de Pixar, ganadora

de un oscar que trata un enfoque diferente y orig¡nal en donde hasta el más

viejo juguete cobra v¡da.

La ¡ntención de concebir Ia historia en una ambiente real fue coniugar

nuestra imaginación con la tecnologia esto nos pefm¡tiÓ emular nuestro

primeros pasos en la canera de d¡seño.

Animar ob.jetos de nuestro uso d¡ario, cosas que para los demás pasan

desapercibidos, fue nuestro desaf¡o, porque Ios personajes creados no

contarían con extremidades ni expresiones faciales que ayuden a demostrar

sus estados de án¡mo esto nos llevó a desanollar movim¡entos y poses claves

para dar v¡da a los personajes inanimados

7. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCC¡ÓN

7.'1. PREPRODUCCIÓN

En esta fase se dieron los primeros pasos para crear el cortometraje

animado "H8", y los vamos a detallar a cont¡nuaciÓn.

7.1.1 ANTECEDENTES

Figura 7. t - Lápices reales de la hbtoio
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Manual Diseño Co¡Tomelraie do "HB"

7.1.2 DISEÑO METODOLÓGICO

La metodología que se implemento para la producciÓn del cortometraie,
estuvo subdivid¡da varias fases las que detallamos a continuac¡ón

7.1.2.1 CREACIÓN DE LA HISTORIA

La creación de la h¡storia fue el primer paso de la preproducciÓn, la
misma que sufrió varias modificaciones en el desenlace, es decir se fue
puliendo poco a poco hasta llegar a la historia definitiva.

7,1.2.2 HISTORIACORTOMETRAJE"HB"

"HB"

Luego de terminar con su trabajo, la dibujante se retira del cuarto
Apenas ella se va los lápices grafito, cansados, se levantan, se est¡ran, y se

meten a su cartuchera.

Sólo Henry Bold "HB" decide quedarse desp¡erto, porque ve algo que

llama su atención. Descubre que en el otro lado del escritorio hay una lapicita
hermosa, su nombre es Mina, t¡ene un color morado, que él nunca había visto.

"HB" se s¡ente enamorado.

lnmed¡atamente "HB" se acerca al papel que está sobre el esc¡torio y

empieza a dibujarle una carita fel¡z, luego la llama para que vea su obra de

arte, pero a ella no le agrada mucho ese dibujo, y se aleja.

se da por vencido y añade al d¡bujo anterior una mano con una
flor. iilina escucha el sonido del lápiz dibujando, y se voltea a ver lo que ha
hecho "H8", pero tampoco le gusta y se marcha. poco trjste' intenta
nuevamente dibujar, y ésta vez añade del otro lado de la cara fel¡z, una mano
con una caja de bombones, emocionado "HB" llama a Mina pensando que

éste dibujo si le gustará, pero Mina vuelve a rechazarlo y Io tacha. Mientras
todo esto pasa los lápices grafito, salen de la cartuchera, a ver la escena.

De pronto, se escucha girar la penlla de la puerta del cuarto, los lápices
se vuelven locos, y chocan entre sÍ, tralando de regresar al lugar donde los

habia dejado la d¡bu.iante 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 s¡n darse cuenta, y la lapicita
queda en el f¡lo del escritorio, a punto de caerse. La dibujante se retira con sus
lentes, y Mina no puede mantener el equilibrio y finalmente cae al p¡so.

EDCOM capllulo T - Página 2 ESPOL
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Desesperado el lápiz Henry Bold, y todos los demás 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 Sonnsas y

llega hasta el cordón de Ia persiana, logrando abrirla, luego se ¡mpulsa hasta a

la lámpara, baja por el cable y finalmente llega hasta donde está Mina. La

recoge y la lleva al escritono, Mina está maltrecha y con la punta rota, por eso

"HB" llama a la Ambulancia Sacapuntas.

Contenta con su figura recuperada, irina le da un abrazo a Henry Bold y

le dibuja un corazón, en señal de agradecimiento. El emocionado, salta de
alegría, pero m¡entras ve el dibujo, l\/lina se aleja, moviéndose coquetamente.

"HB" la sigue, feliz porque ha sido conespondido.

7.1.2.3 CREACIÓN DE PERSONAJES

Para efectos de la animactÓn y desanollo del proyecto, para llegar al

producto f¡nal se realizó un estudio de personajes lanto en su aspecto, como
en su comportam¡ento.

La personal¡dad de nuestro actor prlncipal está basada en las

caracterizaciones de Jim Caney a lo largo de su lrayectoria cinematográfica, en

este personaje encontramos un poco de su actitudes exageradas que hacen
que el personaje sea fácil de animar y resulte cÓmico.

Podemos citar como ejemplo la película "La Mascara", protagon¡zada por

Jim Caney en la cual se evidencian movimientos exagerados, pero funcionales
para nuestra historia.

7.1,2,3.2. OESCRIPCIÓN DE HENRY BOLD "HB'':

ASPECTO FISICO

Más conocido por sus iniciales "H8", es un lápiz amarillo de grafito, con
borrador, su tamaño es de 12 x 1 cm.

ASPECTO PSICOLÓGICO

"HB" es muy inquieto y saltarín, tiene gran ag¡l¡dad, es extrovert¡do, muy
alegre y coqueto.

EDCOM Capltulo T - Página 3 ESPOT
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Figura 7' 2 - "HB" al PrhciPio

En esta figura vemos a "HB" con brazos y ojos, al principio se considero

la idea de ponerae ojos y brazos, pero para efectos de an¡mación y realismo lo

hicrmos como un lápiz normal.

7.1.2.3.3. PRIMER BOCETO DEL LÁPIZ "HB"

7.1.2.3.4. lÁpz vectonEADo "HB"

Figura 7. 3 - "HB" F;ul,al Secto¡iudo en llneas

E
I

I
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Manual de Dis Cortometraie Animado "HB"

Ancho : O.9 cm

7.1.2.3.6. COLORES UTILIZADOS EN "HB" EN MODO RGB

7.1.2.3.s. CoNTROL ARf "HB"

HENRY BOLD HB

I
(

6

;
:

{ $?b¿

IN §tw ffi i::iii:::i N I :ii.i:u,l w)-N III I

fl
I

EDCOM Capltulo T - Página 5 ESPOL

t

,l



An¡mado ,,H8"
Man ual de Diseño

7.'/.2.3.7. FUENTE USADA EN "HB"

Fuente: Arial 7,31 Pt bold

Escalavertical: 125o/o

Escala horizontal: 197,68%
Tracking: 50

7.1.2.3.8. ABECEDARIO EN MAYÚSCULA DE LA FUENTE UTILIZADA
EN ..HB"

ABGDEFGHIJKLLLMNÑ
OPQRSTUVWXYZ

ABECEDARIO EN MINUSCULA DE LA FUENTE UTILIZADA EN "HB''

abcdsfg h¡¡ kl ll m nñoPqr
stuvwxYz

7.1.2.3.9, NÚMEROS Y S|MBOLOS DE LA FUENTE UTILIZA

,.e'P0h'

üt-*Ei' i
12?4567890
eo',$o/o&l{l=}
¿^*'¡+§9.-.,;
.: _.@

7.1.2.3.10. "HB" REAL Y ETIQUETA

Bi'o! - --
' :A\',:'! )

fExAt
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0

Figun 7..1 - "HB" reol ¡ etiquaa

7.1.2.3.11. VARIANTES DE "HB'' ¿Í3F+¡.v
i.'
t

\
8lÉ!l:
\.c¡* t'';st 

PE*^'

Figura 7. 5 - ModiJicociones de lápit"HB"
7.1,2.3.12. CONTROL ART DE "MINA"
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"HB"Manual Diseño

PERSONALIOAD DE MINA

Para desanollar 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 la h¡storia.

DESCRIPCIÓN DE MINA:

ASPECTO FíSICO
Es un lápiz de color lila con escarcha, está nueva aún y muy bien

cu¡dada, es un poco más grande que HB.

ASPECTO PSICOLÓGICO
Mina es muy vanidosa, coqueta, extrovert¡da. Es una lap¡c¡ta muy frágil y

débil, Al caer, fácilmente se puede romper su punta.

7.1.2.3.13. "LAPICITA MINA"

r
l¿
lc
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I
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I
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EAAS

Figur¡ 7.6 - MINA l/ecto¡izpdo
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EIrnn

#c¡

ALTURA: 14,18 CM
ANCHO; 1,13 cm '1É 

|t

7.1.2.3.14. COLORES UTILIZADOS EN LA LAPICITA MINA

7.1.2.3.15. VISTAS DE LAPICITA MINA

EDCOM CaplluloT-Página9 ESPOL
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FRENTE t-ADO Af RAS

Figura 7. 7 - Vísta¡ Mina

7.1.2.3.16. ETIQUETA DE LAPICITA MINA

7.1.2.3,17, FUENTES UTILIZADAS EN LAPICITA MINA

COLOR rnR

f\4INA ROTA

EBt:,

Pl'- lt .{ .
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Fuentes: Baskerville Old Face'10 Pt,
Bauhaus 93 - 14 Pt.

7.1,2.3,18. ABECEDARIO EN MAYÚSCULA DE LAS FUENTES

UTIL]ZADAS EN "LAPICIÍA MINA"

Baskerville Old Face

AITCI)tillr(;
()PQtts'fIi

f , N,I N Ñ
v7

I] IJK
v \\.' x

ABGDC
OPOR'

Bauhaus 93

f G H I lr ¡ m lt ñ
fuvutxYz

7.1.2.3.19, ABECEDARIO EN MINUSCULA DE LAS FUENTES
UTILIZADAS EN "LAPICITA MINA"

Baskerv¡lle Old Face

;¡ l¡ c (l c f-g h i.i k I nr tl ()

p(lrsttt 1'" lt'x -v t

Bauhaus 93

i
l

a b G d e f 9 n I Jh I m ñ o
pqtrtuYwtlsz
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7.'1.2.3.20, NÚMEROS Y S|MBOLOS DE LAS FUENTES UTILIZADAS EN

"LAPICITA MINA"

Baskerville Old Face

,,HB''

t2 I90
. i) .,\,/\{:'
+.

il 45ri7
"i]. .ñ&ld):94'ta'

(l ** -. / *( i, I - -'/
Bauhaus 93

I E ¡ 4 T T T E 90
rc¡l*?lY"$/()-ttn-a
9+t "9f .t.-'lt-t.

7.1.2.3.21, VARIANTES DE MINA
{i'!?-¿,

.. . :'-a

r,,l¡,..i'S

:liÁS

I

Figura 7. 8 - Va¡iacion* de Mi¡a
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7,1.2.3,22. TEXTURA OE LAPICITA MINA

Figura ?. 9 - Tqtu¡o hecha cn ch¿nu 4D

7,1.2.3.23. COMPARACIÓN DE TAMAÑOS DE "HB'' Y MINA

N
r,s!0¿

\\. \'tj l¡
l7 tm

l2(m

F.S
'c

-0.8tm- -0,9 
(E-

Figurs 7. t0 - Tottuños de Mina y "HB"

o
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7.1.2,3.24. PERSONALIDAD DE LA AMBULANCIA SACAPUNTAS

La ambulancia sacapuntas, en Ia historia "HB Es un grac¡oso canito tipo

ambulancia como su nombre lo indica tiene la particular¡dad de ser un

sacapuntas.

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

corto. Aunque debemos aclarar que no es un personaje protagón¡co es

esencial para el desenlace de la h¡storia.

7.'1.2.3,25. CONTROL ART "AMBULANCIA SACAPUNTAS''

Figura ?. I ! - Ambulancia §actpunhs priñ4tú§ bocelos

i,!am

lZacñ

Figura 7. l2 - Tanuños rcfercnciales de la Ambulancia SocaPuntss

7.1.2.3.26, COLORES UTILIZAOOS EN LA AMBULANCIA SACAPUNTAS

r
L._..i

"'F0¡
, 1.;l
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a,!.rñ

,d'l 1¿l (,n

Figura 7. t3 - Colo¡es ¡efe¡encial¿s d¿ lo Anbulancia Socopuntor

7.'1.2.3,27, AMBULANCIA FINAL A COLORES

Figura 7. l.t- An¡bulancia de F¡a¡te

Figura 7. 15 - Anbulancia de PerJil

-

{.c'PC{)tt§

A lá¡;'JS

c.-ru s
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7,1,2.3,28. CONTROL ART .,PLUMA SONRISAS"

La particularidad de este personaje es la exageración de los

movim¡entosensUcabezaloquehacenquesucabelleratengafluidezde
,áuir¡"nto., este persona.ie se baso en una pluma real de la cual fue tomada

ráloái |tin"lbal paia incluirla en el corto, y esta tiene la especial particulandad

oe mov:,mienio que le dan los resortes con los que va sosten¡do su cuello a la

cabeza.

Estas variaciones y una textura adecuada, hic¡eron que la Pluma

Sonrisas se vea mucho más agradable y simpática'

7.1.2.3.29, BOCETOS DE LA ,,PLUMA SONRISAS"

Ai6ull '' l:t'^

a At¡?u5

?ERA5

Figura 7. !6 - Phtt¡u Sonrisas vista lrontol

t
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Figure 7. 17 - PLtnu Sonisos vista posterior

7.1.2.3.30. COLORES Y TEXTURAS UTILIZADOS EN "PLUMA
SONRISAS", HECHOS EN CINEMA 4D

PÉNASI

EDCOM CapÍtulo 7 - Página 17 ESPOL
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at

Figura ?. l8 - Pluna Son¡isos u¿cto¡ittdo Virta fro*al

I
4l
§'
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\

a
{

I

Figur¡ 7. 19 - Plvt¡o Son¡ist¡ ,cctoriÍldo Vi$ta Posterior

7.1.2.3.31. EXPRESIONES DE PLUMA SONRISAS

ll r\ r\
)) ))

Feli<id.d PiütdÍ¡ Prq r.pa<ión 5u,to

Figura 7,20 - Erptcsiones Pluno Son¡i¡os vectoriÍtdos

fri:tez
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7.'1,2.3.32, CONTROL ARf LÁPIZ DE MINAS ..GUSANITO"

Este láp¡z 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

personal¡dad 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 h¡stona por sus formas cilindricas y

el colorido del que esta conformado.

11.7
,1,sp¿

tt+o
i-!

_,;.; t. .-,, n

.-.-:3
l'df.t-5
:-9{SS

Flgura 7. 2t - Boccto de Upi¿ "Gusd,rrilo" ve.torizado
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Figura 7. 22 - Lágiz "Gusonito" real

7.'|.2.3,33. COLORES DE LÁPIZ "GUSANITO"

Los colores que se utilizaron fueron texturas creadas en su totalidad en

c¡nema 4D.

C¿

"icJ)ü'
,JT

':'1js

JIS

Figura 7. 23 - TqtúLt ¿¿ UPiz, "Gussnilo"

EDCOM CapltuloT-Pág¡na21 ESPOL

¡

i¡

I

:t.¡[${e
I



Manual de Diseño Animado ,'HB"

7.1.2.3.34. CoNTROL ART DE lÁplces DE GRAFITO (ROJO' VERDE,

CAFE, GRIS)

Estos láp¡ces aunque fisicamente no son ¡guales ya sea por el tamaño.y

su color, se les dio una m¡sma personalidad para que no sea saturada de

movimientos que no deien apreciar el desanollo de la h¡storia, a estos se les

dio la part¡cularidad de ia elasticidad, se compara con la flex¡bil¡dad que tiene

Reed Richards, el lider de la película "Los 4 Fantásticos" aunque en la histona

ellos no lideran, s¡ enriquecen con su color¡do y movim¡entos exagerados a el

cortometraje an¡mado.

::{

)

lápiz rojo lápiz verde lápiz café
grande

lápiz gris lápiz verde
pequeño

Figura 7,2.f - Lápices tectoizados
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Figurs 7. 25 - Lápiccs de grafto sectorizodos con colo¡

Figura 7. 26 - Fotogrolío dc los lápiccs dc grafuo y escanrio reolcs

1¡tAS
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7.1.2.3.35. COLORES Y TEXTURAS UTILIZADOS EN LOS LAP¡CES DE

GRAFITO (ROJO, VERDE, CAFÉ, GRIS)

Aunque a estos lápices se los creo una personalidad y se pensó en cada
uno de los detalles característ¡cos de cada uno, eslos láplces a diferenc¡a de

los otros personajes que intervienen en este cortometraje, fueron modelados y

textur¡zados en su totaltdad en Cinema 4D.

Figura 7. 27 - Lá¡ices cn ünens lD

Figur¡ 7. 28 - Colo¡cr ! ldluras ct¿ados en Cinens 4D

qslo¿
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Manual de eño Cortometraie Animado "HB"

7.,t.3 CREACION DE GUIONES

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

En el guión están concretados los diversos encuadres (primer plano,

plano total, etó.) en que se va a desglosar cada escena, y cómo se establecerá
ia continuidad. lgualmente, se incluyen todos los datos acerca de la

iluminación, el color y el escenario.

7.1,3.1 STORYLINE

..H8"

1. La d¡bujante aparece sentada en su escritorio, deja sus lápices y se va de la

habitación.

2. Los lápices que están en el lado izquierdo del escritorio se levantan, se

estiran y saltan hasta llegar a sus cajas.

3. Todos los lápices se meten en la caia, menos Henry Bold.

4. "HB" se detiene porque ve del otro lado del escntorio a la lapicita Mina

5. 'HB" se acerca hacia Mina, y empieza a d¡bujar ca¡a feliz sobre un pafu

que está en el escritorio.

6. "HB" llama a Mina.

7. Mina ve el dibujo y lo rechaza,
I /.: ..

8. "HB" no desiste, y le añade al dibujo una mano con una flor. ¡r,,ri

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

10. "HB" intenta dibujar otra vez, y añade 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 habitación, y los lápices vuelven a sus posiciones

(acostados) para aparentar que no t¡enen v¡da.

arnr.}
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14. Entra a la hab¡tac¡ón la dibujante y retira los lentes del escritono, pero al

hacerlo tropieza a Mina.

'15. Mina queda en el f¡lo del escntorio a punto de caer.

16. La dibujante se retira del cuarto con sus lentes en la mano.

17. Mina cae al piso

y los demás lápices se acercan ¡nmediatamente al filo del escritor¡o

para buscar a Mina.

19. "H8" mira la persiana y le pide a la Pluma Sonrisas que lo siga

2O."HB" salta sobre la cabeza de Sonrisas paft alcanzar el cordón de la

persrana.

21 ."HfJ" llega al cordón y logra abrir completamente la persiana

22. Salta hac¡a la lámpara.

23. Baja por el cable de la lámpara

24. Finalmente llega al piso y recoge a Mina.

25. Juntos suben por el cable, de vuelta al escritorio.

26 Mina está estropeada, tiene rota la punta.

27.5e acercade ¡nmediato la Ambulancia Sacapuntas. PErras

está preocupado m¡entras 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 corazón.

32. "HB" salta de emoción (su corazón late rápido).

33. Mientras él ve el dibuio, Mina se aleja, moviéndose coquelamente.

34. "HB" la sigue emoc¡onado y se va cerrando poco a poco la toma.

(:

3iBLlí.
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7,1.3.2 PERSONAJES ILUSTRADOS EN EL STORY BOARD

Figura 7. 29 - Fotogtofa de pcnonojes (modelodos) que se ibtstaton

Figura 7, J0 - Fotogrufo de penonajes (reob) que se ilustaron

r,!i.o¿. "\1
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Manual de Dis Cortomelraie Animado "HB"

7.1.3,3 CREACION DE STORY BOARD

Pa,a la creación del story board se hizo las adaptac¡ones de los
personajes, el escenano y de todos los elementos que se utilizaron en el

cortometra.Je animado "H 8".

7.'1.3.4 CORRECIONES STORY BOARD

FigureT.3l - Fotogralía dc Story Boad

8ItsLI, 'E,,JA

CÁ trlpu'S

PEKAS

Figura 7. 32 - Fomgrafa Story Boord

(
1,,

) ¡
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Figura 7. 33 - Fotogofio Story Board

Figura ?.34 - Fotogroflo de R*isión Story Boord

r:t- i:
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Figura7.35 - Fotogrufa Conccción de Story Board

Flgura 7.36 - FolognÍa Co¡¡¿cció¡ de Story Boord
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Manual de Diseño tra¡e Animado "HB"

Figura 7. J7 - Fotografia Conección de Story Board

EDCOM CapltuloT-Pág¡na31 ESPOL

Figura 7,38 - Fologtalid Co¡t¿cción de Story Boord
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Manual de Diseño Co¡Tometra¡e Animado "HB"

FiguraT.39 - Fuognfla Con¿cción de Story Boatd

Figura 7. 40 - Fotogrufia de Raisión Jinal Story Boord

{,sP,-:
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Manual de Diseño Coftomet¡a¡e An¡mado "HB"

7.1.3.5 STORY BOARD

Video

Toma I

Narración:
Abre cámara a plano
general de la
hab¡tación.

Descrlpclón:
se ve a la chica de
espalda sentada
frente al escritor¡o.

Toma 2

Narración:
Corte a plano detalle
de la mano de a ch¡ca
dibujando.

Descripción:
Se ve la mano de la
ch¡ca sosteniendo el
lápiz HB.

Toma 3

Narración:
Plano detalle de la
mano de la ch¡ca
dejando el lápiz.

Descripción:
Se ve la mano
derecha de la chica,
el lápiz y una hoja
con un d¡bujo.

i'¿

Au dio
Sfx

M úsica ambiental

Sfx

Son¡do láp¡z
dibujando

Sonido dejando el
lápiz

't'i

.-( .

, .t.l
i \''l I

,,(t i{'

"'[\

Sfx

EDCOM Capltulo 7 - Página 33 ESPOL

/t
t.



Manual de Diseño Animado "HB"

Toma 4

Narración:
Corte a plano detalle
de la mano de la
chica deiando los
lentes.

Descrlpc¡ón:
Se ve parte de la
mano derecha y los
lentes sobre el
escritono.

Toma 5

Narración:
Corte a plano medio
del escritorio.

Descrlpclón:
Aparece la lámpara
junto al escntorio y la
pers¡ana.

Toma 6

Narración:
Zoom in del botón de
la lámpara.
La chica apaga la luz.

Descripción:
Aparece la mano
derecha de la chica y
la lámpara.

r....').

ii

ú Sfx

Son¡do de clic
Botón de la lámpara

EDCOM CapÍtulo7-Página?4 ESPOL
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Toma 7

Narración:
Corte a plano detalle
de la mano de la
chica tomando la
hoja.

Descripclón:
Se ve la mano
derecha de la chica y
una hoja de papel
sobre el escritor¡o.

Toma 8

Narrac¡ón:
Zoom out de la toma
anterior, la chica
retira del escritorio la
hoja,

Descripclón:
Aparece todo el
escritono, y una parte
de la mano de chica,
en el papel se aprecia
un logo.

Toma I

Narración:
Corte a plano detalle
de la hoja de papel
con nueslro logo
dibujado sobre ella.

Descripción:
Se ve la hoja y el logo
lN - Motion
Prod ucciones.

-al

. lir
Sfx

.. Sonido de las hojas
golpeando contra la
mesat-t:,

§

t\Y.\
-r§ti."

tr\
\ (d'
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Manual de D¡seno Cortometraie Animado "HB"

Toma 10

Narración:
Corte a plano medio
de la chica saliendo
de la habitación.

Descripclón:
Aparece la ch¡ca de
espaldas y se ve la
puerta.

Toma 1 1

Narración:
Corte plano medio de
los lápices están
levantándose del
escritono, se están
desperezando y se
est¡ran.

Descripción:
Aparecen 6 lápices
graf¡to de diferentes
tamaños y el
gusanito.

Toma 12

Narración:
Corte a plano general
de los lápices
dirig¡éndose hacia la
cartuchera.
Uno a uno van
entrando en ella.

Descripción:
Se ve a los 5 lápices
grafito y al lápiz
gusanito sobre el
escritorio.

I

I

,: I'i'

I

I

i

i

II
I

Sfx

I Golpe de la puerta al
cefTarse

Sfx
bostezos

Golpe de lápices
brincando

!

i
!t

i

!'
tl l1

t
J U. ,i. 'ii

;,)
Sfx
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Toma 13

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

Descrlpción:
Los demás lápices
están dentro de la
cartuchera, solo HB
queda fuera.

Toma 14

Narración:
Corte a plano méd¡o
de HB mirando
asombrado a Mina.

Descrlpción:
Aparece el lápiz HB.

Toma 15

Narrac¡ón:
Corte a plano medio
de Mina.

Descripción:
Aparece
M ina.

Toma 16

Narración:
Corte a plano general
de Mina moviéndose
coquetamente.

Descrlpclón:
Aparece ltlina y

detrás la caja de
lápices de colores

Sfx

Sfx

Sfx

Sfx

¡ Wuau!

Silbido

Mina coqueta

M¡na coqueta

','4

t,i

¡
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Manual de Diseño Corlometraie Animado "HB"

Toma 17

Narrac¡ón:
Tilt up, tilt down de
M ina

Descripción:
Aparece [/ ina

Toma 18

Narración:
Corte a plano medio
de HB emocionado.

Descripclón:
ApareceHByasu
alrededor se dibujan
corazones.

Toma 19

Narración:
Plano general de HB
mirando el papel.

Descripción:
aparece HB sobre el
escr¡torio.

Toma 20

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

Descripción:
Aparece HB encima
del papel, detrás se
ven algunos objetos
de escntorio.

Sfx

M¡na coqueta

Sonido de corazones
reventando

Sfx

f'

-j"!\-\ t.,'
,/i
.\.]

Pi ha

Sfx

Música ambiental

Sfx

Sonido brincos HB

Música ambiental

fi
:i

,..tt¿

7i
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Manual de Diseño An¡mado "HB"

Toma 2'l

Narración:
Plano general de la
cartuchera-
Los lápices grafito
que están adentro se
mueven lnquietos
para ver lo que HB
está haciendo,

Descripción:
Aparecen los 5
lápices graflto dentro
de la cartuchera.

Toma22

Narración:
Coñe a plano detalle
de la cabeza de la
pluma Sonrisas, que
también m¡ra lo que
hace HB.

Descrlpción:
Aparece la pluma
Sonrisas.

Toma 23

Narración:
Close-up de la punta
del lápiz HB,
dibujando,

Descripción:
HB está sobre la hoja
inclinado ligeramente
hacia la derecha.

Sfx

, MUTMUTOS

\ Ú-,ij

Sfx

Ji,j¡, ji.. (sonrisa
picara)

Lápiz dibujando

I

tt¡- - " '"al

Sfx

...,V
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Toma 24

Narración:
Corte a picada de la
cañ feliz que dibujÓ
HB a i¿1ina.

Descripción:
Aparece un d¡bujo
rústico de una carita
fel¡z en un papel
bond, a la derecha
está HB term¡nando
un dibujo.

Toma 25

Narración:
Corte a plano general
de HB inclinándose
para llamar a M¡na,
ella se acerca
lentamente.
Se ve el borde de la
mesa y una parte del
tubo de la lámpara.

Toma 26

Narración:
Corte a v¡sta aérea
de los personajes.
Mina se agacha a ver
el dibujo luego se
voltea. El lápiz
gusanito se arrastra
hasta llegar al dibujo.

Descrlpclón:
HB está parado sobre
el dibujo,
Mina está cerca del
dibujo.

Sfx

§{
.- i¿

4'4Ér"
Láp¡z d¡bu.iando

HB llamando a fV lna

Sfx

\"

&,,..
1. \:.

)

,§
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.,.\-
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Manual de Diseño Animado "HB"

fofia27

Narración:
Corte a picado de HB
dibujando
nuevamente,

Descripción:
HB está en el
extremo derecho.

Toma 28

Narraclón:
Fundido de la toma
anterior a plano
general de Mina
volteándose para ver
la flor que HB está
dibujando. El lápiz
gusanito se d¡rige
hacia el nuevo d¡bujo
de HB.

Descrlpción:
Aparece HB, Mina, y

el lápiz gusan¡to.

Toma 29

Narración:
Corte a plano general
de los lápices grafito
saliendo de la
cañuchera.

Descripción:
Son cinco lápices
grafito.

{
Sfx

HB dibujando

Sfx

HB dibuJando

Pasos de los lápices

§
t/rt 

..

\¡",,
-i.

B.g
H.r

§,.

tf
.¡,
'ir-

il'

Sfx

{\tllt
Él
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Manual de Diseño Animado "HB"

Toma 30

Narrac¡ón:
Corte a plano general
de los personaies.
Mina se voltea con
intenc¡ón de alejarse.
HB la mira.

Descrlpción:
Mina está un poco
lejos del dibujo. HB
se para sobre su
dibujo, los lápices de
graf¡to se acercan por
el extremo derecho.

Toma 31

Narrac¡ón:
Contraplano de Mina
alejándose del dibujo.

Oescripción:
Al fondo se ve a HB
triste, en el extremo
derecho aparece
parte de los lápices
de grafto y del
gusan¡to.

Toma 32

Narración:
Corte a close-up de la
punta de HB
dibujando.

Descripción:
Se ve a HB sobre el
papel en el que
están sus dibujos.

Sfx

Sonido de Mina
volteándoseB.

v.t.;

rif :

'$1
1

-li

(J r

I

Sfx

{I
HB dibujando
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Toma 33

Narración:
Corte a plano medio
de Mina incl¡nándose
para ver el dibujo que
acaba de hacer HB,
los lápices grafito
observan desde un
extremo.

Descripc¡ón:
El nuevo dibulo de
HB es una cala de
bombones,

Toma 34

Narraclón:
Plano general del
dibujo de HB. M¡na lo
tacha; HB lo mira
intr¡gado, los lápices
graf¡to (5) también la
observan y el lápiz
gusanito se acerca
más al dibulo de la
flor.

Toma 35

Narración:
Corte a close-up de la
perilla de la pueda
girando.

Sfx

..,v Sonido de M¡na
' tachando el dibuio

,,1 itt
::l i

i ii '
'?\

§
GI
1!

rt

{{i

,,..{.

r '..

f,!

Sfx

Perilla girando
¡i¡

ia,
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Toma 36

Narración:
Corte a plano medio
de los láp¡ces
alborotados y
apurados, chocan
entre si y vuélven a
sus posic¡ones.

Descripc¡ón:
Aparecen los lápices
de grafito y el
gusanito.

Toma 37

Narración:
Corte a plano medio
de la mano de la
dibujante girando y
abriendo la puerta
para entrar en la
habitación

Toma 38

Narración:
Corte a picado del
escr¡torio. Los lápices
se encuentran
quietos y acostados.

Descripción:
Se ven los 6 láp¡ces
de grafito y el
gusanito. Aparece
una parte de la
cartuchera.

Sfx
rfa

Lápices chocándose

Puerta abriéndose

i -fr,,

tt
d,

¡f

Sfx

It-
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Manual de Dis Coftometraie Ani¡nadd "HB"

Toma 39

Narraclón:
Coñe a plano med¡o
de la mano de la
chica cogiendo sus
lentes.

Descripción:
Los lentes están junto
a M¡na.

Toma 40

Narración:
Plano medio de los
lentes tropezando a
Mina La ch¡ca se
retira de la
habitación.

Descripclón:
Aparece una parte de
la mano, los lentes,
Mina y el escntorio.

Toma 41

Narración:
Plano detalle de M¡na
cayendo, se ciefra la
puerta.

Descripción:
Aparece una parte
del escritorio y Mina

a"

,4 )(f
,,'t¡ 't

t.)

Sfx

M¡na cayendo

Q
C.F) \),1

r 'i.

" ,,r !;5
¡Et¡ 5

., ,,, !

Sfx

Mina cayendo

---."-.-'-

\,
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Toma 42

Narrac¡ón:
Corte a contrapicado
de Mina, en el p¡so.

Descripción:
Se ve a Mina, una
parte del escritorio, la
lámpara y el piso.

Toma 43

Narrac¡ón:
Close-up de la punta
rota de M¡na que está
en el piso.

Descrlpción:
Se ve a Mina y el
piso.

Toma 44

Narración:
Corte a picado de
Sonrisas dirigiéndose
al filo del escntorio.

Descripción:
Se ve a Sonrisas, una
parle del escritorio y
el cable de la
lámpara.

Salto de Sonrisas

i".+r

.t.

Sfx

,...'BüL \
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Toma 45

Narrac¡ón:
Corte a contrapicado
de los lápices
coniendo, gusanito
arrastrándose
y Sonrisas en el f¡lo
del escritorio gritando
porque M¡na está en
el piso

Descripclón:
Aparece Sonnsas,
HB, 5 lápices graflto,
gusanito, Mina una
parte del escntorio.

Toma 46

Narraclón:
Corte a primer plano
de la cabeza de
Sonrisas gritando.

Descripc¡ón:
Se ve la cabeza de
Sonrisas.

Toma 47

Narración:
Plano general de
Sonnsas m¡rando al
piso y los lápices
graf¡to acercándose
al f¡lo del escritorio,
nerviosos.

Descripción:
Aparece Sonrisas,
HB, 2 lápices grafito,
atrás de ellos se ve
una parte de la
persiana.

\//

'... ...... .. !- ..----

Sfx

/\
I

, \.j

\I
'iti
t,1

6+. 
'

\\

,ffi,
:., ,.',., ,:...:

grito sonrisas

Sfx

murmullos

¡i
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Toma 48

Narración:
Plano general del
escritor¡o, se ve a
sonnsas,HByalos
demás lápices
preocupados.

Descrlpclón:
Se ve a Sonrisas, HB,
gusanito y 5 lápices
graf¡to.

Toma 49

Na rración:
Plano americano de
Sonrisas, HB se
voltea mientras los
otros lápices grafitos
no saben que hacer.

Descripción:
Aparecen Sonrisas,
HBy3lápicesgraf¡to

Toma 50

Narració n:
Corte a toma
subjetiva de la
persiana

Oescripción:
Se ve a una parte de
la lámpara y el
cordón de la
pers¡ana.

t,',#
.ffi¡;Í

t

I,¡

,rd.:
.t.l
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Toma 51

Narración:
Corte a plano medio
de HB llamando la
atenc¡ón de Sonrisas

Descripción:
Se ve a Sonrisas, HB
y los lápices graf¡to.

Toma 52

Narración:
Plano general de HB
que aparece con una
capa de superhéroe
para salvar a Mina.

Oescr¡pción:
Aparece HB con
capa.

Toma 53

Narraclón:
Corte a plano general
de HB caminando
hacia la pers¡ana con
la pluma Sonrisas.

Descripclón:
Se ve a HB, una
parte de Sonrisas, el
escritorio y la
lámpara.

Sfx

Ah.

Sfx

música de
superhéroe
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Toma 54

Narraclón:
Corte a plano medio
de HB y Sonrisas
d¡rig¡éndose hacia la
persiana.

Descripción:
Aparecen Sonrisas,
HB y una parte del
tubo de la lámpara.

Toma 55

Narración:
Corte a close- up de
HB impulsándose
para saltar sobre la
cabeza de Sonnsas,

Descripción:
Se ve a Sonrisas, HB
y un poco de la
persiana.

Toma 56

Narrac¡ón:
Plano general de HB
enrollándose en la
tira de la persiana.

Descripción:
Se ve parte de la
persiana, la tira y a
HB.

Sfx

Sonido de resorte
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Toma 57

Narració n:
Plano general de HB
balanceándose en el
cordón de la persiana
para caer sobre la
lámpara

Descripción:
Se ve parte de la
pers¡ana.

Toma 58

Narración:
Corte a plano medio
de HB brincando
sobre la lámpara.

Descripción:
Se ve la pañe inferior
de HB y la parte
supenor de la
lámpara.

Toma 59

Narraclón:
Corle a plano detalle
de HB ba.iando sobre
el tubo de la lámpara

Descripción:
Se ve el tubo de
lámpara, parte del
cable y a HB,

i

Sfx

r' H B cayendo sobre la
lámpara
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Toma 60

Narración:
Corte a plano medio
de HB en su
descenso sobre el
cable de la lámpara.

Descrlpción:
Se ve en esta toma la
parte del cable de la
lámpara y a HB.

Toma 61

Narración r

Plano general de HB
llegando al piso luego
de desl¡zarse por el
cordón eléctrico de
lámpara.

Descripción:
Se observa en esta
toma un interruptor
de luz, la parte de
la lámpara, el
enchufe, y el cordón
eléctrico de la
lámpara conectado.

Toma 62

Narración:
Corte a plano
americ€no de HB
acercándose a Mina.

Descrlpc¡ón:
Se ve parte del piso,
aHByaMina.

i
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Toma 63

Narración:
Plano amer¡c€no de
HB cargando a Mina.

Toma 64

Narración:
Contraplano de HB
cargando a M¡na
dir¡giéndose hacia Ia
lámpara.

Toma 65

Narración:
Corte a toma
subjetiva del camino
que va siguiendo HB
para subir a M¡na.

4''
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SFx

HB cargando a M¡na

SFx

"HB" dando brincos
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Toma 66

Narración:
corte a primer plano
de Mina, en el
escritoío luego de
ser rescatada por HB.
La pluma sonrisas
observa todo desde
su lugar,

Descrlpclón:
Se ve a HB junto a
Mina, detrás aparece
la pluma.

Toma 67

Narración:
Corte a plano detalle
de la Ambulancia
Sacapuntas cuando
vaarescataraM¡na.

Descrlpclón:
Seveala
ambulancia sal¡endo
detrás del florero.

Toma 68

Narraclón:
Fundido a plano
general del escritorio,
se aproxima la
ambulancia hasta
Mina y "H8".

Los lápices grafito y
el gusan¡to se
acercan a ver.

Descrlpclón:
Mina y HB estás en el
extremo izqurerdo del
escritorio, la pluma
Sonnsas observa
todo

(:;;;* I},

rl
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Sirena y son¡do de
las ruedas del cano
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Sfx

Sirena y sonido de
las ruedas del carro

..j 
*" "-.:-

EDCOM CapltuloT-Páginag ESPOL

I,.l
i

Sfx



Manual de Diseño Animado "HB"

Toma 67

Narraclón:
Corte a plano detalle
de la parte posterior
de la ambulancia
mientras repara a
M ina.

Descripción:
2 lápices graf¡to
preocupados.

Toma 69

Narración:
Corte a plano
americano de HB
cam¡nando de un
lado al otro.

Descripción:
HB está sobre el
escritorio.

Toma 70

Narrac¡ón:
Corte a plano general
de la ambulancia
retirándose y

dirigiéndose hacia el
florero

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

Sfx

Sfx

Sacapuntas

pasos H B

ambulancia

Sfx

EDCOM Cdpllulo T - Página 55 ESPOL

{''\
\\

\l
\

,



Manual de eño corlomeEaie ,'HB"

Toma 71

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

Descripción:
HB está en el
escritorio cerca del
papel detrás de él
están los lápices
grafito.

Toma 72

Narración:
Banido a plano
detalle de cada parte
de Mina. Tilt-up tilp-
down.

Descripción.
Mina aparece como
nueva, está
recuperada.

Toma 73

Narración:
Corte a plano
americano de Mina
abrazando a HB.

,"i
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Toma 74

Narraclón:
Corte a plano general
de Mina dirigiéndose
hacia el extremo del
papel.

Descripción:
Detrás se ve parte de
los 5 lápices grafito.

Toma 75

Narración:
Corte a plano general
de los personajes.
HB se acerca a ver lo
que [Uina le dibuja.
El lápiz gusanito y los
grafito tamb¡én se
aproximan un poco.

Descrlpción:
En el papel se ve el
dibuio de un corazón,
y una parte del dibujo
de HB.

Toma 76

Narraclón:
Corte a plano medio
de HB agachándose
para ver el d¡bujo que
M¡na hizo.

Descr¡pc¡ón:
HB y Mina están
sobre el papel.

:!li
v

SFX:

Sonido de Mina
d¡bujando
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Toma 77

Narración:
Corte a plano general
de HB con su
corazón latiendo
rápidamente.

Descripc¡ón:
El corazón de HB se
sale de su pecho.

Toma 78

Narración:
Corte a plano general
de HB saltando
mientras ve el d¡bujo.
Su corazón sigue
latiendo rápidamente,
M¡na se aleja s¡n que
él lo note.

Descripción:
HB está emoc¡onado.

Toma 79

Narraclón:
Plano medio de HB
volteándose al darse
cuenta que M¡na se
aleia.
HB Ia sigue.

Toma 80

Narración:
Se va cenando poco
a poco la toma y se
ve a HB emocionada,
s¡gu¡endo a M¡na

Sfx

Son¡do de corazón
latiendo
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7.2. PRODUCCION

En esta fase se realizó el levantam¡ento volumétrico de la ambulancia
sacapuntas y la pluma sonnsas, el modelado en 3D de todos los p€rsonajes
que intervienen en el cortometraje an¡mado "HB".

Tamb¡én se hizo la animactÓn, el montaje de backgrounds, y la
iluminación del cortometraje animado 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 plastilina de los otros personajes, ya que son
pol¡gonales y no necesitaban ser modelados.

7.2.2. FASE DE MODELADO EN PLASTILINA

En esta fase se hizo el levantamiento volumétrico de 2 personajes que
¡ntervienen en la historia de "HB",, Pluma "Sonrisas" y de la ambulancia
Sacapuntas,

7.2.2.1. MODELADO ..PLUMA SONRISAS"

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

Figura 7, ,ll - Pteparación de naterialcs paro el ¡*del-ado

I
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Después cogemos una esfera de plumafón a la cual cubnmos de
plastilina de color piel a la que le pondremos plumas semejando el cabello de la
pluma.

Figura 7, .12 - Cabeza de plumafiin con plaros

Tomamos de referencia la medida del contomo del cuerpo de la pluma

I
\
f

B\ÉLlc : 
Éc¡

C AMPUS

PE}'Ag

Figura 7. 4J - Tot¡s ¡ek¡encial de nedidar de pLuno soarisas
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Figurs 7, .l{ - Moteriolzs paru nodelat en pkurilina

Comparación del modelado con la pluma original

Figure ?, 45 - Conparoción de phuto sonrisos reol y b modclada en plastiüno
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Ahora formamos la parte de abajo, es dec¡r la base de la pluma

Figura 7. 46 - Boses dc l.a pbna sonrkan

Añadimos la base al cuerpo de la pluma

Figtrr T, 41 - Apücoción dc lo base a la plunu nodclada cn pbstilino
-t
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lv'lodelado sobre maqueta real

Figurs 7. 18 - Plu¡¡s modelsda sobre lo nuquaa

Modelado con cara feliz

Figura 7, .19 - Plans sonrisa¡ modeloda ca plutilino con expresioncs
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Comparacrón de pluma Sonnsas con la pluma real

Figure 7. 50 - Cot\oaración de la pluto nodeltda en pb*iüna y la pbno real

V¡stas pluma Sonrisas en plast¡lina

Figura 7, 5l - Vista frontal de la plunn sonríru modeloda at plostilino
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Figura 7, 52 - l/ista postefior de la photu sonrisos modebda en plastiüno

Figura 7. 53 - lhta latersl de la pluru sonrítat radehtda en plostiüno
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7.2.2.2, AMBULANCIA SACAPUNTAS

Carrito real cubierto con plast¡lina blanca

Figura 7. 54 - Cubrimiento con plastili¡o ol ca¡rito sntbulancio

Ahora cubrimos la parte del frente del cano con color gns

Figura 7. 55 - Reltlar la pbñlino ol canilo ambuloncia

J
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Ponemos la parte de aniba de la ambulanc¡a de color rojo

tiguru 7, 56 - Vbta postaior del corilo ambula¡cia cubiota dc pktstiüna

Ponemos el color celeste que simbolizará todos las ventanas de la
ambulancia

Figura 7, 57 - VíJta post¿riot d¿l coniro qrnbulanciq ctbicna dc plastiüno
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Figura 7. 58 - Supenisión del modelado de la ambubncia sacsPunlas

V¡stas de la ambulancia sacapuntas modelada en plastilina

Flgura ?. 59 - Ambulancia sacapunras núdel4do cn Pltttiüna vitla fiontql
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Figure 7.60 - Amhulancío socapu as nodelodo ¿n pltstiüno vista latcral

Figura 7. 6l - Ambuhtcio ucapuntas ,n delado .n pkLetiüno t'kta posterior
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FiguraT,62 - Ambul.ancia socapuntas nú.lebdo e'n plostiliaa vista supcrior
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7.2.3..MAQUETA

Utilizamos un escenario real así que la maqueta no fue necesaria en
nuestro caso, en cinema si se hizo el levantamiento de un escenano igual al
que se ¡ba a ut¡lizar en las tomas definitivas, esto se h¡zo para conocer el lugar
donde se iban a colocar los elementos que reflejan sombra y estos t¡enen que
ser modelados en c¡nema 3D.

Figurr 7. 63 - Escelario ¡cal

Figura 7. 64 - Maqucla de csccnoio real
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Flgure 7, 65 - Maqueta real PersPectiva

Flgure 7.66 - Maquelq realvistafontal

Figura 7,67 - R¿tisión dc la nsqueta

I
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La Fotografia fue parte fundamental en el desarrollo del Cortometraje
An¡mado, ya que se utilizó una serie de fotogramas para el levantamiento de
cada escena para así poder animar toma a toma, la cámara usada fue SONY
P72 de 3.2 megapíxeles.

7.2,4.1. PRUEBAS DE FOTOGRAFiE V IUCCS

Figurs 7. 68 - Luz Natural S:l0p.m
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Figur¡ 7. 69 - Luz Nuural6:00 p.tn
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Figure 7. 70 - Lut A iJiciol6:30 p.ttt

Figurs 7. 7l - Luz Artifciol 7:00 p.nt
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7.2.5. VTDEO

En el cortometraje se combinó la animación en 3D y el video digital, para
efectos se contó con la partic¡pac¡ón de una persona real, pero cabe anotar que

en n¡ngún momento ¡nteractúan denlro del corto, la cámara usada fue SONY
Digital Handy Cam DCR-TRVS30 NTSC.

-!a-{b¡tr!§

Ftgura ?. 72 - Vitl¿o - IMOVIE
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7.2.6. MODELADO EN 3D

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

Se utilizaron varias técnicas depend¡endo del personaie, conv¡rt¡éndose
todos en objetos editables para poderlos animar con mayor fac¡lidad, se utilizó
la técnica de modelado pol¡gonal.

Todos los personajes tienen el mismo objeto como base, pero fueron
mod¡ficados individualmente para darle sus características

Mina, los 5 grafito, el gusan¡to y la pluma Sonrisas, creados a partir de
un modelo vector¡zado y luego transformados en objetos 3D (Cinema 4D).

La ambulancia sacapuntas fueron hechos con un m¡smo
elemento básico, el cual se modificÓ para dar la forma necesaria y

característica a cada uno.

El cabello de la pluma Sonrisas fue real¡zado con Ha¡r Department que
es un plugin, que permite mod¡ficar cieños parámetros y crear sobre objetos la
simulación del cabello.

Con respecto al escenario y la utilería son reales se tomó en cuenta los
requerimientos de la h¡stor¡a para ambientar corectamente un cuarto de
estudio de una joven dibujante.

Las escenas y utilería son reales, se tomo en cuenta los requerim¡entos
de la historia, entonces se ut¡l¡zo elementos reales que proporcionaban a la
histona rico contenido en colores y te)duras. 

1
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Flgura 7. 73 - Lópiz "HB" y lapicito Mina nsdel-a ¿n 3D
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Figura 7. 74 - Modclado¡ en Ci¡e¡¡s 4D

Figura 7. 75 - Modcbdo poügonoL
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7.2.6.'1. PERSONAJES MODELADOS EN CINEMA

lÁprz "xa"

Figura 7, 76 - "HB" modclqdo ¿n Ci¡¿¡¡s 1D

Figure 7. 77 - "HB" vista poslerio¡
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VARIANTE DE "HB'' MODELADO EN CINEMA 4D

Figura 7. 78 - "H8" supahéroe
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LAPICITA MINA

Figura 7. 79 - Mina eklo ftontol

Figura 7,80 - Mino vista postetior
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Figure 7. 8l - Mina ¡ota

Figure 7,82 - Mino perÍpectiva punla rola
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AMBULANCIA MODELADA EN CINEMA 4D

Figun 7, E3 - frsb Frontal

Figura 7.84 - Vir,ta Posterior
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Figura 7. 85 - Anbulzncis 3D lrttb Loleral

Figure 7. t6 - Ambubncio ¿a 3D pelspectieo

Figura 7. E7 - Ambubacia ¿n JD visla superior
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"PLUMA SONRISAS" MODELADA EN CINEMA 40

Figura ?. tt - PIa¡¡s Sonri¡os vista fiontal

Flgura 7. E9 - Plu¡u Sonrisu vista posleriot

Figura 7.90 - Plu¡¡a Son¡isas pista superiot
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lÁprces DE GRAFrro (RoJo, vERDE, cerÉ, cRrs¡
MODELADOS EN CINEMA 4D

Figu¡a 7, 9l - Lópices dc grafrlo nsdelqdos en Che¡¡s 4D
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Figura 7. 92 - Lápices dc grufuo m cincmo lD
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Figura 7. 93 - Diftrcacia dt tott*ños dc lÁpiccs de grofuo en CDI
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tprlg¿,\sFigurn 7. 9{ - Lápizcolé

Figura 7. 95 - Lápitgris
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Figun 7. 96 - Lópk v*de grande

Figure 7. 97 - Lópiz rojo

Figura 7. 98 - Lápiz verde pcqueño
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7.2,6,2, PLUGIN HAIR DEPARTMENT

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

Hair Department, permitió mod¡flcar los respect¡vos parámetros y dar
forma a secc¡ones de cabello, para eslo se realizaron varias pruebas antes de
llegar al resultado final.

Figura 7. 99 - Venlana prhcipal de Hair depanrcnt.

Entre los parámetros que permite variar Hair Department están

'i -)]i
"\

D¡stanc¡a:
Length:
Rad¡us:
Sect¡ons:
Gravity:

Controla la separación entre cada cabello
Largo del cabello.
Controla el grosor del cabello.
Permite dar subdivisiones al cabello.
Afecta la fueza de gravedad.

Length varlatlonr Permite dar a los cabellos d¡ferentes variac¡ones del largo
Direction variation: Controla la dirección de los cabellos.
Angle varlation: Angulo de crecimiento de los cabellos.

96 cm

1.6 cm
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100 z100 z
't 00 z

100 z'1 00 t

Figur& 7. 100 - Vealqrra sccundaia de Hab Department: Fortts dcl cob¿llo

7.2.6.3. PRUEBA DE CABELLO CON EL PLUGINS HAIR DEPARTMENT

,osPó¿

I'

'!i.r

Figur¡ ?. l0l - Prueba I plugiw ha dePon n¿nt
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Figura 7. 102 - Prucba 2 pluginr hoi' dePañ'n¿nl

Figure 7. 103 - Pracbo I p/a.r,gint hoi¡ dcPsrt"Enl

Figurr 7. 104 - Prucbe 5 plugins ha departmmt
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;4r ltrÁ S

Figura 7. 105 - Prucbo ó plugits hoir dcPofirnt rt

7.2.6.4, CABELLO TERMINADO CON EL PLUGINS HAIR DEPARTMENT

Figur¡ 7. 106 - Cobello termi¡a¡lo d¿ Pltota Sonrisas
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LÁPlz DE MINAS INTERCAMBIABLES "GUSANITO''
MODELADO EN CINEMA 4D

Figura 7. 107 - Lápiz gusanito modcbdo et Cinenu lD

Figun 7. 108 - Lápit, gusanito acosrodo
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7.2.7. CREACIÓN DE AMBIENTACIÓN

La ambientac¡ón se Ia h¡zo en un escenario real, se tomaron fotografias
de cada uno de los ángulos y perspectivas requeridas para cada toma, para
probar la func¡onalidad se hizo el levantamiento del escenario en Cinema 4D,
para saber como y donde ubicar los elementos y las luces del cortometraje

A continuac¡ón algunas fotos utilizadas para el cortometraje

PERSPECTIVA DEL ESCENARIO
REAL

PERPECTIVA DEL ESCENARIO
CREADO EN 3D

¡,,3,P0¿

i ],i¡ .i:.) .i
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a!)*a*sa
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Figure 7. 109 - Conpa¡ación d¿ csccnorios (Rcd - Modchdo m Ciacttt)
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7.2.8. TEXTURAS Y MATERIALES

El primer paso en el textunzado es seleccionar lallas partes donde se

quiere aplicar la textura-

Luego se importa las imágenes previamente preparadas para aplicarlas

al obieto o-sección del dibujo donde será usada según la forma del objeto se

escoge la proyecc¡Ón en la que se aplicará la textura.

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

iluminación, ditusiÓn de luz, transparencia etc. dependiendo del objeto que se

va a modelar.

7.2.9. APLICACIÓN DE TEXTURAS

Figur8 7. ll0 - Sclcccidn d¿l ó¡cq a l¿rt..rkst

)

I
€

)

^rS

EDCOM CapfluloT - Página 97 ESPOL

I §¡

§Tr

ierl

x
I



Manual de Diseñ9 coñometra¡e Animado "HE"

,r..¡a ro |l.É,. §rt t,l...'l

Figur¡ 7. lll - Tetlutos plunn sonrtsa
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Flgura 7. t13 - Colocación del Cabello

7,2.10. ESQUELETOS

A los ob¡etos se les puede asignar un esqueleto, una estructura central
con la capacidad de afectar la foma y movimiento del mismo.

Se usó una estructura sencilla de huesos para "HB", Sonrisas, Mina (solo

en ciertas tomas).

La util¡zaciÓn de una estructura de huesos ayuda en el proceso de

an¡mación: en el cual el mov¡miento del esqueleto afecta las proporciones

correspondientes al ob,eto.

- En "HB" el s¡stema del esqueleto ayudó para el movimiento ág¡l y
flex¡ble.

En Mina se usó huesos paru dat fluidez a su cuerpo y exagerar y
resaltar su feminidad.

f{
¿

t
IE

En la pluma Sonrisas se usÓ d¡námica de huesos, esta le permitiÓ mover
la cabeza cada vez que él saltaba como si fuera un mov¡miento del

resoñe.
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Figur¡ 7. l14 - "HB" con r,ts Controldores

Figura 7, ll5 - "MINA" con sus Conbolado¡es
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7.2.11. ANIMACIÓN

Se hizo una prueba de animación en forma tradic¡onal (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 h¡storia era func¡onal'

El proceso de animaciÓn es el más complejo de todos se requ¡ere de

mucha pac¡encia y de largas horas de dedicación, además de la experiencia en

el maneio del software utilizado.

Este proceso de animación va de la mano con los esqueletos de 106

personajes gracias a los lK tafgets solamente se an¡mó los controladores de las

bxtremiáaOe1 mas no cada parte de la estructura. Cada Controlador requiere

múltiples Keyframes para poder moverse.

En los lápices que no tienen estructura de huesos (los 5 lápices de

grafito, el gusanito y Mina en algunas tomas) se utilizaron deformadores, Estos

permiten camb¡ar la apariencia del objeto.

Los Keyframes son información que guarda la posiciÓn, rotación, escala

y otras propiedades de los objetos en diferentes ubicaciones en el tiempo, El

iiempo bstá representado por una línea continúa que va desde cero hasta el

infinito. Esta línea se ubica en una tabla gráfica en la cual indica tamb¡én el

valor asignado a la propiedad (escala, posiciÓn, rotaciÓn) del objeto. Estos dos

datos (tiémpo y valor) crean un plano cartesiano en el cual se muestra el

movimiento en curvas de funciones.

Todos los elementos tales como animaciÓn corporal, gest¡culac¡ones

especiales y caracteristicas de cada personaje fueron animados con cientos de

keyframes que poseen curvas de diferentes ¡nterpolaciones, o sea, con

múltiples aceleraciones y desaceleraciones.

Algunos efectos como el desplazamiento de la capa de súper héroe,

fueron añimados por medio del deformador wind. Este deformador simula el

movimiento de la capa ya que se basan en unos cuantos parámetros para crear
efecto de movimiento natural en el personaje.

EDCOM Capttulo T - Página 101 ESPOL
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7.2.'11.1. DEFORMADORES UNLEADOS DE CINEMA 4D UTILIZADOS:

Bendr sirve para curvar cualquier parte de un modelado, este permite

modificar la fuer¿a el ángulo de inclinación.

Figura 7. l16 - Lápiccs con defomwdor bznd

Twlst: se usa para retorcer un objeto, igual que el bend se puede modificar
el ángulo de inclinación, tiene parámetros.

It\ t/.-A¡

Figure 7. ll7 - Lópices con dcfomtdor bcnd
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Shear: usado en la animación del gusan¡to para que su rotación sea

natural.

Wind: utilizado en la capa de "HB" (superhéroe) y en el movimiento del

gusanito perm¡te dar la ilusiÓn del viento.

Figura 7. 118 - Ani¡sción d¿ "HB" súper héroe con vind

Figura ?. f 19 - Aninación dcl gucanito conel defonador Wind
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EXPLOSIÓN DECORAZONES

, ...r -úI ¡t '

Figurl 7, I20 - Explosión de co¡aton¿s con ¿l De/ormador (Explosión)

Itr.rsure'
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Flgura 7. 121 - Explosidn dc co¡atoncs con cl Deformdor (Explosióa)
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7.2.'12. ANIMACIÓN EN FLASH MX

Figure 7. 122 - Plann sontisas felil apres in anbado enlt¡h

Figur¡ 7, 123 - Plutto sonrisas prcocupado, aptesión anituda cn flath

Figura 7. l2.f - Plu¡¡s son¡isas ¡riste cxptesión, anitudo en lluh

6Io¿
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Figura 7, 125 - Pltt¡¡u ¡on¡i¡os prcocupado' aprcsión aninudo enJbh

figura 7. 126 - Plutu soarkas plcaro, cxpresión aninufu cn Jlosh
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7.2.',13. ILUMINACIÓN

Luego de realizar la animac¡ón se proced¡Ó a la iluminación 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 necesano para resaltar la
an¡mación 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. tZ7 - lfu¡¡inoción en chctto lD

EDCOM CapltuloT-Páginalo7 ESPOL
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7,2.13.1. ILUMINAC|ÓN NATURAL

llurn¡nación con flash
Pers¡ana cenada

Sln fash
Persiana canada

Luz natural( 6:30 pm)
Parsiana abie¡ta

Luz natural y flash(6:30 Pm)
Persiana cenada

Luz natural (6:30 Pm)
Pers¡an a totalmente incl¡n ad a

Luz naturcl(horas da la mañana)

Figure 7. 128 - Fotogfofas torradas ¿n csc¿naio ¡eol con btc¿s nalu¡al¿s
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7.2.13.2. tLUMtNAqÓN ARTIFICIAL (DOMO DE LUCES)

Figur¡ 7. 129 - Domo de luces

Figura 7. 130 - Ifumbación dc lrente

I

iI
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Figura 7. l3l - Ibmhoción del l-odo derecho

Flgura 7. 132 - Ilumi¡oción desde oniba
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7.2,14. RENDERIZACIÓN

Todas las tomas an¡madas fueron renderizadas en formato Quick Time

Movie y el tamaño es de 720 x 486 y 24 FPS, por la calidad que este tamaño

nos propofciona.

Figura 7. 133 - Vcnlana escoget cl lornato para renderizat

B9GEO
Figurs 7. t3{ - Rendet fornato Quich Tittt¿ Movie
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7.3, POST PRODUCCIÓN

En esta fas6 de post producción se tomaron en cuenta la sononzación, y

la edición de las tomas hechas video.

7.3.r. SONTDOS

Los son¡dos que se utilizaron fueron editados previamente en
SoundTrack Pro, cabe recalcar que el cortometraje solo tiene sonidos
¡nc¡dentales.

Figura 7, 135 - V¿¡tana de §oundT¡sc¡. P¡o

7.3.2. EDtCtON

La edición consta de varios procesos detallados a cont¡nuaciÓn.

- La postproducción de los videos se la h¡zo en adobe after effects, para
ajustar el color, brillo y contraste de los v¡deos..

- También con éste softlvare se le atribuyÓ no¡se (ruido) a los objetos
modelados y animados en c¡nema para que haya simetría entre las

imágenes reales (fotogramas) y las modeladas en Cinema 4D.
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Fignra 7. t36 - Edición ¡le video c¡t odobe oftet efects

Edición de v¡deo en ll\t'lovie HD Ed¡tion

t

§

Flgurr 7. lJ7 - Vatuna dc c¡lición d¿ video cn Imotic HD cdition
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7.3.3. PRODUCTO FINAL

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

a ri.@r.lrD A'(¡ú td<,0r lrú,irr:¡.lón rav(¡do,.
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7.3.4. EXPECTATIVAS FUTURAS

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

Obtener fuentes de financiamiento externas,
proyectos similares.

para realizar otros

lnstituir este producto como una herramienta innovadora y de uso
permanente en el desarrollo de cortometrajes animados.
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Continuar con el aprendizaje para poder realizar cortometrajes de me.ior
calidad y que generen ingresos para el autor.
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7.3.5. ALCANCE

El alcance de nuestro tópico de graduación en cortometrajes an¡mados
es enriquecer visualmente a todos los ¡nteresados en la animación y darles a
conocer todas las técnicas que se requieran para poder llevar a cabo un
cortometraje animado; Además con éste tópico se demostrÓ las capacidades
de los estudiantes para aprender técnicas a lo largo del proceso en el tópico y
mostrar un producto linal capaz de participar en concursos nacionales y futuro
próx¡mo a ser visto a nivel intemac¡onal.
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8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones y recomendac¡ones tenemos a bien proporcionar la

siguiente información para que sea tomada en cuenta y para que en futuros
tópicos de éste tipo se pueda oplimizar la producciÓn de cortometra¡es
an¡mados.

8.I. CONCLUSIONES

Basándonos en todos los aspectos vistos en el proceso del tópico de
graduac¡ón podemos conclu¡r que las metas trazadas desde el inicio si fueron
cumplidas a cabal¡dad ya que aprendimos técnicas para escrib¡r guiones'

ilustrar personajes y hacer el levantamiento de maquotas y de los personajes

en plast¡lina y en Cinema 4D, mezclamos técn¡cas de iluminación, sonorización
y animación en 2D y 3D para obtener un producto fnal digno de ser mostrado e

incentivar a los mas estud¡antes para que desanollen proyectos de éste tipo o
de mayor calidad ya que tendrían como pauta la información y experiencias
que transm¡timos en éste documento.

f;:{r
8.2. RECOMENDACIONES

Como recomendación acotamos algunos aspectos que deberian sers':-
tomados en cuenta para la producciÓn de cortometrajes animados los mismos '',
que van a ser detallados a continuac¡ón: ' ': \ '' i

Se recom¡enda designar un laboratorio de uso exclusivo para desanollar
el tóp¡co de graduación, y el proceso de los futuros tópicos de graduac¡ón no

tengan complicaciones con la infraestructura reque¡da.

Plan¡fcar y utilizar bien el tiempo de cada fase en el tÓp¡co, ya que hay

algunas que necesitan mas del que se requiere.

Antes de comenzar las clases del tÓpico, realizar una svaluación a los

alumnos, para que los profesores tengan mas claro el nivel de sus
conoc¡mientos y tener eso como punto de part¡da para la enseñanza.
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ANEXOS

PRIMERA HISTORIA DE "HB"

..HB''

Después de una larga lomada, el dibujante está agotado y se retira a

descansar. Apenas él se va los lápices, también cansados' se estiran y se

meten a sus cajas.

Sólo uno decide quedarse desp¡erto porque ve algo que llama su

atención. Descubre que en el otro lado del escritono hay una nueva caja de

láp¡ces y sale de ella una laPicita hermosa, de un color que él nunca había

visto, era realmente bella.

lnmediatamente se le acerca y dibuia un ramo de rosas para

entregárselo, ella no quiere aceptarlo y lo m¡ra con recelo, luego le dibuja una

caja de bombones pero tampoco los quiere, entonces le dibuja un peluche y

también lo rechaza... el lapic¡to empieza a entristecerse.

De pronto se abre la puerta del cuarto y el dibu.jante regresa a buscar
sus lentes, y todos los lápices vuelven a sus posiciones para aparentar que no

tienen vida, pero mientras busca en la oscuridad sus lentes, el dibujante hace

caer del escritono a la lapicita, finalmente encuentra sus lentes y se va.

Desesperado el lápiz Henry Bold quiere ir a rescatarla, e intenta baiar del

escntorio, primero salta sobre el botÓn de la lámpara, para encenderla, y baja
por el cable de la misma, cuando llega al piso después de tanto esfuerzo, él

rápidamente puede ver su silueta, entonces la recoge y la lleva al escrilorio
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 abñzo a Henry Bold y le
dibuja un arco iris sobre un papel, en señal de agradecimiento, él emocionado
piensa que por fin será conespondido y empieza a saltar de alegría, 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 corazÓn, pero ella solo lo ve
y lo rechaza. Entonces Henry hace una flecha alravesando el corazÓn que

ánteriormente había dibu.lado, y nuevamente se lo entrega, pero ella vuelve a

rechazarlo. Poco a poco se va cenando la toma y se divisa a Henry que

continua dibujando para Mina...



SEGUNDA HISTORIA DE "HB''

HISTORIA DE UN LÁPlz

Después de una larga jomada, el dibu¡ante está agotado y se ret¡ra a

descansar. Apenas él se va los lápices, también cansados' empiezan a

bostezar y se meten a sus cajas.

Sólo uno decide quedarse despierto porque ve algo que llama su

atención. Descubre que en la otra esquina del escritorio hay una nueva caja de

lápices y sale de ella una lap¡cita hermosa, de un color que él nunca habia

visto, era realmente bella.

lnmediatamente se le acerca y d¡buja un ramo de rosas para

entregárselo, ella no qu¡ere 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 d¡bujante regresa a buscar sus lentes, y todos los láp¡ces

vuelven a sus posiciones para aparentar que no tienen vida' pero mientras

busca en la oscuridad sus lentes, el dibuiante hace caef del escrilorio a la
lapicita, f¡nalmente encuentra sus lentes y se va.

Desesperado el lápiz quiere ir a rescatarla, e intenta bajar del escntono,

saltando por los cajones y libros que encuentra, cuando llega al piso después

de tanto esfuezo, no alcanza a verla porque todo esta muy oscuro, pero ella

empieza a moverse y a hacer ruido y él rápidamente 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, éste

la cura y eila queda como nueva- Contenta con su nueva f¡gura le da un,abrazo

en señál de agradecimiento al láp¡z, él emocionado piensa que por fin será

conespond¡do, pero ella se da media vuelta y se dirige a encontrarse con otro

lápiz, su novio...Triste y decepcionado el lápiz se dlrige a su ca¡a pero en el

cámino, se le acercan muchas lap¡c¡tas a pedirle autógrafos, porque se habian

enterado del rescate, él contento se siente famoso y se olvida de la lapicita

pofque encuentfa muchas fans que lo considefan un héroe.



IMÁGENES DE REFERENCIA PARA LA CREACIÓN DE LOS PERSONAJES
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PRIMEROS BOCETOS DE LÁPlz "HB"
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Dibujo del Primer Lápiz "HB"
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Dibujos de "HB" y Mina al principio
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Dibujos de las Expresiones de, "HB" Lápiz
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Dibujos de ,as yistas det Lápiz "HB" al principio
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Henry Bold primeras pruebas vectorizadas con color
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Henry Bold primeras expresiones vectorizadas con color
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D6 Fronto Fel¡z Enamorado Trlsta

Actitudes y expresiones vectorizadas de "HB" al principio
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Oibujo de Lapicita Mina al principio
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Pluma Sonrisas - Docefos
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Expresiones de Pluma Sonrisas
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Ambulancia sacapuntas al princ¡p¡o
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Ambulancia vista a posterior
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Ambulancia visla lateral

Ambulancia sacapuntas al prlnclplo (prueba de colores)
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Ambulancia sacapuntas color al principio



Ambulanc¡a sacapuntas al pr¡nc¡pio (prueba de perspectivas)
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Vistas de ambulancia sacapuntas primeros Docefos
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Ambientación del estudio de la historia (primer boceto)
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HISTORIA DE PIXAR

PIXAR ANIMATION STUDIOS

En 1979, un joven e ¡nquieto art¡sta llamado John Lasseter entrÓ a
trabajar como an¡mador en la Dlsney. Dos años después, tuvo notic¡as de que
la compañia estaba produciendo una pelicula llamada Tron ut¡lizando la
nac¡ente técn¡ca de la animaciÓn por ordenador. Dos amigos que trabajaban en
la realización de la famosa secuencia de la carrera de motos de luz le
permitieron echar un v¡stazo al resultado y se quedÓ profundamente
impresionado por el potencial de la nueva técnica, ComprendiÓ que el futuro de
la animac¡ón, su futuro, estaba en los ordenadores. Durante los meses
siguientes, se dedicó a expenmentar con la combinación de animaciÓn
tradicional sobre fondos digitales. Pero tras el fracaso de taquilla de Tron, la
Disney habia perdido el interés en esta tecnología.

Lasseter abandonó la compañía en 1984 para ingresar en la división de
animación por ordenador de LucasFllm, Ltd.. Allí trabajó en su primer corto,
The Adventures of André & Wally 8., un primitivo intento de cartoon
enteramente realizado mediante animac¡ón en 3D. En 1985 el grupo pasó a
denominarse Plxar Computer Anlmatlon Group y participó en la secuencia
del guerrero de la üdriera de El Secreto de la P¡rám¡de, que supuso el

nacimiento de los efectos especiales CGI (generados por ordenador). En 1986,
Steve Jobs, cofundador y presidente de la Apple Computer, lnc., comprÓ
Pixar a LucasFilm y lo convirtió en una empresa independiente que fue
bautizada con el nombre de Pixar Anlmatlon Studlos. La componian 44
empleados con Lasseter como vicepresidente creativo.
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John Lasseter

Su pnmer cortometraje, Luxo Jr., protagonizado por el pequeño flexo que
más tarde se convertiría en el distintivo de la compañía, fue nominado al Oscar
al mejor cortometraje an¡mado. El premio se lo llevaria Tin Toy dos años más
tarde. En 1987, Pixar se asoció con la Disney, para el desanollo del Sistema
de Producción Animada por Ordenador, CAPS, utilizado por Dlsney desde
entonces para colorear por ordenador los d¡bujos realizados a mano. Tras la
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realización de otros cortos, varios anunc¡os para televisión y la comercialización
de su propio software de renderizado, Renderman, Plxar se preparÓ para dar
el siguiente gran paso: la realización de un largometraje, En 1991 firmó un
acuerdo con Dlsney para la producción y la distribución del primer largometra1e
de animación por ordenador de la histona. El resultado aún tardaría en llegar
cuatro años, pero la espera mereció la pena: en 1995 Toy Story, dirigida por
Lasseter, se convirtió en una de las películas más taqu¡lleras del año. EI resto
es histona.

q
Pixa r

Actualmente, Plxar se sitúa en un nuevo y modemo edificio en el que
traba,an 600 empleados. Cot¡za en bolsa y ha ganado 16 Oscars artíst¡cos y

técn¡cos, un Globo de Oro, un Grammy y numerosos premios intemacionales.
Dirigido por la mano maestra de Lasseter, el estudio ha inaugurado una nueva
Edad de Oro de la animación marcada por los adelantos técn¡cos y una mejora
constante en el acabado visual, pero en la que predomina un cuidado exquis¡to
por el guión y la nanación cinematográfica, un gusto por la combinación de
diversos géneros clásicos, y un intento de presentar d¡ferentes niveles de
lectura que puedan atraer a niños y adultos. Lasseter: "El afte desaffa a la
tecnologla y la tecnologla inspira al arte" .

Esta guia se centra en la obra c¡nematográfica del estudio Pixar.
Presenta las ed¡c¡ones en DVD existentes de sus peliculas en Zona 2 España o
las que sólo están dispon¡bles 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 implicación directa del estud¡o en su producción.
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HISTORIA OE DISNEY

LA FACTORiA DISNEY

La Factoria Disney' concluyó los años ochenta renovada por una serie

de acontec¡mientos. Después de crearse la cadena de televisión por cable The

Disney Channel (1982), de que se inst¡tuyera una f¡lial para la distribuoón de

fllmes destinados a los adultos (Touchstone, 1984), de comprar la ABC en

1985, y de apropiarse del ve¡nte por c¡ento del mercado mundial en 1988 ---con

la producción de taquillerazos como Who framed Rogger Rabbit?, 3 Men and a
Baby y Good Moming Vietnam-, quedaban puestas las primeras piedras para

el espectacular renacimiento en los años noventa, cuando la Disney se

convertirÍa en el segundo grupo de comunicaciÓn del mundo, vinculado a una

tentacular industria de merchadising, que se c¡mentaba sobre tres producloras

cinematográficas adjuntas: Miramax, Touchstone y Hollyrvood Pictures.

Para permanecer en el podio de tan fenomenal éxito, lo primero fue
garantizar Ia clonación de los grandes éxitos de otrora El estudio de Mickey

útouse se amparó al principio en el rescate del espÍritu 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 presenc¡a directriz de Walt) debia
jugar al seguro, y por eso el elegido fue un relato muy sombrío y pesim¡sta de

láns C¡¡1tian- Andersen (La sirenita), que al parecer no se creyÓ

sufic¡entemente rico en peripecias, y por lo tanto dec¡d¡eron no solo "meiorai'el
final (es dec¡r, hacerlo más optimista, positivo y complaciente) sino también

engrosar las filas de personajes secundarios, y convertir a la bruja del cuento

original en una obesa andrógina, sexualmente amb¡gua, que retomaba la

traóic¡ón de malvadas carismáticas, tradición conformada, entre otras, por las

madrastras de Blancan¡eves y Cen¡cienta, y por la bruja Maléfica de La bella

durmiente, que tanto excitara la imag¡naciÓn del joven Woody Allen.
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LINE.A GRAFICA EN LA QUE SE BASO EL CORTOMETRAJE
ANIMADO OE "HB"

CORTOS ANIMADOS DE PIXAR

THE ADVENTURES OF ANDRÉ & WALLY B.(COñO}

T¡tulo orlglnal: The Adventures of André & Wally B.

Año:1984
Dlrector: Alvy Ray Smith.
O¡seño de personajes y anlmaclón: John Lasseter
Dlseño de sonldo: Ben Burtt.

Formato de lmagen original: 1.33.1 / Color
Audlo orlglnal: PCM Stereo.
Duración orlglnal: 2 m¡nutos.

LUXO JR. (corto)

Tltulo origlnal: Luxo Jr.
Año:1986.
Dlrector: John Lasseter.
Guión: John Lasseter.
Dlseño de personajes y anlmación: John Lasseter
Dlseño de sonldo: Gary Rydstrom.

Formato de imagen original: 1 ,66.1 / Color
Duración original: 2 m¡nutos.

RED'S DREAM (corto)
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T¡tulo origlnal: Red's Dream.
Año: 1987.
Director: John Lasseter.
Gulón: John Lasseter.
Dlseño de personaJes y anlmaclón: John Lasseter.
D¡seño de sonido: Gary Rydstrom.
Múslca: David Slusser.
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TIN TOY (corto)

T¡tulo origlnal: Tin Toy.
Año: 1988.
Director: John Lasseter.
Gulón: John Lasseter.
Dlseño de personaJes y anlmaclón: John Lasseter
Dlseño de sonido: Gary Rydstrom.

Formato de imagen original. 1,85:1 / Color
Audio origlnal: Dolby Stereo.
Duración orlginal: 5 minutos

KNICK KNACK (corto)

Tltulo original: Knick Knack.
Año:1989.
Dlrector: John Lasseter.
Guión: John Lasseter.
Dlseflo de perconaJes y anlmación: John Lasseter
Dlseño de son¡do: Gary Rydskom.
Música: Bobby McFerrin.

Formato de imagen original: 1 .85:1 / Color
Audio original: Dolby Stereo.

EL JUEGO DE GERI (corto)

Tftulo orlginal: Geri's Game.
Año:1997.
Director: Jan Pinkava.
Guión: Jan Pinkava.
Oiseño de sonido: Tom Myers.
Música: Gus Viseur et son Orchestre
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Formato de imagen original: 1.66.1 / Color.
Audio original: Dolby Stereo.
Duración original: 5 minutos.
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PAJARITOS (corto)

Tltulo orlglnal: For the Birds.
Año: 2000.
Dlr€ctor: Ralph Eggleston.
Dlseño de sonido: Tom Myers
Música: Riders ¡n the Sky.

Formato de lmagen original: 1 .85:1 / Color
Audio original: Dolby Digital
Duración orlglnal: 3 minutos.

EL COCHE NUEVO DE MIKE (corto)

T¡tulo origlnal: Mike's New Car.
Año: 2002.
Director: Pete Docter y Roger Gould.
Guión: Jeff Pidgeon, Roger Gould y Robb G¡bbs
Dlseño de son¡do: Tom lilyers.
Música: Randy Newman.

Formato de imagen original: 1.33 1 / Color
Aud¡o or¡glnal: Dolby Digital.
Duración original: 4 m¡nutos

BOUNDIN'(corto)

Tltulo orig¡nal: Boundin.
Año: 2003.
Director: Roger Gould y Bud Luckey
Guión: Bud Luckey.
Fotografia: Jesse Hollander.
Múslca: Bud Luckey.

Formato de lmagen orig¡nal: 1 .85:1 i Color.
Audlo orlglnal: Dolby Digital.
Duración orlginal: 7 m¡nutos.
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KNTCKKNACK (1989)

Esta es la historia de un muñeco 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
animación de formas geometncas y un estilo mas
cercano al cartoon.

TrN TOY (1988)

Un bebe escapa de su cuna con ansias de conocer
mundo, Todos los iuguetes se esconden asustados
menos Tinny, un muñeco musical que sabe que su

rabajo es d¡vertir al n¡ño. Para Pixar, la innovación en

este film supuso crear dig¡talmente los rasgos del bebe
y hacer que doblara las art¡culaciones con naturalidad.
Lasseter se llevó un Oscar al mejor corto de animaffira
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RED'S DREAM (1e87)

Desde su rincon en una tienda, Red sueña 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 noctumas, que hasta entonces
eran poco habituales en animacion digital. Ademas,
Lasseter añadio otras d¡ficultades como la lluvia, los
juegos malabares y su primer personaje "organico", el
payaso Lumpy.

d



PEL|CULAS EN I-AS QUE NOS BASAMOS,

E+

EL PLANETA DEL TESORO (DISNEY)

D¡sney traslada al espacio y al futuro la

novela de Robert Louls Stevenson. La
aventura de barcos y p¡ratas se convierte en
una cruzada intergaláctica y crueles
alienigenas. Una versión d¡screta de un clásico
inolvidable.

Ficha técnlca
Direcclón: Ron Clements y John Musker.
Voces en la V.O.: Brian Munay, Roscoe Lee
Browne, Emma Thompson, Joseph Gordon-
Levitt y Dav¡d Hyde Pierce.
Guión: Kaan Kalyon, Mark Kennedy..., basado
en la novela de Robert Louis Stevenson.
Múslca: James Newton Howard.
Duraclón: 95 minutos.

TOY STORY

Dlrector : John Lasseter
lnterpretes : AnimaciÓn
lmagen:16:9, 1.78:1
Sonldo: Dolby Digital 5.1
CortometraJe de la Factorta Plxar

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

HrsToRrA TOY STORY 2 (lsse)

Aprovechando que Andy se va de
campamento, su madre organiza un rastrillo
para deshacerse de algunos trastos viejos.
Entre ellos esta Wtreezy, un pingüino olvidado
hace tiempo en un estante. Woody se lanza a

salvarlo, pero durante la misión cae en las
manos de Al, un coleccion¡sta para quien el

vaquero tiene un valor ¡ncalculable. Los demás
juguetes salen en su rescate
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CRISTAL OSCURO (THE DARK CRYSTAL)
Tltulo Orlginal: The dark crystal
Naclonalldad: USA, 1982
Productora: Universal Pictures, Henson
Associates.
Direcclón: Jim Henson, Frank Oz.
Gulónr 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 oscurec¡era el gran cristal que
conducía al pais por el camino del bien.

SINOPSIS DE EL "CRISTAL OSCURO''

En un mundo de fantasía habitaron hace mil años unos seres llamados
Urskeks, que vivían en paz y armonÍa... Hasta que uno de ellos dañó el centro
de su mundo, su mas preciado tesoro... El Cristal Oscuro. Su mundo cambiÓ a '
part¡r de ahí. Los Urskeks se dividieron en dos razas, los sablos ltilisticos' que

viven en continua meditación apartados de la sociedad; y los malvados

Skekses, qu¡enes reinan la tiena, dominando a todas las razas con su

crueldad.

Pero todo no podía quedar asÍ, y, según la profecía, un Gelfling
completaría el Cristal Oscuro, y repararia la caÓtica sociedad re¡nante... Por
eso los Skekses exterminaron a todos los Gelflings... Menos a uno Jen, el

último de los Gelflings, tue adoptado por los Místicos, quienes le enseñaron
toda su sabiduría, dándole p¡é a salvar el mundo, tras ver que la gran

con,junción de soles está cerca...

Este es el complicado argumento, salido de la ¡maginación de J¡m

Henson, que consigue envolvemos en un fantástico cuento de aventuras y
acción. Tardaron cinco años en completar todos los escenarios del mundo, y

todas las marionetas... Toda la película está hecha con marionetas, y

absolutamente todos los escenarios son móv¡les. Plantas, árboles, rocas.,. todo
está vivo, y consigue sorprendemos en cada fotograma. Una historia quizá

demasiada complicada para que fuese un éxito. .. Es la película mas
incomprendida del maestro Henson; y, es que no solo estaba dirigida a niños.
Es esta una película adulta, que a un niño le costaría entender en toda su
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plenitud. Un film oscuro, tétrico, con repulsivos monstruos y pel

constantes, que se d¡sfrutará siempre,.. Y ahí quedará, para la historia.

SIN CITY

ross

Direcclón: Robert Rodriguez & Frank Miller,
con la colaboración espec¡al de Quentin
Tarantino.
Pals: USA
Año: 2005.
Duración: 129 min.
Género: Thriller.
Gulón: Frank M¡ller; basado en sus cÓm¡cs.
Producc¡ón: Elizabeth Avellán, Frank Miller y

Robert Rodnguez,
Música: Robert Rodriguez, John Debney y

Graeme Revell.
Fotognfla: Robert Rodriguez,

0¿

SINOPSIS DE SIN CITY

En Sin City se narra la histona de Marv, un ex-convicto y su busqueda
del asesino de una chica con la que paso la noche y de cuya muerte lo culpan
a é1, a lo largo del relato Marv nos lleva de paseo por Sin City, una ciudad
oscura , corrupta y violenta en donde conoceremos un gran número de
personajes que Miller retomara posteriormente en otros episodios, ya que Sin
C¡ty no sera solamente el titulo de la primera historia, s¡no que se convertira en
un universo donde las vidas e histonas de sus habitantes se desanollan y

entrelazan.

En Sin City Frank Miller nos demuestra su habilidad como artista, con un

d¡bu,o y manejo del alto contraste excepcional y nos enseña que la practica
constante es lo que hace al art¡sta, a traves del tiempo podemos ver su

evolución como dibujante hasta llegar a un est¡lo que lo distingue entre todos.

Sin City fue premiado con el prestigiado Nat¡onal 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 s¡ no han leido S¡n C¡ty, se estan perdiendo
de uno de los mejores comics que se han hecho y de los que ha hecho Frank
M¡ller, ya que él tambien es responsable de otro de los com¡cs que renovo por

completo el punto de vista que tenia la gente de los comics de superheroes:
The Dark Knight Retums (El Regreso del Caballero Noctumo), una de las

mejores h¡storias que se han hecho sobre Batman.
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PELíCULA "COOL WORLD''

EL MUNOO DE HOLLY . COOL WORLD
(1ses)

Tltulo Orlginal: El Mundo de Holly - Cool
World
Protagonlstas: K¡m Basinger, Brad Pitt,

GabrielByme
Dlrector: Ralph Bakshi
Duración: 102 minutos
Genero: Acción y Comedia
Productora: Paramount

stNoPsrs

Un dibujante de com¡cs crea un l¡bro llamado Cool World' el que

sorpresivamente term¡na cobrando vida.

Comentanos Jack es un exconvicto dibujante que mientras estuvo en

pris¡ón creó Cool World, una serie de histonetas Holli una voluptuosa mujer
como protagon¡sta. Una vez fuera de la cárcel su imaginaciÓn le juega una
mala pasada y se deja llevar por Holl¡ a su mundo de historietas. El sabe que

es peligroso enamorarse de un d¡bujo, Pero la cárcel es más débil que la tinta y

ahi comienzan sus problemas. Dentro de la línea de Rogger Rabbit.
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PEL|CULA "LA MÁSCARA"

Tftulo orlg¡nal: The Mask
Añor 1994
Pals: USA
Duración: 101 min
Estreno en USA: 1994
Dlrector: Chuck Russell
Reparto: Jim Caney, 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, tímido y desastrado, encuentra una
máscara de madera. Cuando se la pone Stanley, empleado de banco, tímido y
desastrado, encuentra una máscara de madera. Cuando se la pone se

convierte en un hombre con poderes y todas su ¡nhibiciones desaparecen, Pero
la máscara es ambicionada por un gangster que con ella podría cometer todo
t¡po de delitos.
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PEL¡CULA DE DISNEY ALADINO

JazmÍn se abune en su magnífico palacio, se opone a ser casada con el

visir, y se apresta a disfrutar una vida "marav¡llosa" cuando escaPa disfrazada

de mendiga y aprende a vivir robando en las calles de Bagdad. De todos los

animados de Disney, Alad¡no es tal vez el más divertido, atrayente y mágico
por su ntmo, humor y colorido, pero también uno de los que más

hipócritamente juega con princip¡os como Ia renuncia a los b¡enes' el linaje y

tas propiedades, y propone la supuesta vulneración de los límites entre las

castas y clases sociales, puesto que, según se sugiere' es mucho más

divertida, sana y ética una vida de raterismo y pordiosería, siempre y cuando
uno sea ladrón de sangre azul, y pueda regresar a su palacio cuando aprieten
las circunstancias.

Todo el t¡empo los diálogos de Aladino insisten en que uno debe ser lo
que es, de modo que el allanamiento de las baneras entre las clases era solo
momentáneo, utópico y mágico. Al final, el muchacho vagabundo deja de
fingirse principe, pero se coloca al mismo nivel que la princesa con vocaciÓn 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 val¡entes. Solo faltó 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 colaboración de ese entertainer, fabuloso showman,
que es el genio-Rob¡n Wlliams, un ser con la habilidad, proverbialmente
norteamericana, de convertir todos los entomos en set televisivos de un
programa de participac¡Ón.

Una de las principales canc¡ones de Aladino era la Arabian Nights de la
presentac¡ón, cuya letra describía 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 Ia
protesta del American-Arab Anti-Discrimination Comitee, se camb¡ó la letra
para la versión 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

mejoró la acusación de bárbaro y salvaje aplicable a todo el mundo árabe,



primero a causa de la violencia, luego por lo extremo del cl¡ma, pero lo

importante era dejar sentado, de manera melodiosa y colonsta, el preju¡cio ante

toáo lo que sea dist¡nto del Primer Mundo civ¡lizado, moderado, legal y
fraternal.

La secuela de Aladino, titulada The Retum of Jafar (1994), pasó directo

a video y por tanto el escándalo por acusac¡Ón discriminatoria fue menor, pero

volvia a 
-reprisar 

la canción Arabian Nights colocándole una tercera vers¡ón 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 ahí a culpar a los

árabei por toda la violencia, la guena y el tenorismo del mundo, solo hay un

paso,

PERSONAJES PRINCIPALES DE ALAD¡NO

ALADINO
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IMÁGENES DE LA LiNEA GRAFICA UTILIZADA EN EL CORTO "HB"

PELíCUl-A ANIMADA TOY STORY
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GLOSARIO

A
Anlmaclón: Es una simulación de movimiento producida mediante

imágenes que se crearon una por una; al proyectarse sucesivamente, estas
imágenes (denominadas cuadros) producen una ilusión de movim¡ento, pero el

movimiento representado no existió en la realidad. Se basa en la ilusión de
movimiento (llamada persistenc¡a de la visión).

Cine: Abreviatura de cinematógrafo o cinematograf¡a, es la técnica
cons¡stente en proyectar fotogramas de foma rápida y sucesiva para crear la
impresión de movimiento, La palabra c¡ne des¡gna tamb¡én las salas o
complejos de salas en los cuales se d¡funden las películas.

Clne de anlmaclón: Es aquél en el que se usan mayoritariamente
técnicas de animación. El cine de ¡magen real registra imágenes reales en
movimiento continuo, descomponiéndolo en un número discreto de imágenes
por segundo. En el cine de animación no existe movimiento real que registrar,
sino que se producen las imágenes ¡ndiv¡dualmente y una por una (mediante
dibu.jos, modelos, objetos y otras múltiples técnicas), de forma que al
proyectarse consecutivamente se produzca la ilus¡ón de mov¡m¡ento. Es decir,
que mientras en el cine de ¡magen real se analiza y descompone un
movimiento real, en el cine de animadón se construye un mov¡m¡ento
inexistente en la real¡dad.

Contlnuldad: Es la relación que ex¡ste entre las diferentes tomas de una
fllmación a fln de que no rompan en el receptor la ilusión de secuencia. Cada
toma ha de tener relación con la anterior y servir de base para la siguiente.

Comedla: Como género cinematográfico implica el desanollo de
argumentos en lono jocoso y que por lo general acaban de forma feliz. En él se
proponen episodios de la vida cotid¡ana tocados con la varita del humor o
siluaciones absurdas de poca credibilidad pero que den juego humorístico.

Cortometraje: Producc¡ón audiovisual o c¡nematográf¡ca que dura
sustancialmente menos que el tiempo medio de una película de producción
normal. La duración de los cortometrajes va desde menos de un minuto hasta
los 30 minutos. Las películas de entre 30 y 60 m¡nutos son mediometrajes. A
partir de una hora de duración se las considera largometraies.
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Gráflcos vectorlales: Tamb¡én llamado modelado geornéfnco, son los
que se representan en los gráficos por ordenador por medio de "trazos", es
decir, por pnmitivas geométncas como puntos, líneas, curvas o polígonos. En
contraste, se encuenlran los gráf¡cos formados por una retícula de pixels como
los bitmap, también llamados gráfcos rastenzados.

Gráficos 3D: El término gráficos 3D por computadora o por ordenador
l3D computer graph¡cs) se refiere a trabajos de arte gráf¡co que fueron creados
con ayuda de computadoras y programas especiales 3D. En general, el término
puede referirse también al proceso de crear dichos gráficos, o el campo de
estudio de técnicas y tecnologia relacionadas con los gráficos 3D.

Keyframes: Cuadros claves de la animación, parte de la técnica
llamada Keyframind', que facilita la creación de mov¡mientos en la escena. Con
la ayuda de la técnica de keyframing, en lugar de tener que conegtr la posic¡ón

de un objeto, su rotación o tamaño en cada cuadro de la animaciÓn, solo se
necesita marcar algunos cuadros clave {keyframes). Los cuadros entre
keyframes son generados automáticamente, lo que se conoce como
'lnterpolación'.

Plano: En e¡ lenguaje audiovisual, el plano es la perspectiva de los
persona.les, obletos y elementos de las imágenes tal como los capta la cámara
desde un lugar y un ángulo determrnados. Es la unidad mínima más
significativa del hecho audjov¡sual.

Renderlzación: Adaptac¡ón al castellano del vocablo inglés rendenng,
que define un proceso de cálculo comple¡o desanollado por un ordenador
destinado a generar una imagen o secuencia de imágenes. La traducción más
fided¡gna es "interpretación", aunque se suele usar el término inglés. Tamb¡én
se emplean coloquialmente los térm¡nos "renderizai' y "renderizado".
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Software: Se denomina software (también programática o equipamiento
lógico) a todos los componentes ¡ntangibles de un ordenador o compuladora,
es decir, al conjunto de programas y procedim¡entos necesarios para hacer
posible la realización de una tarea específica, en contraposición a los
componentes fÍsicos del sistema (hardware).

Story boards: Son una serie de ilustraciones mostradas en Ia secuencia
con el obietivo de previsualizar una animaciÓn o una película. Un story board es
esencialmente una sene grande de viñetas de la película o alguna sección de
la película producida de antemano para ayudar a los directores y los cineastas
a visualizar las escenas y encontrar problemas potenc¡ales antes de que ellos
ocurran. A menudo story boards incluyen flechas o instrucciones que indican el

movimiento de cámara.
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