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RESUMEN

Desde tiempos remotos se han contado diversas historias, desde anécdotas
hasta leyendas. Los medios de comunicaciéon y tecnologia, actualmente,
permiten transmitir esa historias de multiples formas. Estos cuentos pueden
ser narrados mediante animacion, sin embargo, el Ecuador utiliza esta
herramienta, mayormente, en el campo publicitario, dejando poco explotada
el area cinematografica. Esta tesis pretende mostrar a la animaciéon como
recurso para contar historias y al mismo tiempo, aportar al cine ecuatoriano,

mediante un trailer animado 2D que cuenta una leyenda del pais escrita

por una exponente de la literatura ecuatoriana. Pasando por el desarrollo del
guion, storyboard y disefio de personajes y escenarios, hasta finalmente, llegar
al producto audiovisual final.



ABSTRACT

Since ancient times various tales have been told, from anecdotes to legends.
Nowadays, media and technology allow to spread these stories in multiple
ways. Stories can be narrated through animation; however, in Ecuador, this
tool is used mainly for advertisement thus leaving the cinematographic

area almost unexplored. This thesis aims to show animation as a resource
for storytelling. At the same time, it intends to contribute to the Ecuadorian
cinema through an animated trailer in 2D that tells a legend about the
country written by an exponent of Ecuadorian literature. This work went
through the development of the script, storyboard, characters and stage
design, until reaching the final audiovisual product.

Key words: Stories, legends, communication, animation, cinematography,
movies, trailer, script, character and stage design, audiovisual.
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OBJETIVO GENERAL

Crear un trailer con la técnica de animacion, que
evidencie la factibilidad de su produccién y se
muestre como recurso para contar historias.

OBJETIVO ESPECIFICO

1.Desarrollar un trailer animado acorde a las nuevas
tendencias de cine global.
2.Crear una linea grafica para la produccion del
trailer.

ALCANCES

Como producto final, se creara un trailer con la
técnica de animacion 2D, el producto finale se
entregara a manera demo.
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INTRODUCCION

La animacioén, es un proceso por el
cual se da movimiento o sensacion
de movimiento a un grafico, es un
recurso comunicacional y tecnoldgico
que cuenta con argumentos
humanos, en ocasiones humoristicos,
con sentimientos y espiritualidad, por
lo cual, es una excelente herramienta
a la hora de transmitir un mensaje,
ya que, el publico llega a identificarse
con personajes o escenas que Nos
presente la animacion.

En el Ecuador, a la hora de transmitir
un mensaje dentro del ambito del
cine, muy pocos han optado por
hacerlo de manera animada, dejando
este campo inexplorado y poco
explotado, ya que se tiene la creencia
de que los softwares utilizados por
grandes empresas, son complicados
y costosos, sin darse cuenta de que
es una manera mas llamativa de
entregar el mensaje y los beneficios

que ofrece la animacion digital, como
menor costo en su produccidn, no
hay necesidad de buscar actores,
escenografias, entre otros.

Teniendo en cuenta estos aspectos,
en el primer capitulo se desarrolld
una investigacion acerca de la
animacion y su potencial dentro del
campo cinemaografico, al igual que
sus herramientas, software para su
realizacion. En el segundo capitulo,
tenemos la planificacion, en ella
definiremos el target, persona design
y partidas de disefo. Seguidamente,
pasando al tercer capitulo de este
proyecto de titulacion, se definiran
las ideas para la concreién final del
mismo. Finalmente, tendremos el
cuarto caitulo, el cual estd dedicado
a la parte de diseno, es decir, la parte
practica aplicada a todo lo antes
mencionado.

INDICE
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1.1. POTENCIAL

1.1.1. Usos de la Animacién 2D

La Animacion 2D puede ser aplicada
en varios campos dentro del diseho,
estos son algunos de los mas
conocidos: publicidad, animaciones
de logo y cortinillas de canal, videos
musicales, videojuegos y cine.

Esta técnica aplicada a los medios
publicitarios es muy recomendada,
puesto que sus limites llegan

hasta el imaginario del autor, sin
limitaciones y puede ser aplicada a
cualquier producto. Funciona en la
mayoria de las culturas, generando
y motivando distintas emociones

en los consumidores, teniendo en
cuenta que se debe de adaptar el
idioma, dependiendo del lugar al que
se quiera llegar, para asi obtener una
mayor respuesta dentro del usuario.
(Mella Carolina Maria, 2010)

Un Bumper, o también conocido
como Cortinilla, es un video variable
gue separa un comercial de un
programa, por lo general es una
animacion corta de la marca del
anunciante. Su duracion suele oscilar
entre 2y 15 segundos. Al utilizar este
medio dentro de los canales de TV, le

damos dinamismo a la marca, puesto
gue una imagen estatica, llegaria

a ser aburrida para el espectador.
(Cerezo Javier, 2011)

Muchos artistas reconocidos, han
optado por una manera distinta de
llevar su mensaje al publico, tomando
a la animacion como recurso,
podemos observar en videoclips
como “DANCE" de la agrupacion
Justice, en el que se puede observar
un juego con motion graphics dentro
de las camisetas de los personajes
principales, tenemos también

video lyrics, en “Shape of You" de

Ed Sheeran, se puede observar la
historia de la cancidn, contada por
una serie de animaciones al mismo
tiempo que nos ensena la letra de

la misma y finalmente podemos
reconocer la animacion de rotoscopia
en el video lanzado en 1985 del grupo
A-ha “Take on Me".

Dentro de los videojuegos, también
podemos encontrar esta técnica, la
interactividad que el juego posee
crea un vinculo con el usuario
debido a la sensacion al ver como el
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personaje responde a las acciones,
mientras esquiva diferentes
obstaculos y se enfrenta a peligros
de diversa indole. Desde el inicio de
los juegos, moviendo figuras basicas
como en Space Invaders, hasta
animaciones y programaciones mas
complejas como Assassin s Creed.
(Melero Sergio, 2017)

Finalmente, entramos en el campo
de interés de este proyecto, y es

la animacion aplicada en el cine,
podemos encontrar varios tipos de
reproduccion cinematografica, y son
los largometrajes, mediometrajes

y cortometrajes. Mucho antes que

INDICE

el cine, Emile Reynaud, inventor y
pionero del cine de animacion, cred
en 1877 el praxinoscopio a partir

del zootropo, consiguiendo una
animacion en buenas condiciones
y la proyeccion de movimientos

no ciclicos. mas adelante, con la
mejora de su invento, creo el teatro
optico que anadia la posibilidad

de proyectar las imagenes sobre
cintas perforadas, realizando
presentaciones publicas en el
museo Grévin de Paris. (Ministerio de
Educacion, Ciencia y Tecnologia de
Argentina, 2004)

Img O1: El viaje de Chihiro
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1.1.2 Importancia de la Animacion
2D '

El objetivo central de la animacion
es comunicar ideas concretas que
por medio de un discurso correcto
y lenguaje para lograr posicionarse
en la mente de las personas,

la mayoria de las veces, ofrece
resultados positivos, sobre todo
cuando su produccion se desarrolla
de una manera adecuada. Una de
las ventajas es que logra llamar la
atencion del espectador con su
lenguaje dinamico y logra llevar
mundos fantasticos a la vida en un
entorno 2D. (Rodriguez Alejandro,
2016)

Al poder tratar temas sociales,

su importancia también radica

en la clase de mensaje que se
puede transmitir, se pueden tratar
topicos de vida cotidiana o de gran
controversia social, presentando el
tema de una manera mas dinamica
y acorde al publico meta, para que
asi sea bien recibido y hasta se
pueda lograr una conciencia sobre la
tematica.

Img 02: Persépolis
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1.1.3. Animacioén 2D aplicada en
Cortometrajes

La animacion 2d, es una de las
técnicas tradicionales de diseno,
usada por grandes empresas

de animacién como Disney y
Dreamworks. Ha ido conjuntamente
aplicada a cortometrajes desde
antes que naciera el cine, desde
representaciones pictoricas de las
cavernas en 2D, hasta las complejas
técnicas de animacion de hoy en dia.

Con la ayuda de todos este

método de comunicacion, se da la
oportunidad de crear escenarios y
personajes, sacados del imaginario
del autor. la animacion es una
técnica perfecta para la transmision
de un mensaje, ya que, los personajes
y escenarios pueden llegar a
relacionarse directamente con el
espectador, llegando a tocar su
sensibilidad.

Puede ser aplicada para cualquier
tema, ya sea técnico o social

y dirigirse a cualquier tipo de
target, por ejemplo “Paperman”
cortometraje lanzado en 2012

por Disney, gano varios premios,
entre ellos un Oscar como mejor
cortometraje animado. El director
del corto se inspirdé en un metro de
Nueva York, en el que se percatd de
las distintas conexiones que la gente
llegaba a tener, porque por obra
del destino se llegaron a encontrar
y seria obra del destino o una

coincidencia si lo volvieran a hacer en
alguna otra situacion.

“Es una produccion para la cual no
pasa el tiempo, porque su mensaje
es universal y porque en cada uno de
sus planos se intuye una emocion en
la que todo nino y todo adulto puede
identificarse”. (Sabater Valeria. 2016)

Todos alguna vez hemos sentido
algun tipo de sentimiento por
alguna persona que encontramos
en un transporte publico o vemos
fugazmente en la calle o en algun
lugar, por esta situacidon comun, es
gue la gente se siente identificada
y este cortometraje llega a captar
la sensibilidad del publico llegando
a tener éxito al momento de
comunicar el mensaje.

' |

Img 03: Cortometraje “Paperman”
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1.1.4. El aprendizaje por medio
de imagenes

El cerebro humano aprende a través a

de estimulos, uno de ellos son las _I_ E |_ E F O N O
imagenes que procesa, el reemplazar

lo linguistico con lo visual es una

excelente manera de innovar en la T E L E |::. H O N E
mManera en la que se presentan los

mensajes, ya que el cerebro se vuelve
vago ante situaciones cotidianas,

por lo tanto, hay que aprovechar los

recursos para volver el contenido
novedoso. (Garcia Irene, 2017)

Los seres humanos captamos la
informacion de mejor manera por

el sentido de la vista, las palabras se
transforman en imagenes dentro

de nuestro cerebro y por eso los
meétodos mas rapidos de aprendizaje
se dan por medio de actividades
visuales, como mapas conceptuales,

diapositivas y videos, por lo tanto,
la animacion como un recurso para
contar historias, es una excelente
herramienta a la hora de transmitir
un mensaje.

Img 04: Tarjetas educativas del abecedario

@Tueﬂ.;plipin
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1.1.5. Adaptacion: del papel a la
gran pantalla

Para obtener una buena adaptacion, es decir, contar los permisos

se debe tener un buen analisis de correspondientes de la autora
guion, no se puede pedir que un libro o la editorial responsable de la

y una pelicula muestren el mismo produccion del libro, debido a los
lenguaje, los mismos tiempos y derechos de autor y proteccion
espacios, ya que cuentan con unos de propiedad intelectual, ademas
propios. se debe dar créditos dentro del

producto audiovisual final.
Uno de los aspectos que se debe
tener en cuenta es el espacio
limitado, dentro de un libro,
la capacidad para enumerar
personajes, lugares y momentos es
infinita, ademas, se puede tener una
descripcion mas detallada de los FLATINUM EDITLION
mismos. Una pelicula es un relato f
cerrado y simple, los sucesos ocurren
con mayor rapidez que un libro, se
tiene un tiempo determinado para
contar la historia, por esta razén,
los hechos mas relevantes, son los
gue seran destacados en el film.
(Tregolam, 2016)

Aproximadamente, cada hoja escrita
de la obra literaria, es un minuto

en pantalla, esto varia segun como
el director quiera contar la historia,
por lo tanto se debe considerar que
aspectos se ajustan mas a la obra,
teniendo en cuenta la limitacion

de escenarios o espacios fisicos,
personajes y tecnologia.

Finalmente, un cuento o historia S ALL-NEW IMMERSIVE 3-DISC DVD EXPERIINCE =
escrita, debe tener las suficientes Img 05: B'a“ca”'eg’f:'nig:Z?,ﬂ:ﬁgf,gf,gﬁycfﬁ;ﬁ
licencias legales para su utilizacion,
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1.2. LA ANIMACION Y SUS
HERRAMIENTAS

1.2.1. ¢Qué es la Animacioén 2d?

Existen varios tipos de animacion,
esta tesis esta enfocada a la
animacion digital 2D, que consiste
en ilustrar digitalmente las escenas
y cada fotograma generando el
producto audiovisual que transmita
un mensajey lleve a su audiencia

a mundos fantasticos que intentan
dejar valores positivos en ellos.

Esto es posible gracias a como
percibimos el mundo, por la teoria de
la Persistencia de la Vision, que es la
capacidad del cerebro para retener
una imagen durante una fraccion de
segundo después de que la imagen
haya cambiado, por esta razén al
pasar una sucesion de fotografias

de manera rapida, las vemos en
movimiento. (Ternan Melvyn, 2014)

Img 06: La cancion del mar, pelicula irlandesa
estrenada en 2015
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1.2.2. llustracidon para
Animacion 2D

Estando este proyecto enfocado

a la animacioén 2D, es de suma
importancia tener a la ilustracion

en cuenta, ya que, esta area se
enfoca en la representacion visual
de un concepto, existen varios tipo y
estilos, con el estudio de los mismos,
se podra definir cual de todas

se vera plasmada en el proyecto
final. La animacion 2D necesita

de ilustracion, puesto que, es el
unico recurso visual que se puede
utilizar para la representacion de sus
escenarios, personajes y plasmar su
argumento, por esta razon se incluye
la ilustracion como parte del marco
tedrico.

Podemos encontrar varios tipos de
ilustracion, la tradicional o analoga,
gue se pinta y dibuja a mano sobre

INDICE

una superficie dada, podemos
encontrar, de igual manera, la
ilustracion digital, que consiste en
el uso de distintos software para la
concepcion de la imagen final.

Por otro lado, podemos clasificarlas
en 2, ilustracion conceptual y
literal, la primera es una imagen
metafdrica, no tiene una forma
concreta y el conjunto de elementos,
gue por separado significaran

una cosa, juntos significan otra
completamente diferente. En la
literal, se realiza un grafico de una
forma exacta, que representa una
verdad o una realidad.
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1.2.3. Comuhnicacion Visual

Otro argumento a tratar n este
proyecto, es el de comunicacion
visual, al ser un producto de grafica
animada, su mensaje va a ser
captado por el publico, mediante el
sentido de la vista. dentro de este
tema, entran detalles importantes,
como la psicologia del color, que van
a ser de utilidad para que la idea,
sea captada de mejor manera por el
publico al que se pretenda llegar.

“Todo lo que el ojo ve tiene una
estructura superficial, y cualquier
tipo de signo, de granulacion, de
estriado, tiene un significado bien
claro.” (Munari Bruno, 2016). Con esto
nos da a entender que los sighos
visuales no pueden disefarse al
azar, cada uno de los aspectos que
lo forman, ya sea color, textura o

INDICE

la forma que lleva, comunica algo,
expresa la idea de forma mas visual y
llega al publico de mejor manera.

Al estudiar este tema a profundidad,
se podra realizar un mejor trabajo a
la hora de producir el cortometraje,
si el mensaje no es percibido por

la audiencia, o su mensaje es
tergiversado, el producto final habra
fallado, por esta causa, su estudio es
significativo a la hora de elaborar la
obra.

Considero que los topicos
presentados con anterioridad, son
un complemento ideal para que
la culminaciéon de esta tesis sea
correcta y entenderlos a fondo me
ayudara a ofrecer un trabajo de
calidad.

Img 08: Anuncios online
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1.2.4. Medios digitales para la
difusion de trailers

La tecnologia avanza con el paso
del tiempo y el marketing digital es
una herramienta que ha ayudado a
varios negocios a darse a conocer,

la industria cinematografica ha
optado por hacerlo de igual manera,
ya que el mensaje puede llegar a los
espectadores de manera masiva.

Youtube, es una herramienta ideal
para la difusion de productos
audiovisuales, ya sean comerciales
o de entretenimiento, desde el
lanzamiento de la plataforma

en 2005, muchas empresas han
optado por utilizar este medio para
darse a conocer, es el segundo
buscador mas utilizado en internet
por detras de Google. Su formato
video ha conseguido Ilamar la
atencion del usuario, aumentar su

v 2
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tiempo de permanencia y permite
la monitorizacion a tiempo real
gracias a la herramienta Youtube
Analytics, encargada de proporcionar
métricas e informes actualizados
sobre el rendimiento de los canales.
De esta forma, se puede ver el
comportamiento de los usuarios,
saber cuales son sus necesidades y
calibrar el contenido en base a ello.
(Germanotta Patricia, 2017)

La utilizacion de esta plataforma
para la difusion de trailers, es muy
buena, ya que permite al espectador,
interactuar y comentar sobre el
mismo, asi como también llega a
una mayor cantidad de publico,
obteniendo un mayor alcance, por lo
tanto una mMmayor respuesta en este.

Img 09: Aplicaciéon movil de YouTube
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1.2.5. Guion para trailer de
animacion

Tenemos 2 tipos diferentes de
guiones que seran desarrollados
para la elaboracion de este trailer.
como primer guion tenemos al
cinematografico, que se compone
por un guiodn técnico y otro literario,
y el storyboard, que es un guion
mostrado en imagenes.

“Un guion literario es un documento
gue contiene una narracion que ha
sido pensada para ser filmada. En él
se especifican las acciones y dialogos
de los personajes, se da informacion
sobre los escenarios y se incluyen
acotaciones para los actores.”
(Sanchez Cesar, 2017)

Este es el primer guion a
desarrollarse, tiene un formato

propio y €s una manera de organizar
de mejor manera las escenas, sin
especificar datos que mas adelante
pueden ser modificados o cambiados
durante el desarrollo del guion
técnico.

“El guion técnico es la transcripcion
en planos cinematograficos de

las escenas definidas en el guion
literario. Es un documento en el que
director planifica la realizacion de

la pelicula incorporando al relato
escrito por el guionista indicaciones
técnicas precisas como la division
en planos, el encuadre de cada

uno, los movimientos de la camara,

los detalles de iluminacién o de
decorado o los efectos de sonido.”
(Sanchez Cesar, 2017)

Este guidn es de vital importancia
dentro del producto audiovisual, es
como estaran definidas las tomas

y escenas, ubicacion de personajes
dentro del plano y escenarios, una vez
gue se termina con esta organizacion,
es mucho mas facil definir el
storyboard.

“El story board es un grafico
representativo que ilustra el guion
técnico. Ofrece una visualizacion

y es un elemento que “colegia”

a todo el equipo de produccion.
Puede soportar cualquier indicacion
de la produccion, pero puede ser,
simplemente, la impresion “cinética”
del guion.” (Pernias Pedro, 2014)

Este guion es la primera muestra
grafica de lo que sera el trailer o
cortometraje final, es un guidén muy
cercano a la representacion del
producto, puede ser muy elaborado,
como puede ser sencillo, debe
contener los planos, e informacion
del guidn técnico, es una fusion de
ambos guiones cinematograficos.
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1.2.6. Storytelling

Otro pilar que completa la
investigacion es el Storytelling, que
es el arte de contar una historia,
tratar de conectar emocionalmente
con el publico como dijo Maya
Angelou “La gente olvidara lo que
dijiste, la gente olvidara lo que hiciste,
pero la gente nunca olvidara cémo
la hiciste sentir”, creo que el éxito de
una pelicula o cortometraje se mide
dependiendo del nivel de empatia
gue genera con la audiencia, de la
calidad de argumento que presente
y de cdmo es representado en

el producto audiovisual, por este
motivo, uno de los puntos clave para
el desarrollo del proyecto, es conocer
Mas sobre este toépico.
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“Las historias se caracterizan por
situar todos los datos clave en un
contexto emocional. La informacion
gue contiene una historia esta
construida de manera que genere
suspense. Sus elementos esenciales
son el reto, la lucha y la resolucion.”
(Guber Peter, 2011)

Img 10: Storytelling escrito y visual
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1.2.7. SOFTWARE PARA
ANIMACION 2D

Adobe Animate CC: Es |la actualiza-
cion de adobe Flash, tiene muchas
nuevas mejoras que se pueden des-
tacar, como por ejemplo, ahora se
pueden guardar los colores de un
objeto, para mas adelante utilizarlos
para volver a colorear el objeto en
otra escena, papel cebolla de colores,
se puede rotar el lienzo, nuevos pin-
celes. No solo se puede animar, si no
también programar videojuegos. Dis-
ponible para MAC y PC solo 64 bits.

El uso de esta herramienta a la hora
de animar graficos vectoriales es
muy buena, sin embargo, a la hora
de realizar un producto audiovisual
centrado al cine, no agilita el proceso,
ya que, no proporciona ayuda con la
postproduccion del video.

MOHO studio pro: Excelentes herra-
mientas para la animacion con hue-
sos, recortando cada extremidad del
personaje y agregando los mismos,
gue nos ayudaran al control de cada
parte del objeto o personaje a ani-
mar, consta de una herramienta de
ayudante de animador digital, el mis-
Mo que nos ayudara dibujar los foto-
gramas intermedios entre el cambio
de las poses principales que realice-
mos, respetando la condicidén de que
los dibujos deben estar realizados a
base de lineas con puntos de control
gue modificaremos para crear una
nueva pose, se puede dibujar a mano

alzada con un pincel de linea, tam-
bién cuenta con un editor de curvas
tipo bezier, para obtener un mayor
control en la edicidon de linea, consta
con un movimiento de desenfoque
realista, un nuevo tipo de hueso lla-
mado thin bone, ciertos fotogramas
en la linea de tiempo, entre otras.

Es muy recomendable para anima-
cion de tipo publicitario y motion
graphics, disponible para windows y
mac 64bits. Programa de paga.

De la misma manera que Adobe
Animate, este programa no ofrece
suficientes herramientas para una
correcta posproduccion de video,
por lo tanto, se necesita apoyarse en
otros programas para la concrecion
final del proyecto.

Toon Boom Harmony 15: Es uno de
los programas mas profesionales
para animacion, es muy bueno para
animadores intermedios como para
profesionales, no se recomienda para
principiantes puesto que si no se
tiene un previo conocimiento de los
softwares de animacion, puede llegar
a ser confuso. Se puede recalcar, que
al utilizar este programa es casi inne-
cesario el uso de cualquier software
de posproduccion, ahorrandonos tra-
bajo y tiempo, comparado todas las
utilidades que tiene con su consumo
de RAM, es minimo. Trabaja en 2D,
pero también tiene una camara para
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simular espacios 3D con imagenes
2D o bien importar un archivo

ovj a toon boom para hacer una
animacion hibrida de los dos estilos
de animacion. Sus pinceles son
personalizables y pueden trabajar
vectores y pixeles asi como también
una combinacion de ambos,
ofreciendo un mayor control sobre el
pincel. Cabe destacar que la brocha
no se deforma para dibujar, las
herramientas para animacion cut out
son mas amplias, por ejemplo con
los huesos, tenemos huesos simples
con cinematica inversa y huesos

de tipo deformadores para crear
animaciones mas fluidas. Se maneja
por capas en vez de simbolos, una
de ellas es la PEG que permite
controlar a otra capa, separando la
animacion frame by frame de los
fotogramas clave. En este programa
Nnos encontramos con un aspecto
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Img 11: Plataforma ToonBoom para animacién

muy técnico de la animaciéon y son
los NODOS, una forma de visualizar
las capas mas avanzada y propia
para agregar todo tipo de efectos a
nuestra animacién, como sombras,
iluminaciones, desenfoques, entre
otros. Podemos animar cualquier
estilo, como Disney, Cartoon, anime,
etc. Se pueden editar audios en el
programa, personalizar las ventanas,
rotar el lienzo. Disponible para Macy
PC solo 64 bits.

Este programa es el indicado, ya que
ofrece trabajos de calidad con poca
mano de obra, también tenemos la
facilidad de realizar posproduccion
dentro del mismo software, asi como
también colocar sombrasy luces

en varios fotogramas a la vez, por

lo tanto el proceso de creacion del
proyecto se agilita.
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1.3. HOMOLOGOS

Marie Leiner

Es una psicologa e investigadora del Colegio de Chihuahua que
cre6 un método para combatir el comportamiento violento en
ninos. El método incluye un libro, capacitacion para maestros,
y caricaturas disponibles en YouTube, en donde se muestra los
ninos formas de comunicacion y valores, distintos a la violencia.

Se ha tomado este referente por varias razones, una de ellas

es la plataforma en la que se expone la obra y la otra es por el
impacto que recibe del publico meta al presentar un producto
audiovisual educativo que genera una respuesta positiva dentro
del comportamiento de los ninos.

Img 12: Marie Leiner junto a sus caricaturas
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Basado en el libro de Raymond Briggs. Realizado con mezcla

de técnicas, se puede observar el uso de dibujo animado en

los personajes y stopmotion para los escenarios que muestran
elementos reales. Hace una critica social fuerte ante las actitudes
conformistas, la manipulacion de los medios de comunicacion

y los conflictos armados, mostrandonos las consecuencias que
mucha gente puede llegar a vivir.

Se tomo en cuenta este homologo, ya que, es una obra de
gran impacto social y trata de crear conciencia, ademas el

uso de ambas técnicas de animacion lo hace muy llamativo
visualmente, ademas, esta basado en una obra literaria, al igual
que la narracion utilizada en este proyecto.
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The World of Peter Rabbit and Friends, fue desarrollada en
Inglaterra entre 1992-1995 y tuvo 9 capitulos. La manera en la
que se desarrolla la ilustracion es muy similar a la de los libros,
sin embargo, encontramos mas detalles en los escenarios, la

animacion es muy fluida y se puede encontrar toda la serie en
YouTube.

Este homologo es un gran referente ya que combina a los
primeros dos, ya que se puede encontrar los capitulos en la
plataforma de YouTube y también es una adaptacion de libro a
video, con una animacion bastante fluida para la época.

Img 14: Peter Rabbit y sus Amigos
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1.4. ESTUDIO DE CAMPO

Entrevistas

El propdsito de estas entrevistas, es
conocer mas detalles que puedan
ser relevantes a la hora del desarrollo
de este proyecto de graduacion. Se
desarrollaron una serie de preguntas
con dos profesionales en el arte

de contar historias, Edna Iturralde,
una escritora de renombre del

pais, galardonada con premiosy
reconocimientos dentro y fuera del
pais, y Gino Baldedn, mejor conocido
como Gino Imagino, animador
guayaquileno con varios proyectos
de animacioén reconocidos, de igual
manera, a nivel internacional.
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1.4.1. Entrevistado: Gino Baldedn

¢.Coémo inicid su vocacion por la

animacion?
Empecé haciendo cosas de manera
autodidacta, haciendo un poco de
stopmotion, después me meti mas
al campo estudiado animacion digi-
tal, lo basico y herramientas, todo lo
demas depende de uno mismo, fui
aprendiendo solo y ganando expe-
riencia.

SA su criterio, prefiere la anima-
cion digital o tradicional?; Por
qué?
Yo utilizo las dos, el contenido que
estoy desarrollando es en 2d para
Cartoon Network, pero mi trabajo es
en realidad en 3d.

;Qué consideraciones se debe
tener para la elaboracion de un
trailer animado?

Primero mostrar la fortaleza de los
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o
Img 15: Gino Baldedén

personajes, que enganchen al publi-
co, que la historia sea buena y tenga
ritmo y que deje con ganas de ver
mas.

¢Cudl cree que es la clave para
enganchar al publico con un
producto audiovisual?

No se si exista esa clave, pero lo que
yo busco es generar empatia, es algo
asi como a las personas, algunas
caen mal a todos y otras, por el con-
trario, caen bien a todos, algunas no
llegan a conectar, es igual con a una
idea. Para generar esa empatia, bus-
co elementos globales con los que la
gente se pueda conectar, ni politica,
ni sexualidad, ni futbol, por ejemplo,
uno de mis proyectos mas recientes
es Ram Pam Dam, una serie que se
esta transmitiendo por Cartoon Ne-
twork, para su creacion tomé como
referencia la lluvia, porque la lluvia no
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conoce fronteras, intento usar temas
gue conecten con la mayoria de gen-
te.

¢Como influye la mdasica dentro
de la obra final?
Un monton, la musica es importanti-

sima, como el 40% del resultado final.

;Qué consideraciones se tienen
al momento de escoger el estilo
de ilustracion para el desarrollo
del cortometraje?
Yo no dibujo, yo hago animacion 3d,
todo digital, cuando propongo pro-
yectos genero la idea, y busco un
artista que la plasme, no es algo que
se realice por logica, solamente se
siente, es algo mas que tiene que ver
con la intuicion.

¢.Como se decide los planos ade-
cuados que se deben utilizar
para presentar una escena den-
tro de un cortometraje?
Se realiza con pruebay error, uno
mismo tiene que hacer pruebasy
con tu vision ver que quede bien, de-
pende de uno mismo.

.Cémo ve a la animacion dentro
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del Ecuador a futuro?
En los ultimos 2 ahos, gracias a algu-
Nnos exponentes que han logrado sa-
car sus ideas y representar al ecuador
en el exterior la animacion ha creci-
do, existe gremio de animadores que
se rednen para mover a la anima-
cion, recientemente lograron sacar
fondos, para que la gente desarrolle
sus ideas, asi que se podria decir que
esta mejorando, se esta moviendo
un poco y se empieza a abrir campo,
sin embargo yo no me quedaria aqui,
la animacion depende mucho de la
capacidad econdmica de un pais, me
fui porque cuando empecé, la anima-
cion estaba muy baja y no se le daba
reconocimiento que no sea dentro
del campo publicitario. Ya depende
de cada persona si decide quedarse
oirse.

¢Cual es la mejor parte de traba-

jar en Animacion?
Contar historias, crear historias y
mundos desde un punto de vista en
el que no existe nada incluso sin apo-
YO se genera una idea, esa es la parte
gue mas me gusta, que de la nada
exista un todo.
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1.4.2.Entrevistado: Edna Iturralde

;Qué consideraciones tiene en

cuenta al momento de escribir

una historia?
No tengo ningun término técnico al
momento de escribir una historia,
todo se basa en creatividad, fantasia
e imaginacion, es algo que me nace,
tal vez los criterios que manejo al
momento de redactar, es el lenguaje
manejado y la edad para los lectores
gue escribo.

Segun su criterio, ¢qué le da el éxito
a una historia?

Una historia es buena cuando posee
emocion, aventura y misterio, algo
gue llame la atencion del lector, por
ejemplo, cuando escribo una novela,
cada capitulo debe contener algo de
misterio, dejar un ligero suspenso, al
escribir un cuento, su trama debe ser
interesante y bien realizada.
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Img 16: Edna Iturralde

;Como consigue la inspiracion para
escribir una historia?

Es algo que simplemente me llega,
me nace, esta dentro de mi, a veces
estoy realizando tareas cotidianas y
se me ocurre un tema del cual me
gustaria empezar a escribir, en otras
ocasiones, llega la idea al momento
en el que estoy sonando, entonces lo
investigo y empiezo a escribir.

¢En que se basan los personajes

de cada cuento?
Los personajes nacen de mi inspira-
cion, cada uno con una personalidad
gue se tiene que respetar a lo largo
de la historia, en sus dialogos, como
actlan y sus reacciones, no es algo
mecanico, mi mente los crea, sélo
para novelas biograficas, baso los
personajes en figuras reales, que ha-
yan existido, como por ejemplo en La
Saga del Bicentenario, por lo tanto,
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en ocasiones los creo y en otras tomo
la inspiracion de gente que existio.

¢Cual es la mejor parte de su

trabajo?
La mejor parte de mi trabajo es cuan-
do me encuentro con mis lectores, y
la segunda mejor parte de mi trabajo
es mientras creo y estoy viviendo las
aventuras con mis personajes, estar
metida en ese mundo de fantasia, es
lo mejor para mi.
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El publico objetivo al que va dirigido el
proyecto, son ninas de entre 11 a 15 anos
de edad, con un nivel de estudios basico,
de clase social media a alta, dependien-
tes de sus padres y con un estilo de vida

activo.

2.1.1. Segmentacion de mercado.

1.1 Geografico

Pais: Ecuador
Region: Sierra
Ciudad: Cuenca
Densidad: Urbana
Clima: templado

1.2 Demografico

Edad: 11 a 15 anos

Género: femenino

Ciclo de vida familiar: Nifas y adolescentes
Ingresos: sin ingresos propios

Ocupacion: Estudiantes

Educacion: Primer nivel

INDICE
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2.1.2. Psicografico

Clase social: Media a alta
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Estilo de vida: Llevan el estilo de vida de sus padres, Triunfadores
Personalidad: Sonadoras, creen en la fantasia, inocentes

2.2. Perfil del consumidor

2.2.1. Perfiles

Perfil1::.

Nombre: |sabela
Personalidad: Extrovertida
Edad: 12 anos

Educacion: primer nivel

Rutina Diaria: Todas las mananas se levanta
temprano para ir a la escuela, desayuna, se
arregla, se coloca el uniforme y sale a esperar
el bus escolar, asiste regularmente a sus
clases, después del primer periodo de clases
sale al recreo con sus amigas y come un
refrigerio compuesto por fruta, una bebida
y un sanduche, regresa al segundo periodo
de clases y a las 14h00 almuerza y se queda
en sus clases extracurriculares dentro de la
misma escuela, practica atletismo. A las17h00
regresa a casa y realiza sus deberes, mira un
episodio de su serie favorita y va a dormir.

Tiempo Libre: En su tiempo libre, como
vacaciones o fines de semana, disfruta de
leer y visitar a sus amigas, ayudar a su mama
con las compras para la semana, ver videos

en youtube y peliculas o series en Netflix, de
vez en cuando asiste a funciones de cine. Le
gusta pasear en bicicleta en el parquey jugar
Con suUs primos.

Actividades de ocio:

-Ver peliculas, TV y videos de YouTube
- Pasear en bicicleta

- Leer

-Jugar

Intereses:
- Deporte
- Libros

- Amigas

Img 17: Perfil Ficticio 1
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Perfil2::.

Nombre: Julia
Personalidad: introvertida
Edad: 11 anos

Rutina Diaria: Todas las mananas se levanta
temprano para ir a la escuela, desayuna, se
arregla, se coloca el uniforme y su papalava a
dejar en la escuela. Asiste regularmente a sus
clases, después del primer periodo de clases
sale al recreo con sus amigas y compra su
refrigerio en el bar de la institucion, regresa
al segundo periodo de clases y a las 14h00 su
papa la retira de la escuela. Llega a su casa,
almuerza y hace sus tareas, al terminarlas
mirala TV o escucha musica, al llegar la noche,
duerme.
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Tiempo Libre: En sus tiempos libres le gusta
escuchar musica, mirar la TV, dormir, jugar
con su gato, comer, recostarse en el patio de
SU casa a ver pasar las nubes y dibujar.

Actividades de ocio:
- Dibujar

-Ver TV

- Escuchar Musica

Intereses:
- Animales
- Arte

- Aire libre
-Comer

- Dormir

Img 18: Perfil Ficticio 2
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2.3. Partidas de diseiho

2.3.1. FORMA

a) Imagen

Para el trabajo de la imagen, se utilizaran
ilustraciones digitales con un estilo infantil, ya que
el target al que va dirigido, son nifas de 11 a 15 anos
de edad, por lo tanto hay que buscar un tipo de
ilustraci "n que ellas consideren llamativo. El uso
de distintas texturas y colores, podra ayudarnos

a diferenciar escenarios, personajes y ha captar

de mejor manera la ambientacion de la obra.
Dentro de las mismas, podremos encontrar figuras
geomeétricas y organicas, al igual que colores
brillantes, esto es para manejo de personajes

y escenografia, con la finalidad de expresar los
graficos de una manera adecuada y llamativa.
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b) Cromadtica

Los colores a manejar son los diferentes tonos

de verde y colores tierra, ya que la ambientacion
del cuento cuenta con mucha naturalezay
edificaciones arcaicas. Los colores para los
personajes seran colores vivos, se utilizard morado,
anaranjado, amarillo y tonos de café, rojo, azul y
verde, ya que son |los colores que representan el
vestuario de la época, de esta manera se pretende
destacarlos y combinarlos de mejor manera con la
historia.

Se tomd mucho en cuenta utilizar colores con
las representaciones que ya mencionamos

anteriormente, ya que, de esta manera el publico
puede asociar los personajes y entornos, con la
época y cultura incaica que la narracion presenta.

INDICE
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c) Tipografia

Basandose en el contenido del cuento, se utilizara
tipografia decorativa para titulos, muy organica,
gue demuestre la formas de la naturaleza, ya que
la obra combina elementos naturales que pueden
ir ligados a la misma, para no perder la estética
de la época en la que se narra la historia y para
relacionar al arbol del Arupo con esta.

Para textos corridos se utilizara una tipografia
Montserrat, una tipografia muy clara, palo seco,
gue contiene toda la tipofaz de la letra, esta,

se utilizara debido a su legibilidad dentro de
dispositivos digitales e impresos.

d) Formato

El formato a trabajarse es un video full HD, 1080p,
ya que el video sera lanzado en la plataforma de
Youtube.

e) Soporte

El soporte sera digital, ya que se trata de un
producto de video, sin embargo, el material

para promocion del mismo sera impreso sobre
varios soportes tales como papel couche, letreros
luminosos, entre otros.
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2.3.2. FUNCION

Sera un Trailer animado, que tiene como objetivo
mostrar alaanimaciéon como un recurso para contar
historias, al presentar una leyenda del pais, contada
por una exponente de la literatura ecuatoriana,
Edna lturralde.

Planea mostrar la factibilidad de produccion de
un producto audiovisual para futuros desarrollos
dentro del area cinematografica, de esta manera,
se puede ampliar el campo de estudio y laboral
dentro del pais.

Al presentar una leyenda, se puede ensenar al
publico, una parte de nuestra cultura, de esta
manera también las estaremos educando por
medio de una historia propia.
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2.4. Encuestas a usuarios

Se realizaron encuestas a un grado de quinto de basica del colegio
Rosa de Jesus Cordero, con el fin de obtener datos mas presisos

con relacion de a codmo el target interpretaba la historia, ya sea el
mensaje que les dejaba, o cdmo se imaginaban a sus protagonistas,
sus personajes favoritos, asi como también, el villano del cuento y
sobre todo, que tipo de plataforma utilizan para visualizar contenido

Img 19: Encuesta 1
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Img 20: Encuesta 2

audiovisual, teniendo como resultado, un resultado de mas del 50%
de la audiencia, utiliza la platafprma de Youtube. Con relacion a
sus personajes favoritos, la mayoria de las estudiantes votaron por
el personaje femenino, sin embargo, el personaje masculino tuvo
mucha acogida también. En todas las encuestas, se coincidié con
el villano, que era el padre de Aru, el Cacique del Valle. En cuanto a
ss escenas favoritas, se pudo observar que eran las que contenian
magia, como el momento en el que Upo, le cantaba canciones
cuando estaba Aru encerrada en una celda, cuando los condores
iban al rescate de los jévenes enamorados o el gran final, cuando el
amor los vuelve un Arupo.

Aqui se muestran dos de las encuestas realizadas por las ninas,
dentro de los anexos podremos encontrar todas las demas.
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3.1.
10 IDEAS
Escenarios llustracion
Conceptual
Personajes llustracion
Literal
Difucion en Redes Sociales Difucion en Youtube
Doblaje Voz en off Efectos de sonido Guion

Las 10 ideas planteadas en este cuadro, nos ayudaran a decidir en que parte del proyecto centrarnos mas
O poner mas énfasis.

También nos ayudara a escoger aspectos escenciales, como el tipo de sonido que se va a aplicar, de igual
manera, las técicas de ilustracion que se podran aplicar.

IDEAS ESCOGIDAS: llustracion Literal, Difucion en YouTube, Efectos de sonido
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3.2. llustracion Literal

A.Personajes

Para el diseno de los personajes, se hizo un encuestra al target
objetivo, llegando a la decision final de realizar ilustracion
vectorial para el desarrollo de personajes, esta, resultd atractiva
para el publico y, ademas, tiene muchas ventajas al momento de
animar, puesto que se puede hacer el personaje por partes, asi
como también, reutilizar algunos elementos en las escenas.

B.Escenarios

Para el desarrollo de los escenarios, de la misma manera que
hicimos una encuesta para los personajes, se manejo el mismo
meétodo, llegando a la conclusion de que para los escenarios se
utilizaria la técnica de dibujo digital.

Como conclusion de la parte de diseno de personajesy
escenarios, se pretende llegar a un resultado final, parecido

a nuestra referencia, Over the Garden Wall, que posee
caracteristicas de ilustracion similares a las técnicas que vamos a

utilizar.
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3.3. Difusion en YouTube

Para tener un mayor alcance, se difundira el trailer por YouTube,
ya que, en las encuestas realizadas, el publico meta, expresd que
la plataforma que mas utilizan para visualizar videos es esta.

El formato de video a utilizarse sera de Full HD, es decir 1080p.

3.4. Efectos de Sonido

El producto audiovisual final, sera con una propuesta de sonido
a base de efectos. En la antiguedad, no hacia falta colocar do-
blajes de voz para expresar lo que los personajes querian decir,
bastaba con una expresion fuerte y un poco de sonidos para
ambientar los escenarios y acentuar los gestos, también, de esta
Mmanera, se da mas protagonismo a las imagenes que el trailer
propone.

""lli'-.'
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Img 21: Charles Chaplin en The Kid, pelicula realizada con efectos de sonido
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4.1. Personajes

A. Aru

Aru es una chica de 16 anos, hermosa, de cabellos negros como
el ala de un mirlo, y los ojos color capuli. Aru era una chica
sofadora y muy voluntariosa, siempre logra lo que queria.

Vive en el Valle de Tumbaco, junto al Cacique, su padre.
Estd enamorada de su mejor amigo de la infancia, Upo.

Es una chica muy lista y aventurera, viste con una tunica larga,
zapatillas y argollas doradas grandes, atado a su cintura una
reata.

Ella siempre lucha por lo que quiere, busca siempre lo mejor
para sus seres amados. Es una persona capaz de darlo todo por
amor.

Le gusta la naturaleza y la vida sencilla, disfruta de los pequenos
placeres de la vida, como admirar las nubes, correr por los
prados y pasar tiempo junto al amor de su vida.

Es sencilla y amable con todos, le gusta ayudar a los aldeanos de
su pueblo.
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B. Upo
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Upo es un chico de origen humilde, tiene el cabello negro, las
cejas gruesas y los ojos café oscuro, se dedica a pastorear llamas
en los campos del Valle de Tumbaco.

Es un chico sencillo, trabajador y sonador. Gusta de componer
canciones para el amor de su vida, Aru.

El tiene un don especial, puede comunicarse con las aves. Upo
es un chico ingenioso, siempre inventa juegos para divertirse
junto a Aru, pues, estd muy enamorado de ella desde que son
Ninos.

Upo viste una tunica tradicional, con un poncho de colores tierra
encima, sandalias y lleva su guitarra y bastén a todos lados.
Fisicamente, es un chico de nariz grande y sonrisa amplia.
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C. Cacique

El Cacique Cununyacu, es el padre de Aru, es un seflor muy alto
y fornido de 40 afos, es un hombre amable pero sigue mucho
las tradiciones, se opone al noviazgo de los protagonistas, puesto
que el origen del muchacho no esta al nivel de la hija de un
cacique.

Siempre lleva un penacho de plumas en su cabeza, aretes
doradosy cabello largo y negro.

El desea que su hija despose a un militar de alto rango del
pueblo.
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4&.2. Primer Guion

El primer guion a desarrollar, fue el cinematografico, en este
se definid la participacion de los personajes, su puesta en
escena, vestimenta, aspecto fisico, pero de una manera verbal,
especificando la accion a desarrollarse en cada una de las
escenas, asi como también a la ambientacién de la misma.

Este guion nos cuenta la historia desde una perspectiva
descriptiva, para que sea mas sencillo, iniciar con el guion
técnico.

4.3. Segundo Guion

El segundo guion a desarrollarse fue el técnico, en este estan
especificados movimientos de camara, planos de las escenas,
tipos de iluminacion y sobretodo los tiempos de duracion de
cada escena, de esta manera, se nos facilita iniciar con el guion
grafico o storyboard.
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4&.4. Tercer Guion

Se decidio realizar un storyboard completo de la obra, para no
dejar de lado pequenos detalles y tener un panorama completo
de la narrativa de la misma en caso de que se decida concluir
con el cortometraje.

En este, no se escribieron textos con los tipos de planos,
duracion de escenas y demas, puesto que fue un boceto general,
para no perder mucho tiempo y concentrar la mayor atencion

al segundo storyboard, el del trailer, ya que sobre este, trata el
proyecto final de graduacion.
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Se decidio realizar un storyboard completo de la obra, para no
dejar de lado pequenos detalles y tener un panorama completo
de la narrativa de la misma en caso de que se decida concluir
con el cortometraje.

En este, no se escribieron textos con los tipos de planos,
duraciéon de escenas y demas, puesto que fue un boceto general,
para no perder mucho tiempo y concentrar la mayor atencién

al segundo storyboard, el del trailer, ya que sobre este, trata el
proyecto final de graduacion.
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4&.5. Animacion

A. Animacion en rough

La animacién en rough es la primera animacion que debemos
hacer antes entrar en los detalles de la animacion final, en

esta, se colocan los fotogramas clave, para tener una guia del
movimiento de la escena, se coloca una linea de perspectiva
dentro del programa, y después se ubican los key frames dentro
de la escena teniendo en cuenta si el movimiento esta en
desplazamiento o si es un movimiento en un mismo sitio.

Una vez que tenemos ubicado esto, se empieza a dibujar todos
los fotogramas intermedios, y se va haciendo al personaje con
detalles mas parecidos a como quedaria la animacion final.

Se retiran las lineas de perspectiva y se coloca un escenario
ficticio, bocetado solo en lineas, para tener una idea de como
va a ir guedando la escena, sin embargo, este escenario sera
reemplazado por otro, mucho mas elavorado, mas adelante.

Todo esto se realiza dentro del programa de ToonBoom, en la
linea de tiempo que este nos proporciona.



79 INDICE

Key Frames de secuencia de movimiento de manos
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Img 22: Animacién basica en rough
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B. Camara

Colocar camaras es de suma importancia, ya que asi grogamos
enfatizar la accidn realizada en la escena, se debe anadir
mMovieminto para asegurarnos que acompana de buena manera
al escenario y al ritmo del personaje.

Para ubicar la camara debemos fijarnos en el encuadre del
personaje y escenario. Una vez que lo hemos ajustado dentro

de la escena, vamos a la opcidon de la mesa de trabajo que dice
Network, en esta, podemos encontrar una especie de arana, con
varios recuadros pegados a uno central, el central es la escena
creada y los sub recuadros son las capas que tenemos en el
documento, aqui se ubicara la camara por separado de todas las
capasy escena principal. La camara se encuentra en la pestana
de modulos, la seleccionamos y arrastramos al network.

Para realizar cualquier acciéon dentro del network, se necesitara
de la ayuda de los PEGS, otra opcion dentro de los moédulos,
dentro de estos, se puede aplicar rotacion, traslacion, escalar,
entre otras trancisiones necesarias para darle vida al plano, lo
unico que se debe hacer es conectar el peg a la parte superior
de cualquier modulo, en este caso la camara.

Al sefnalar la cdmara, la mesa de trabajo se volvera amarilla y esto
es todo lo que se vera transformado en la escena y para aplicar
las transformaciones, el programa funciona parecido a Animate,
se coloca un fotograma clave, dentro de la linea de tiempo, en
donde queremos que empiece la accion.

Finalmente, para suevizar el moviemiento de camara dentro
de la animacion, se da doble clic en el peg y se abrira un
modificador Bezier de curvas en donde podemos modificar el
paso de una accion a otra.
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Network con médulo de cdmara y opciones de PEG

Propiedades de capa




C. Clean

D. Color
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up

El Clean up, como su nombre lo dice, es limpiar toda la
animacion, pulirla hasta que quede un trazo perfecto, es uno de
los pocesos mas demorados, sin embargo, en como limpiemos
la escena esta el éxito de la animacion.

Tenemos que limpiar cada uno de los fotogramas, prestando
especial antencion a los Key Frames y recordando cerrar
correctamente todos los trazos para no tener problemas al
colorear la escena.

Darle color es muy sencillo, el mismo programa nos ofrece la
opicion para crear nuestras paletas de colores, una vez que
tengamos todos los colores que necesitamos, tomamos el bote
de pintura de la barra de herramientas, escogemos el color y el
sector que queramos colorear.

Para lograr colorear cada parte, debemos asegurarnos que los
trazos estén bien cerrados.
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Clean up y color de una escena
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Para colocar las sobras dentro del personaje para darle volumen,
vamos al network, desconectamos todas las capas que ya no
vayamos a utilizar, estas son las de rough y bocetos.

Seguidamente, se coloca un fondo realizado con anterioridad
en photoshop y se guarda cada capa como una imagen PNG,
de esta manera, podremos ubicarlo en la escena y se lograra
una mejor perspectva de profundidad ya que se mezclara
adecuadamente con el personaje.

Se duplica el personaje, y se lo coloca sobre el mismo, con un
modulo de luces entre los dos, después en las opciones que nos
da el modificador, se escoje si se quiere la luz con blur o solo una
gue corte un poco al personaje, se mueve la luz en el angulo que
gueramos y finalmente esta listo para exportar.

Este programa no ofrece muchas opciones de audio, por lo
que, para hacer el montaje de video y el audio, se utilizé Adobe
Premiere y las opciones de exportacion para YouTube.

Img 23: aplicacién de luces
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Para la validacion del proyecto, se utilizo la
plataforma de YouTube, puesto que se planted

la misma para la difusion del contenido del
producto, habiendo obtenido un alcance de casi
200 personas en dos dias, es decir, 100 personas al
dia, con esto podemos comprobar que el alcance
obtenido es bastante alto y eficiente que una
campana impresa, Nno tenemos que realizar un
gasto mayor en su publicidad y tenemos la opcion
de compartirlo en nuestras redes sociales.
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CONCLUSIONES

Se puede decir que la mayoria de los seres
humanos, en especial los ninos, entienden mejor
los conceptos o0 mensajes por medio de imagenes,
por lo tanto, se podria considerar a la animacion
como un gran recurso al momento de contar una
historia o representar una idea.

Los software para su desarrollo, estan al alcance

de la mano de cualquiera, y no se depende del
mismo para lograr un buen resultado, depende del
animador y como el mismo utiliza los recursos para
obtener el producto final.

El proyecto es realizable, y se espera obtener
grandes resultados, asi como también mejorar en
las diferentes areas, como ilustracion, y aprender el
nuevo software para proximos proyectos.

RECOMENDACIONES

Es un proyecto factible, sin embargo, no se
recomienda realizarlo con un tiempo muy limitado
y CON OCO recurso humano, ya que no se puede
entrar mucho en detalles.

Se debe tener un cronograma definido y ordenado,
para que se logre aprovechar el tiempo al maximo.

Se necesita tener en consideracion un buen
hardware, con una tarjeta de video adecuada, para
tener un mejor rendimiento a la hora de realizar el
proyecto.
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TODOS LOS ANEXOS SE ENCUENTRAN AL FINAL DEL
PROYECTO IMPRESO



Creation of an Animated Trabler as a Besouree for Staryielling

Since ancienl limes various tales have been told, from anecdoses 10 legends, Nowadays, media
and techinology allow to spresd these stories in muhiphe wiys, Stories can be narratod theough
animation; however, in Ecuadar, this toal is used mainly for advenisement thus keaving the
cinemsographic area almost unexpbored. This thesis aims 1o shaw animation 2% a resource for
storvietling. At the same time, it imends 10 contribute 10 1be Ecuadorian cinemna through an
animsted trailer in 20 that 1edls & begend shoul the courtry wiilllen by an exponent of Ecuadorian
liverature. This work went through the development of the script, storyboard, charscters and stage
design, until reaching the final asdsovigasl product.

Key words: Stories, legends, commanication, animaticn, cinematography, movies, trailer, script,
characier amd siage design, audiovisual,

Allison Gonagiler B'h:gn Lamiva
Student Deirccior

: ‘3
S e 9999

[ AR = Translated by,

Dpto. kdiomak |'_'-‘:f":.1 .;:'-l.;_q_l: |I;'|_I!|'|'|_'r1.

Ana Isabel Andmde






	DEDICATORIA
	AGRADECIMIENTO
	ÍNDICE
	RESUMEN
	ABSTRACT
	OBJETIVO GENERAL
	OBJETIVO ESPECÍFICO
	ALCANCES
	INTRODUCCIÓN
	CAPÍTULO 1
	1.1.  POTENCIAL
	1.1.1. Usos de la Animación 2D
	1.1.2 Importancia de la Animación 2D
	1.1.3. Animación 2D aplicada en Cortometrajes
	1.1.4. El aprendizaje por medio de imágenes
	￼
	1.1.5. Adaptación: del papel a la gran pantalla
	￼

	1.2. LA ANIMACIÓN Y SUS HERRAMIENTAS
	1.2.1. ¿Qué es la Animación 2d?
	1.2.2. Ilustración para Animación 2D
	1.2.3. Comunicación Visual
	￼
	1.2.4. Medios digitales para la difusión de trailers
	￼
	1.2.5. Guion para trailer de animación
	1.2.6. Storytelling
	￼
	1.2.7. SOFTWARE PARA ANIMACIÓN 2D
	￼

	1.3. HOMÓLOGOS
	1.4. ESTUDIO DE CAMPO
	1.4.1. Entrevistado: Gino Baldeón
	1.4.2.Entrevistado: Edna Iturralde

	CAPÍTULO 2
	2.1. PLANIFICACIÓN
	2.1.1. Segmentación de mercado.
	1.1 Geográfico
	1.2 Demográfico

	2.2. Perfil del consumidor
	2.2.1. Perfiles
	2.1.2. Psicográfico

	2.3. Partidas de diseño
	2.3.1. FORMA
	2.3.2. FUNCIÓN

	2.4. Encuestas a usuarios
	CAPÍTULO 3
	3.1.
	10 IDEAS
	3.2. Ilustración Literal
	3.3. Difusión en YouTube
	3.4. Efectos de Sonido
	CAPÍTULO 4
	4.1. Personajes
	4.2. Primer Guion
	4.3. Segundo Guion
	4.4. Tercer Guion
	4.5. Animación
	CONCLUSIONES
	RECOMENDACIONES
	ÍNDICE DE IMÁGENES

	INDICE 1: 
	Página 9: 
	Página 13: 
	Página 15: 
	Página 17: 
	Página 19: 
	Página 21: 
	Página 23: 
	Página 25: 
	Página 27: 
	Página 29: 
	Página 31: 
	Página 33: 
	Página 35: 
	Página 39: 
	Página 41: 
	Página 43: 
	Página 45: 
	Página 47: 
	Página 49: 
	Página 53: 
	Página 55: 
	Página 57: 
	Página 61: 
	Página 63: 
	Página 65: 
	Página 67: 
	Página 69: 
	Página 71: 
	Página 73: 
	Página 75: 
	Página 77: 
	Página 79: 
	Página 81: 
	Página 83: 
	Página 85: 
	Página 87: 

	INDICE: 
	Página 10: 
	Página 14: 
	Página 16: 
	Página 18: 
	Página 20: 
	Página 22: 
	Página 24: 
	Página 26: 
	Página 28: 
	Página 30: 
	Página 32: 
	Página 34: 
	Página 36: 
	Página 40: 
	Página 42: 
	Página 44: 
	Página 46: 
	Página 48: 
	Página 50: 
	Página 54: 
	Página 56: 
	Página 62: 
	Página 64: 
	Página 66: 
	Página 68: 
	Página 70: 
	Página 72: 
	Página 74: 
	Página 76: 
	Página 78: 
	Página 80: 
	Página 82: 
	Página 84: 
	Página 86: 



