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RESUMEN

La fantasia dentro del cine parte a través de la aspiracion de llegar mas alla de una
realidad utilizando préacticas de animacién manual y digital. Actualmente muchas
personas de diversas edades buscan ver mas que una realidad, buscan mundos
que tengan magia y sean fantasticos, incluso que tengan una vision surrealista de
la realidad transportada a una fantasia. El cortometraje Un portal a la fantasia
muestra una estética de animacion digital, con la historia que desborda la realidad
con la imaginacion ya que implementa técnicas de animacion digital del programa
Blender. La historia que se narra parte de la segmentacion entre ambos mundos,
la fantasia que se muestra es totalmente digitalizada, utilizando como prioridad un
portal que es esencial para la division de mundos. Para el presente Trabajo de
Titulacion se permiti6 el uso copioso de efectos digitales para destacar el

transbordo a un mundo fantastico entre un lector y un libro.

El propdsito del cortometraje es combinar una realidad con una fantasia sefialando
que la lectura es el puente de union de ambos mundos. Para plasmarlo se realizd
una investigacion sobre el indice de lectura en ciudades principales con
estadisticas del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC). De ahi se puede
extraer que las practicas de lectura en el Ecuador son deficientes ya que al
ecuatoriano no le apasiona tomar en sus manos un libro; y que ahora en la era
digital lo que mas se atrae es ver videos en redes sociales y plataformas que usan
la Web 2.0, como YouTube. Una forma de promover a la lectura es por medio de
videos que sean llamativos y comprensibles y que cuenten una historia llamativa.
Para ello el cortometraje Un portal a la fantasia muestra la unién de estas
realidades, como lo haria un libro que expande la mente humana hacia la
imaginacion. Este cortometraje tiene la esencia para espectadores jovenes gque se

estan abriendo a la lectura dentro de la fantasia.

Este cortometraje de fantasia con técnicas de Blender procura demostrar que se
puede realizar proyectos dentro de este género con un presupuesto independiente
y, en ese sentido, motivar a mas estudiantes de la Universidad Iberoamericana del
Ecuador a generar sus propias historias dentro del género de animacion y fantasia

con costos accesibles.



CAPITULO 1.

INTRODUCCION

El siguiente Trabajo de Titulacion tiene como propdsito realizar un cortometraje
dentro del género de fantasia con la implementacion de modelados en 3D del
programa Blender, el mismo que tiene el titulo de Un portal a la fantasia y con la

duracion de 4 minutos.

El abandono de los textos literarios en el Ecuador por parte de la poblacion y la falta
de habitos de la lectura abren la puerta a mas problematicas. Por ejemplo, a la mala
ortografia, falta de conocimientos, menor capacidad para desarrollar debates y
creaciones argumentos, no poder defender posicion, perdida de habilidades de
comunicacién, negociacion y resolucion de conflictos. Son las causas principales
por no tratar a la lectura como parte fundamental dentro de la vida de cada uno
(Prieto, J. 2011).

Una forma de motivacion para incentivar a la lectura en el Ecuador puede ser por
medio de videos educacionales o videos de entreteniendo. Por ello, el desarrollo
de este cortometraje Un portal a la fantasia sirve para fomentar la importancia la
lectura, ya que esta practica también desarrolla la imaginacion. En esta misma
linea, la intencion de este producto audiovisual es narrar una historia que pase de
un mundo real a la fantasia por medio de un portal, el mismo que sera un libro de
ficcion. El cortometraje contemplo implementar personajes de ficcion con Blender,
software de modelacién en 3D*. Para la realizacion del cortometraje de fantasia hay
gue teorizar sobre del funcionamiento del cine de fantasia y los modelados que se

utilizé. Para ello se ha dividido el Trabajo de Titulacién en cinco capitulos:

El primer capitulo muestra el planteamiento del problema, la justificacién y los

objetivos.

1 Curiosamente, hasta la finalizacién de este proyecto se ha determinado que este trabajo constituye
el primer cortometraje de la Escuela de Produccion de la Universidad Iberoamericana del Ecuador
con la utilizacién de animacién de modelados 3D con el programa Blender.



El segundo capitulo muestra las caracteristicas de cortometrajes de fantasia y la
historia en films con la utilizacion de modelados y animacion en 3D. Ademas de un

analisis panoramico del problema de los hébitos de lectura en Ecuador.

El tercer capitulo manifiesta los procesos y estrategias de investigacion y
produccion que se utilizaron para la realizacion del cortometraje de fantasia con la

implementacion del 3D de Blender.

El cuarto capitulo se presenta los resultados y un analisis cinematografico del

cortometraje en base a herramientas cualitativas.

El quinto capitulo establece, a partir de una vision retrospectiva y prospectiva, las

conclusiones y recomendaciones.
1. Planteamiento del problema

Las producciones en Ecuador en animaciones 3D son casi nulas, se pueden
visualizar, pero solo por productores independientes en el pais. De esta forma al
momento de profundizarse en el tema del 3D, y sobre todo la utilizacion del
programa Blender, la animacion es escasa en la realizacion de cortometrajes ya
que ahora solo se implementa para la realizacion de comerciales; sin embargo, esta
técnica se aplica mas en animacion para juegos disponibles en diferentes sitios web

ya que el mercado también esta muy profundo en el internet:

La mayoria de los comerciales que presentaba la television eran extranjeros por la poca
confianza en el talento nacional.

En 1990 se us6 por primera vez en un comercial un dibujo animado generado por
computadora. Esto se aplicé en la campafia para evitar el célera.

Afios después, las productoras se valian de programas muy modernos y su trabajo
alcanzaba una evolucion importante disefiando asi animaciones mas complejas de acuerdo
a los retos del mercado (El Universo, 2005).

Segun lo investigado bibliograficamente no hay muchos realizadores de animacion
en 3D que sean reconocidos y hayan puesto en practica cortometrajes que sean
acogidos por el publico utilizando las técnicas de Blender en Ecuador. Actualmente
en el pais esta comenzando a emprender los modelados y creaciones de

personajes digitales en tres dimensiones, por medio de cursos certificados de



animacion y en las Universidades que quieren sobresaltar a sus estudiantes en esta

nueva area que se esta implementando en el pais:

El campo del modelado y animacién 3D, tanto en América Latina como en el pais, se ha ido
extendiendo con el paso del tiempo. En las grandes ciudades como Quito y Guayaquil estan
ubicadas grandes productoras dedicadas a realizar comerciales de television en este
formato. En Latacunga, en la materia de Modelado y Animacién 3D de la carrera de Disefio
Grafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi, se ha implementado un sistema que
permite explotar el talento de los estudiantes y formarlos en esta &rea. Se
les proporciona conocimientos profesionales que los ayudan a desarrollar proyectos 3D
(Ecuador Tv, 2015).

Al prestar atencién que en las producciones dentro del Ecuador existe un vacio con
la manipulacion de Blender y sus propiedades de animacion en 3D, este trabajo se
encamina en ser uno de los precursores en la realizacion de un cortometraje en
género de fantasia con la implementaciéon de Blender, que aparte de ser un
cortometraje independiente, ademas puede ser una elaboracion muy entretenida y

atrayente para toda clase de espectador.

Un problema que también existe es la mala experiencia, manipulacion, observacién
y falta de conocimientos de sus propiedades basicas y avanzadas de Blender, lo
que genera errores en el momento de su reproduccion, como consecuencia podria

perjudicar el estado final del cortometraje (Mullen, 2014).

Se analiz6 que para el uso de Blender se debe tener en cuenta las reglas basicas

de la composicion de formas y proporciones y dimensiones de los objetos.

Las técnicas de Blender como el uso de la iluminacién y camaras digitales si son
mal ajustadas desde angulos o malos encuadres podria hacer que el moviendo se
vea deteriorado al objeto que se esta animando, pero conociendo el manejo de la
buena estética de los modelados con su entorno, dar la iluminacion adecuada no
sera complicado por el hecho del buen posicionamiento de las luces digitales hacia
el personaje en 3D:
lluminar una escena adecuadamente no es tarea de unos minutos; ademas este es uno de
los terrenos donde mas cuenta la experiencia. Pero Blender ofrece posibilidades para
conseguir iluminaciones aceptables con poco esfuerzo. Se caracterizan por consumir mas
recursos del ordenador. Tener limitaciones estéticas. Sin embargo, el aprendiz encuentra

en estos recursos una Util herramienta para conseguir buenos resultados antes de comenzar
a estudiar las técnicas de iluminacion adecuadas (Herrera, 2012).



Una parte principal para este cortometraje es el uso de las escenografias, de las
cuales esta previsto la utilizacion de escenarios reales, con el uso de videos,
fotografias y montajes, toca tener en cuenta la iluminacion entre escenografia y la
animacion 3D que luego se implementara para que no haya saltos de colores y

exista diferencia entre ambas, ya que el objetivo es que ambas se complementen.

Finalmente es importante mencionar que el poco impulso a la produccién
audiovisual con temas de fantasia en cortometrajes ecuatorianos en un limitante.
En ese sentido, este trabajo constituye una voz de aliento para iniciativas
independientes y la prueba de que es posible realizar un cortometraje con efectos

de animacion en 3D con presupuesto limitado.

Entonces, para el desarrollo del presente proyecto se optdo por realizar un
cortometraje que implemente las caracteristicas de la animaciéon por Blender,
narrando una historia que diferencia al mundo real y la fantasia, haciendo que un
libro sea un portal a la imaginacién de las personas, ya que por medio de la lectura

se puede tratar un tema que contenga un mundo diverso a la vida cotidiana.

De este problema se desprenden la siguiente interrogante de investigacion:

¢ ; COmMo extender las técnicas de animacion de Blender para la realizacion de

un Cortometraje Independiente dentro del género de fantasia?

2. Justificacion

En el Ecuador dentro del cine se han visualizado diferentes géneros y estereotipos
de narraciones de historias, los que mas se han resaltado son la comedia y el
drama, los otros campos son casi nulos por el hecho de que en otros paises la
demanda es mayoritaria, y los géneros como el terror y la fantasia, es notable que
los productores ecuatorianos no deciden implementarlos por el hecho de que su
competitividad con otras productoras es menos influyente en un mercado
internacional, a pesar de que los géneros que en una sala de cine en Ecuador lo

que mAas se consume son fantasia, terror Yy SUSpenso:

Drama, comedia, accion o suspenso, las carteleras de los cines comerciales del pais ofrecen

un menu pensado para todos los gustos, durante el primer mes de este nuevo afio. El gran



ausente sera el cine de produccién nacional, del que adn no se anuncia ningln estreno
(Criollo, 2017).

La importancia de usar animacion 3D de Blender en la realizacion de cortometrajes
es para capturar una vision entre lo real y la ficcibn mediante sus técnicas. Es decir,
usar objetos reales y combinarlos con objetos creados digitalmente, de esta forma

complementarlos el uno con el otro sin perder légica.

Al culminar la realizacién del cortometraje con la técnica de la animacion 3D de

Blender, los beneficios se podrian visualizar en diferentes aspectos:

Como realizador ecuatoriano que haya elaborado un cortometraje bien efectuado

con la implementacién de esta técnica 3D de Blender.

Nivel de recepcion de diversos espectadores al momento de tener culminado el
cortometraje por la percepcion que se logré de la reciprocidad entre un escenario
real y complementarlo con personajes de ficcién digitalizados y modelados en 3D,

hace que el relato plasmado sea de gran interés.

La animacion 3D y Stop Motion es muy popular entre el publico infantil. Que percibe este
mundo fisico y material como algo muy distinto al de la animacién 2D. La existencia de una
mundo real y atractivo con personajes diversos es imprescindible para mantener a la

atencién de los nifios y lograr una implicacion plena en el relato de la historia (Cajas, 2011).

La forma de contar la historia destaca en conocer las técnicas y la utilizacion de las
herramientas digitales que se utilizaron desde cada toma, secuencia y escena,
darian la esencia a cada segundo de animacién del cortometraje por los efectos
que se va a utilizar, como es el caso del cine de animacion de Pixar su primer
largometraje Toy Story de 1995 que sirvié para lanzar las técnicas nuevas de la

animacién en 3D en la gran pantalla:

Por otro lado, el corto manifiesta otros avances técnicos bastante notables como por ejemplo
se juega mucho con las luces y las sombras que provoca la luz del sol que entra por las
ventanas de la habitacién y con los brillos y reflejos en el cuerpo de hojalata de Tinny,

consolidado ciertas constantes tematicas y formales en el estudio Pixar (Fonte, 2013).

También el estimado para la realizacién y producciéon final del cortometraje a
realizarse se encuentra entre los seis y siete meses. Para que en febrero del 2018

sea proyectado en la Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion.



Objetivos
3.1. Objetivo General:

Exhibir un cortometraje independiente con la aplicaciébn de técnicas de la
animacion 3D de Blender.

3.2. Objetivos Especificos
Construir una historia que promueva habitos de la lectura en el contexto de la
juventud ecuatoriana.
Analizar el tratamiento estético del cine de animacion y fantasia, sus técnicas

sobresalientes de animacion de personajes.

Determinar los fundamentos y caracteristicas sobre las técnicas de 3D de

Blender para la realizacién de un cortometraje de fantasia.



CAPITULO 2.
MARCO TEORICO
2.1. Lalectura en Ecuador

En Ecuador la lectura no es una gran prioridad en la poblacion. En las estadisticas
que proporciona el INEC, el 52% de la poblacién ecuatoriana lee un promedio de
una o dos horas en la semana y un libro por afo, el otro 57% de la poblacién
considera que leer es una actividad que lleva al aburrimiento. Otro estudio de la
misma institucion sefiala que un 32% no lee porque “no tiene tiempo”. Se sefiala
que el 77% de la poblacién en Guayaquil y Ambato estan consideradas como las
ciudades con mas indice de lectores; en la cuidad de Machala cuenta con un 76%

y Quito con el 70% de indice de lectores (Gavilanez, 2016).

En el &rea educativa y académica, muchachos entre 16 y 24 afos, el INEC sefala
que un 33% lee solo para cumplir obligaciones dentro del estudio, una pequefa
minoria sefala que lee por placer a los libros, el resto solo para cumplir con tareas

escolares y colegiales. (Gavilanez, 2016).

La idea principal de los ecuatorianos es que un libro es una utileria para hacer

tareas académicas y no como una fuente de placer, conocimiento y descubrimiento.
2.1.1. Problema de la lectura en Ecuador

El problema de la lectura en el Ecuador es muy grande para el desarrollo intelectual
del pais. Esto radica desde la presencia del sistema y modelo de educacion
tradicional que se basa en memorizar, haciendo que el estudiante no interiorice
nuevo conocimiento a través de una reflexion u opinion critica de lo que lee o de la

realidad.

Uno de los mayores problemas del crecimiento de la lectura en el Ecuador es que
dentro de una familia tampoco no existe motivacion para ejercer la lectura. En los
hogares ecuatorianos no acostumbran a los nifios a tratar con libros desde muy
temprana edad, y agranda el problema la mala costumbre de ocupar el tiempo libre

en el consumo desmedido y acritico de television, videojuegos e internet. Estas



practicas podrian convertirse entonces en un bucle que se repite de generacion en

generacion (El Telégrafo, 2014).

Resumiendo, los principales factores de este problema son que, en los planteles
educativos, los alumnos no estan acostumbrados a leer con dedicacion, sino al
contrario, lo hacen por obligacion, y adicionalmente en el hogar de cada uno de los
estudiantes la lectura no entra como una actividad de placer y esparcimiento sino
como mas trabajo intelectual. Adicionalmente, la situacion socioecondémica de los
hogares imposibilita a la mayoria de la poblacion a tener una biblioteca que incite a

leer y sea la fuente mas cercana para alcanzar conocimiento.
2.1.2. Laimportancia de la lectura a cualquier edad

La lectura es un gran habito si se lo plantea de correcta manera y esta lleva a una
buena educacién. Por medio de la lectura se desea que en el futuro las personas
tengan un nivel de cultura razonable, con capacidades de crear, innovar, crecer,
argumentar o desarrollar la imaginacion. Por ello hay que fomentar la lectura para
diversas edades, por medio de programas educativos, ferias de libros, dinamicas y

videos que motiven a la lectura.

Los libros existen para cualquier edad y con diversos temas que acomplejan la
personalidad de cada uno. Ahora, un nifio que no sabe leer puede empezar a
familiarizarse con cuentos por medio de libros con ilustraciones con texturas
llamativas, sonidos y colores. Entonces el nifio comprueba que es una fuente de
informacion, hay que tener en cuenta que los mayores motivadores de la lectura
radica en los profesores y los padres. Para ello, si desea fomentar la lectura en el
pais, es mejor que desde temprana edad, cada nifio o nifia empiece a leer lo que
mas le gusta, adecuado para su edad, sean coémics y cuentos de fantasia. Ahora
existen libros que desarrollan la imaginacion y al mismo tiempo pensamientos
criticos y de esta forma desarrolla una mayor creatividad para el lector. Nunca es

tarde para aprender habitos de lectura incluso en la vejez (Ramirez, 2013).



2.2. El cine como impulso ala lectura.

Un gran impulso para la lectura es la utilizacion de animacion digital, siendo la
misma como previa o posterior a la lectura de un libro. En la actualidad muchas
personas se dejan influenciar por el cine como puerta de entrada hacia una saga
de libros publicados (acaso también como una estrategia de mercadotecnia), en el
caso de peliculas como el Sefior de los anillos, ElI Hobbit, Crepusculo, ElI Cédigo
DaVinci y Harry Potter, obras que motivaron a muchos seguidores a leer los libros
completos de sus respectivas sagas por el interés de ahondar en la historia
compacta en el tiempo de una pelicula y ampliar su experiencia dramética al
lenguaje mas detallado de las letras (Arcila, 2012). Este efecto ha destacado sobre
todo en publicos infantiles y juveniles. Entonces, un impulso para la lectura en
personas de este rango de edad es proponer productos audiovisuales ricos en
animacion y con personajes que se acerquen a sus edades para una facil
identificacion. El cortometraje a realizar esta disefiado para captar la atencién a
personas que le gusta la fantasia e impulsarlas a que lean libros de este género y

entran a un portal lleno de imaginacion.
2.3. Breve historia de la animacién

La base del cine es la fotografia. En el afio 1824 Peter Mark Roger realiz6 su tesis
sobre la persistencia de retina, demostrando que una imagen permanece en la
retina humana una décima de segundo antes que desaparezca o cambie de
imagen, esto mostraba que el ser humano ve una realidad en una secuencia de
imagenes, dando una perspectiva de movimiento, haciendo que la evolucién de la
fotografia se convierta a cronofotografia. El experimento mas conocido con esta
técnica fue de Muybridge con un caballo, constando de doce fotografias. (Gubern,
2016)

La técnica de reproduccion de movimiento era ya realizada pero no la proyeccion.
En 1877, Emile Raynaud cre0 el praxinoscopio, perfeccionando el zootropo: un
proyector de imagenes animadas. Raynaud proyectd sus animaciones sobre una
pantalla de gelatina transparente, proyectando lo que se conocié como “teatro

animado”, con historias simples de amor, terror, comedia, con una duracion
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aproximada de quince minutos. Estas animaciones constaban con mas de 500

dibujos que se montaban uno atras de otra (3Dtrian, 2014).

La pelicula celuloide fue creada por Tomas Edison, esta contenia perforaciones

gue servian para ser enrolladas y arrastrarse en el proyector.

Los hermanos Lumiére fueron los primeros en proyectar peliculas para un publico.
El 28 de diciembre de 1895 fue la fecha que eligieron para la exhibicién, cobrando
1 franco por persona y una proyeccion de 30 minutos, constando de cintas de
alrededor de 17 metros, narrando historias de impacto, provocando el asombro de
los espectadores al ver la reproduccién de la realidad por medio de imagenes en

movimiento, generando una ganancia de 2500 francos al dia (Gubern, 2016)

Una revelacion aparece para el cineasta francés Mélies en 1896, en una mafiana
haciendo tomas con su camara y tripode en la Plaza de la Opera, rodando tomas
de un documental, su camara llego atascarse haciendo que la pelicula se detenga.
Mélies con el afan de seguir rodando compone su camara, pero al hacer la
proyeccion descubre que las imagenes estan montadas, haciendo que un autobus
se convierta en carroza y donde transitaban hombres aparezcan mujeres. Mélieés
descubrio el trucaje, siendo este el primer trucaje del cine, en la actualidad esta
técnica es llamada paso de manivela o stop motion, haciendo que el rodaje sea
imagen tras imagen, esta fue una de las bases para el cine de animacion dentro del
género de fantasia, con trucajes de sustitucion, a partir de este descubrimiento
Meliés comenzd con producciones de magia, fantasia, ideando escenas de
transformaciones y la primera en realizarse fue titulada El escamoteo de una dama,
gque muestra como arte de magia la desaparicibn de una mujer hacia la

transformacion a una calavera. (Gubern, 2016).

En el afio 1914, Otto Messmer, autor y creador del Gato Félix, abrié camino a una
nueva etapa en la animacion a nivel mundial, por medio de sus cortometrajes.
Existi6 una gran competencia en la misma época contra Disney que sacaron
grandes éxitos en dibujo animados, como el Payaso Coco de 1920, Betty Boop de
1930.

En la denominada era Disney entre los afios 30 y principios de los 40, con sus
personajes Mickey, Mini, Pluto, Goffy, Donald, se lanzaron metrajes con banda
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sonora haciendo que los estudios Disney se ubique en primer lugar entre las

productoras de animacion, tanto artistica y comercial.

En 1940 Disney comenz6 a estar al mismo nivel de la competencia. Walter Lantz
inicid en 1941 con la serie del Pajaro Carpintero, donde introduce el sadismo en
este género. Luego esta caracteristica pasa a la animacion del gato Tom y el raton
Jerry (Tom y Jerry), que fueron creados por la productora Hanna Barbera, siendo
un contraste la ternura de Disney, cambiando el rumbo del género de animacion y

terminando con el dominio de Disney (3Dtrian, 2014).

En la actualidad, mucha gente cree que la animacién abarca el uso de movimientos
al modelado, sin embargo, el dar movimientos al modelado es mas que una simple
accion, es dar vida a un personaje por medio de la imaginacién del artista. La
animaciéon forma parte de la rama del arte tradicional del dibujo, siendo creativa e

innovadora gracias al avance de la tecnologia (Ledn. 2008).
2.4. Historia de la animacién dentro del género de fantasia desde 1977.

En la magia del cine, fotografiar objetos y personajes que no existen ya es posible
desde que hay la animacion, incluso crear personajes de fantasia; con un 0jo,
grotesco, futurista, peludo. Entendiendo que no son reales, pero por la buena
utilizacion de programas, se los puede modelar y pretender que luzcan veridicos
dentro de un mundo real, igualmente que los escenarios en principio fueron creados
en maquetas actualmente los escenarios son digitales, aparentando ser un mundo

imaginario, pero a la vez siendo real para los espectadores (Lopez, 2015).

En el cine el género de fantasia, nos muestra la introduccién de magia y exaltacién
del mundo de fantasia, haciendo que este género sea Unico ya que la fantasia no
contiene fundamentos cientificos como la ciencia ficcion, la historia ocurre sin dar
explicaciones y aun asi es creible, constando de los elementos principales como la

utilizacién de personajes y objetos irreales.

En este género las obras se ambientan en diversos tiempos, pueden ser en
presente pasado o futuro, y la utilizacion de lugares cotidianos, en los que ocurren
sucesos inexplicables dentro del mundo imaginario en que los sucesos no son

reales, pero son creibles (Guzman, 2009).
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Una categoria del cine es la animacion, que tiene como caracteristica principal
modelados de imagenes bidimensionales y tridimensionales, en la actualidad estos
modelados son construidos por computadora por medio de programas de
animacion como Blender, Maya, Cinema 4D. EIl proceso en la animacion es dar la

sensacion de dar movimientos a las imagenes u objetos inanimados.

Es importante analizar las peliculas clasificadas que entran en esta categoria de
fantasia con animaciones digitales desde 1977, que fue la época en la que toma
mucha fuerza el empleo de efectos especiales en el cine, tanto en ciencia ficcién

como en fantasia.

La pelicula que més destacé en la década de los 70s es Star Wars Episodie IV
(Figura 1); fue estrenada en 1977 dirigida por George Lucas. DestacO por sus
efectos especiales y sobre todo sus animaciones. Para este afio el desarrollo de
esta pelicula fue realizada con maquetas, escenarios reales, actores reales, y para
la animacién de sus personajes fantasticos, la técnica de animacién que destaco
fue el Stop Motion, dando la ilusion de movimiento a figuras plasticas y mufiecos,
teniendo la misma técnica de animacion en sus secuelas, a partir de 1999 las

animaciones ya fueron mas computarizadas (Ramirez, 2015).

Figura No. 1. Fotografia de animacion por Stop Motion de la pelicula Star Wars

Episodio IV La nueva esperanza. Fuente: http://www.liveforfilm.com/

Para la década de los 80s dentro del género de fantasia aparecié una de la pelicula

basada en libros que tuvo una gran acogida por el publico, tanto que hasta los afios
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90’s los espectadores siguieron su saga debido a su historia bien desarrollada y a
sus bien logrados efectos de animacion: en 1984 llegé a la pantalla grande La
historia sin fin (Figura 2). Estuvo dirigida por Wolfgang Petersen, basada en el libro
con el mismo titulo del aleman Michael Ende. Los efectos de esta pelicula se
basaban en las producciones como Star Wars, dando asi vida a personajes
imaginarios por medio de técnicas de Stop Motion, sin embargo, lo que destaco fue
la utilizacion de la grabacién con Croma. El Croma es una técnica donde se utilizan
fondos verdes y azules que luego en la post produccién son eliminados y
reemplazados por otros. El personaje principal de la historia es el dragon volador
Fujur que media 13 metros del cual 3 metros era de su cabeza, para su animacion
fue realizado por 18 personas, cada uno era encargado de darle vida a diferentes
partes del dragon desde el movimiento de sus ojos, boca, nariz, extremidades,
dedos, se considera que es una de las peliculas mas costosas en el cine aleman

en este género de fantasia y una de las mas taquilleras (Aranzatzu, 2016).

Figura No. 2. Fotografia de la pelicula La historia sin fin.

Fuente: https://www.lagranepoca.com/

Jurassic Park (Figura 3) dirigida por Steven Spielberg y estrenada en 1993, cambié
la industria del cine al poner en escena a dinosaurios con aspecto realista

generados por computadora, maquetas y robots que debian pasar por
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mantenimiento para su perfecto funcionamiento, ya que en escenas con agua estos

debian ser secados inmediatamente (Martin, 2014).

La pelicula trata sobre regresar a la vida a criaturas extintas hace millones de afios
y estas se incorporan a un nuevo mundo, con la magia del cine se hizo que los
espectadores, sobre todo los nifios, se adentren a la historia, ya que al ver

dinosaurios tan reales los mercados incrementaron sus ventas de juguetes.

Anteriormente al crear criaturas sus animaciones fueron realizadas en maquetas y
cuadro por cuadro, Jurassic Park, cambio esto con robots animatrénicos, esto
evoluciono el cine de animacién, esto fue lo que dio el aspecto realista para
relacionar al hombre con la creacién de los dinosaurios en la historia de la pelicula
(Miranda, 2016).

Figura No.3. Fotografia de animacion animatronica en Jurassic Park

Fuente: http://cineptimoarte.blogspot.com/

Hace mas de 20 afios en los 90s, se menciona que fue el inicio de la era del 3D, en
el afo 1995 fue el gran estreno de la pelicula Toy Story (Figura 4) creado en
animacion por computadora dirigida por John Lasseter, y producida por Walt Disney
Pictures y Pixar, lo que mas destaca esta pelicula es que toda la pelicula fue creada

con técnicas de 3D, para los estudios Pixar pensar en implementar juguetes era
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una eleccion perfecta para realizar este tipo de animacion, ya constaba de multiples
colores y sobre todo alejarse de toda realidad (Garcia, 2015).

La utilizacién del 3D para las secuelas de Toy Story no se quiso perder la esencia
de la que marco la primera pelicula, de las cuales, con el avance de la tecnologia,
hace parecer mas real los objetos que se implementaron incluso con el 2D que

pasee estas secuelas, dandole mayor dinamica a las acciones de los personajes.

Nuestro enfoque tiende a utilizar el 3D como una ventana hacia este mundo para que el
publico pueda experimentar la profundidad. Recreamos y rehicimos Toy Story y Toy Story
2 en 3D, y aunque ninguna de estas peliculas fue disefiada originalmente para 3D parece
gue lo hubieran sido. Esto se debe al hecho de que ya habiamos logrado dar profundidad a

nuestras imagenes 2D. Para Toy Story 3 mi objetivo era contar la mejor historia que nos

fuera posible dandole a las acciones la mayor dindmica posible (Unkrich, 2010).

Figura No. 4. Fotografia de la pelicula animada Toy Story.

Fuente: https://amarantisima.wordpress.com/

El cine de fantasia para el nuevo milenio sobresalieron grandes peliculas, a partir
del afio 2001, con el estreno de Harry Potter y la piedra filosofal (Figura 5) del
director Chris Columbus y producida por Warner Bros., basandose en el libro de J.
K. Rowling. Marc6 una gran era para las peliculas de género de animacion y
fantasia, donde destaco sus efectos, mezclando personajes reales con personajes

gue no existen, pero son digitales, creando un vinculo entre lo real y la fantasia muy
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perfectamente. Los efectos visuales que son grabados en lugares reales, por medio
de técnicas como el uso de programas digitales y utilizacion de croma, se pueden

recrear nuevos mundos imaginarios, para las secuelas de Harry Potter.

La animacion fue mejorando ya que actualmente se usa el CGl, las imagenes
generadas por computadora han mejorado totalmente ya que los graficos 3D, cada
vez son mas reales por el uso de vectores y puntos referenciales en personas
reales que realizan la accion y la computadora lo simula en el personaje creado
(Massterfx, 2017). ElI CGI es una técnica que por medio del uso de programas
especiales y una buena computadora se crean modelados de personajes digitales

gue pueden interactuar con personajes reales.

Figura No. 5. Fotografia Harry Potter y la piedra filosofal.

Fuente: http://dreamers.com/

Para los afios 2001, 2002, 2003, con las peliculas del Sefior de los anillos (Figura
6), dirigidas por Peter Jackson, los efectos especiales volvieron a destacar, ya que
muestra batallas de una Edad Media fantastica con orcos, elfos y enanos. Esta
pelicula se baso6 de los libros de J.R. Tolkien. Esta saga de peliculas se destaca
por el uso de imagenes que usan la perspectiva para la creacion de enanos, hobbits

y otras criaturas. El director Peter Jackson utilizo dobles de personajes pequefios,
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para tener algo mas realista para que no exista la posibilidad de no usar CGl, en
un detrds de camaras se ve a dos personas sentadas que estan a dos metros de
distancia para aparentar diferentes estaturas con la utilizacién de sillas de diversos
tamafios con la variacion del zoom de la cdmara da como resultado una gran

diferencia de perspectivas de tamafos de diversos personajes como enanos y

gente gigante que se encuentren juntos en una conversacion o accion (Lépez,
2013).

Figura No. 6. Fotografia El sefior de los anillos la comunidad del anillo.
Fuente: https://www.blogdecine.com/

En el afio 2009 una de las peliculas que pasé a la historia por su calidad de
animacién es Avatar (Figura 7), dirigida por James Cameron, en la que sobresalen
los escenarios digitales y la creacion de personajes extraterrestres nativos del
planeta ficticio Pandora. Est4 desarrollada en un escenario futurista del afio 2154
mostrando un mundo imaginario, pero con una historia que da conciencia a nuestra

realidad actual.
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Esta pelicula incluso fue mostrada en nuestro pais a diversas personas del
Amazonia, ellos mencionan:

“Nosotros no podemos vivir sin su selva. El bosque nos cuida y nosotros cuidamos de él.
Entendemos a las plantas y a los animales porque hemos vivido aqui durante muchos,
muchos afios, desde la época de nuestros ancestros. Los navi de ‘Avatar’ lloran porque su
bosque es destruido. Es lo mismo con nosotros. Las empresas madereras estan talando

nuestros grandes arboles y contaminando nuestros rios, y los animales que cazamos estan

muriendo.” (Sin autor, 2010).

Figura No. 7. Fotografia de la pelicula Avatar.

Fuente: https://clubcinefilos.blogspot.com/

La precuela del Sefior de los anillos, El Hobbit (Figura 8); dirigida por Peter Jackson
estrenadas en 2012, 2013, 2014, se destacO el uso de actores creados por
computadora, en la que no se usé gente real, mostrando que, para el futuro del
cine, solo un grupo de disefiadores de animacion 3D podra crear actores virtuales.
Los personajes de fantasia como troles y un dragdn antagonista de la historia para
esta pelicula con el avance de la tecnologia se destac6 su realismo (Quilez, 2012).
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Figura No. 8. Actor creado digitalmente en la Pelicula El Hobbit.

Fuente: http://elanillounico.com/

Finalmente una de las peliculas que se destacan en el Ultimo periodo, en el afio
2016 se estrend en la pantalla grande Animales Fantasticos y donde encontrarlos
(Figura 9); dirigida por David Yates, siendo esta pelicula una precuela de Harry
Potter, en donde se narra la historia de Newt Scamander, un mago que viaja por el
mundo a estudiar y cuidar criaturas magicas, en este largometraje el uso de CGl es
mas amplio ya que las criaturas creadas por computador se aprecian como si fueran
reales y se pueden ver diferentes acciones de estas criaturas causando diversas

emociones para los espectadores desde la risa hacia el susto.

Figura No. 9. Fotografia de la pelicula Animales fantasticos y donde encontrarlos.
Fuente: http://www.ethnos.gr
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2.5. La animacion digital en Ecuador y su avance.

En Ecuador el arte digital inicia con la creacién de logos que iban ubicados en los
cierres de comerciales, en la década de los 80s y 90s la mayoria de comerciales
gue se presentaba en la television nacional eran de origen extranjero ya que no
existia confianza en el talento ecuatoriano. En el afio de 1990 existié enfermedades
en el pais y para generar atencién al publico con este tema se disefié comerciales
implementando un dibujo animado para una campafia contra el cdlera, luego el
personaje Maximo el Tucan (Figura 10); tendria una gran acogida en Ecuador que
se desarrollaron campanfas para el cuidado de la familia y los nifios, este personaje

fue disefiado por Cinearte y Disney para Unicef Ecuador (El Universo, 2005).

Figura No. 10. Animacion Yo soy Maximo
Fuente: http://insights.la/

Las productoras en Ecuador ain no se han arriesgado a producir cine de
animacion, pese que existen recursos para hacer ilustraciones digitales, pero lo
mas destacable referente a la animacién dentro de Ecuador es que se puede
apreciar en comerciales y en algunos canales de television ya que esto ayuda a la

atraccion de espectadores en cada programaciéon de un canal:
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En Ecuador varias productoras poseen las herramientas adecuadas para ilustrar
digitalmente muchas escenas que han despertado admiracién tanto en cine como en la
pantalla chica. Claro esta que aqui no se produce cine animado, pero si una variedad muy
dinamica de comerciales y en los canales de television se opta por este recurso para

innovar visualmente sus programaciones. (El Universo, 2005).

Ahora Ecuador cada vez va avanzando mas en mostrar trabajos de calidad en
referencia a la animacion, ya se opta por aprender técnicas que han llegado desde
paises que se han industrializado en este medio y han sido pioneros en animacion
audiovisual, en Ecuador lo mas destacable es la animacion dentro de comerciales
(Figura 11); adentrdndose poco a poco a la era digital y tridimensional del arte de

dar vida a objetos inexistentes.

En el caso de los comerciales, actualmente el pais exhibe un trabajo orgullosamente
elaborado por mentes muy profesionales y actualizadas con las aplicaciones técnicas muy
propias de paises industrializados. Paises que dejaron semilla y la hicieron crecer en los
guayaquilefios como Antonio Carrozzini de origen italiano y de Amado Moran,
dos profesionales destacados de la produccién digital animada en Ecuador (El Universo,
2005).

'
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Figura No. 11. Animacién del comercial Huesitos de Nestlé Ecuador.
Fuente: https://youtu.be/ghyjkAW7zPo/
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En canales de televisidn ecuatoriana, en la actualidad es muy importante manejar
la animacion ya que provocan impactos que sorprenden a los espectadores, en Tc
television las técnicas de animacion se han llevado por 10 afios al aire, donde su
post-productor Adridn Castro sefiala que es un recurso importante dentro de lo que

se desea transmitir gracias al manejo de 2D, 3D y otras técnicas:
Para TC Television, la animacion digital es una opciéon manejada desde hace unos diez
afios aproximadamente, asi lo expresa Adrian Castro, parte del equipo de posproduccién
y disefio grafico. Este recurso es muy importante para revestir cualquier pieza
comunicacional ya sea con 2D, 3D o cuadro a cuadro, por dibujo o por foto, y se relaciona

con el concepto o linea del programa, informé Castro. (El Universo, 2005).

La televisidon ecuatoriana sea un canal grande o pequefio en estos tiempos, utiliza
por minima que sea animaciones para mandar a espacios publicitarios dentro de
sus bumpers y separadores (Figura 12); en programas de televisibn como noticieros
existe varias formas de animar desde sets creados digitalmente y grabados con un

fondo croma hasta banners de presentacion.

P

EcuadorTv

Figura No. 12. Fotografia de separador del programa Avespados

Fuente: Canal Youtube VeleVeleVele
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2.6. Breve analisis del estereotipo de la animacion y personajes ficcion en la

actualidad.

En la actualidad los personajes y las historias que se muestra en las series
animadas son mas profundos de lo que aparentan, haciendo que estas

animaciones sean cada vez mas populares en la actualidad.

En estos Ultimos afios analizar las nuevas animaciones dan diferentes puntos de
vista para los espectadores, dependiendo de la edad y el nivel cultural. Percibiendo
el humor absurdo que puedan existir. Por ejemplo, Hora de aventura, es llamativa
para los nifilos por el universo fantastico que se carga, pero para el ojo de un

disefiador es atractivo por las paletas de colores y la linea grafica de la animacion.

En el caso de Regular Show las historias y tramas se entrelazan entre los
personajes, tocando temas transcendentales como la libertad, si existe un destino
establecido para cada personaje, motivaciones para continuar en las metas
personales, el peso de tomar diversas decisiones en una situacion y problemas de

la vida diaria dentro de cada personaje (Rodriguez, 2015).

En la serie de Rick and Morty, muestra las aventuras de un cientifico llamado Rick
con problemas de alcohol y antisocial, junto a su nieto Morty que es despistado y
miedoso. Esta serie es una mezcla de varios elementos para no caer en la
repeticion, siendo una serie de aventura, futurista, comedia y ciencia ficcion.
También narra problemas familiares y evitaciébn de orientacién de una relacion
familiar, mostrando una similitud en series como Malcom in the middle, Los
Simpson, mostrando el caos tipico dentro de una familia de clase media y moderna,
sefialando que los nifios hacen un desbarajuste para encontrarse a si mismo,

desgastando al matrimonio de los padres (McGlynn, 2017).
2.7. Cortometraje de animacién con implementacion 3D.

El cortometraje es donde se pone a prueba la originalidad de llevar acabo un film
audiovisual, la produccién de un cortometraje debe ir entre 1 a 30 minutos, puesto
que este tiempo es corto se debe narrar una buena historia para que el espectador
se adentre al film, sobre todo si es de animacion donde la mente se abre a mundo

imaginarios con aspecto al mundo real.
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Para un cortometraje de animacion los efectos visuales son muy importantes, por
medio de ellos se crea desde objetos a personajes de ficcion que se los puede
enlazar con personajes reales, lo que se emplea actualmente es crear modelados
en 3D de monstruos y criaturas que han se vuelto clasicos en historias que se
proyectan en cortometrajes independientes que son faciles de encontrar en
Youtube, gracias a las nuevas tecnologias la creacion de cortometrajes
independientes dio como significado la revolucién a pequefias producciones donde
los jovenes realizan sus creaciones audiovisuales con un presupuesto minimo
(Aleman, 2014).

25



CAPITULO 3.
METODOLOGIA

Para la realizacion de este cortometraje se ha buscado material audiovisual y
manuscritos filmograficos de diversas peliculas de animacién especialmente del

altimo siglo.

También se ha decidido realizarlo en animacion 3D con las técnicas de Blender,
cuyo proyecto se enfoca en un cortometraje independiente del género de fantasia
que promueva habitos de lectura. Entre las técnicas que se destacan esta la
creacion de personajes digitales. Estos modelados en tercera dimension constan
de esculpidos digitales y texturas de piel, dandoles un aspecto real. Luego, estos
personajes en 3D se montan en escenarios, dandole la sobre posicion de las
animaciones en dichos escenarios mencionados, destacando las herramientas

digitales del programa de Blender.

La utilizacion de elementos ficticios creados desde una computadora y relacionarlos

con objetos y lugares reales hara que el espectador se centre en la trama.?

Posteriormente la preproduccién del cortometraje de animacién se decidio utilizar
escenarios naturales como un bosque en la cascada del Pita (Provincia de
Pichincha), y una playa sin mucha cantidad de gente ubicada en Atacames
(Provincia de Esmeraldas), es recomendable ir entre semana para no encontrar
turistas. En ambos casos el espacio enmarca al personaje protagonista que va a
emprender el viaje, en esta etapa destaca las técnicas que se va implementar en
Blender, para posteriormente en la produccién saber dénde va cada elemento

realizado en 3D.

2 En la Universidad Iberoamericana del Ecuador no hay registro de Trabajos de
Titulacién que resalten dicha combinacidn de elementos reales con los digitales en un
cortometraje con las técnicas 3D de Blender.
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3.1. Herramientas de investigacion

El presente trabajo de titulacion presenta una metodologia cualitativa, basada en
un estudio de la falta de atencién a la lectura en zonas principales del Ecuador,
para lo cual se optd en la realizacion de un cortometraje de fantasia que genere
motivacion a la imaginacion de estos libros de ficcion, siendo disefiada en etapas y

fases de trabajo.

El estudio de casos constituye un método de investigacion de accidn para realizar
un analisis de los detalles del proceso del objeto de estudio, siendo éste sistematico

y comprensivo.

En este estudio se usa el método de investigaciéon de accion, ya que esta orientado
a un cambio para una mejora en los habitos humanos y las condiciones actuales
sobre la falta de lectura utilizando una historia que genere motivacion hacia la

imaginacion para promover la lectura de un libro de fantasia.

3.2. Instrumentos

Los instrumentos utilizados para esta investigacion y recoleccion de datos

cualitativos son:

Observacion y recopilacion de archivos y documentos:

Con esta herramienta se complementd el modo de operacién y manejo de
los modelados en 3D, y formas de apoyo en la creacion de la historia, utilizando
documentos donde se respalda los inicios de la animacion, métodos, técnicas,
practicas, ejercicios y ensefianza desde principiantes a profesionales en manejo de
este tipo de programas. También como la observacion de videos tutoriales de
diferentes canales de Youtube para la elaboracion del modelado en 3D, escritura

de guion, efectos especiales y construccion de personajes.
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Grupo focal:

Al final de la reproduccion del cortometraje, se implementa este instrumento,
en donde se observa y se analiza libres opiniones dentro de un grupo de maximo
12 personas, valorando con el mensaje que se quiso transmitir por un medio audio
visual. Las opiniones seran analizadas por en una encuesta en la cual tiene como
fundamento la relacion entre la lectura en el Ecuador y el cortometraje como modelo

de motivacion para leer libros de fantasia dirigido hacia un medio juvenil.

También para realizar la investigacion correspondiente de cdémo esta
actualmente en el pais el indice de lectura, y motivaciones dentro de un medio

digital para que la lectura dentro del pais tenga mayo acogimiento.

3.3. Etapas

El cortometraje a realizar va a constar de cinco etapas:

Etapa 1:

Concretar la idea para el tema que se enfoca el cortometraje, para llegar a esto se
investigard sobre el problema de la falta de habitos de lectura en el Ecuador,
estadisticas y estudios respecto a las causas del problema y métodos de motivacion
respecto a la relacién de las personas con los libros. Ademas, en esta etapa de
investigacion de peliculas dentro del género de fantasia y sus técnicas de
animacion, luego de este analisis se pondra en marcha la creacion del tema central
de la historia que se va a narrar en el cortometraje a realizar, creando el primer

borrador del argumento y personajes.

Etapa 2:

Se elaborara una sinopsis de la historia a realizar en animacion 3D basada en las
recomendaciones de Barrejon (2012) quien da prototipos Utiles de cada forma de
estructuracion de un guion. También se escribira un story line fundamentado en las

estructuras de “Consejos para escribir tu Story line” (Cooper, 2016).
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En esta etapa se realizard un guion literario con las bases del texto de McKee
(2013) EI guion 9na edicion, para que luego permita la realizaciébn de un guion
técnico basado en las técnicas de del blog desarrollo audiovisual (Gonzales, 2015)
y con un storyboard con la estructura propuesta por el blog de John Urbano (2016).

En este proceso se visualizard, mediante analisis de los escenarios propuestos,
ambientaciones para que el espectador pueda sentir una fantasia dentro del mundo
real. Hay que tener en cuenta que la iluminacion juega un papel muy importante
dentro de la ambientacion debido a que es un género de fantasia, se mostraria
iluminacion clara tanto en dia y noche como en el Live Action (Full metal alchemist,
2017). En esta etapa también se verificara los escenarios naturales que sean los
mas adecuados para la toma de fotografias y grabaciones.

Para finalizar esta etapa se realizara un andlisis del presupuesto empleado, el
mismo que se divide en dos partes, la primera en la que se referencia el precio total
del Trabajo escrito de Titulacién y la segunda el precio de la realizacion del

cortometraje la cual se mostraria al finalizar el proceso.

Etapa 3:

Se revisara con detenimiento el guion técnico, literario, storyboards y andlisis de las
ideas propuestas, para poder llevar a cabo el rodaje dentro de las escenografias,
de acuerdo a los bocetos realizados en el storyboard. Hay que tener en cuenta que
para la grabacion hay horarios preestablecidos con un descanso para la comida y
posteriormente seguir con la grabacion. En esta etapa es cuando se realizara el
viaje Esmeraldas - Atacames, por los escenarios naturales que posee esta playa,
todo serd efectuado tal como esta organizado en el cronograma de rodaje
preestablecido. En esta etapa de produccion constara con un plan de rodaje de 6
dias divididos de la siguiente forma:

Dia 1 — 2 rodaje en el parque de las cuadras del distrito metropolitano de Quito.
Dia 3 — 4 rodaje en Playa de Atacames,

Dia 5 rodaje en el parque Arqueoldgico de Quito,

29



Dia 6 rodaje en el set de Croma.
En este proceso de produccion los dias de rodaje se daran en diversos dias de
cada mes, ya que para cada viaje se realizara con anticipacién una reunién con el

equipo de trabajo.

Etapa 4:

Entra el disefio de cada personaje digital, realizados en Blender 3D los mismos que
contaran con un fondo verde digitalizado para que sea mas facil adaptarlos por

medio de un croma a la escenografia hecha anteriormente.

Etapa 5 o final:

La etapa final constara del proceso de post-produccién, en el que todo el material
audiovisual se importard a una computadora, primeramente, para dar una
coherencia en la historia del cortometraje uniendo escenas y tomas, Yy
posteriormente la colocacion de cada personaje en cada escenografia. El proceso
de seleccion de escenas se realizara observando los encuadres y enfoque de mejor
calidad ya que en el proceso de produccion se obtendra repeticiones de las tomas
de cada escena para luego ser escogidas las mejores. Luego se procedera con el
montaje que serd por medio de Adobe Premier, a continuacion, en la edicion se
debe pasar a los efectos especiales de cada situacion y locacién que vive el
personaje principal, utilizando un programa distinto Adobe After Effects, aqui se
utilizar4 efectos de eliminaciones de fondo, colocacién de props digitales,
colocacion de iluminacion digital, destellos de camara. Culminado este proceso
luego se trabajara en el asunto de los efectos de audio. Terminadas estas etapas
se proseguira con el etalonaje para evitar saltos de continuidad en el cortometraje,
consecutivamente se mejorard el audio y asi se terminar4 de procesar todo el
sonido que intervenga. Finalmente se seguira con la exportacion del proyecto final.
Al culminar el cortometraje seria proyectado por primera vez para espectadores en
la Casa de la Cultura, en la entrega final de proyectos de la Escuela de Produccién
de la Universidad Iberoamericana del Ecuador.
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3.4. Herramientas de investigacion para realizacion y produccion:

3.4.1. Sinopsis
La sinopsis del cortometraje Un portal a la fantasia se apoy6 en un sitio web que
ofrece consejos a guionistas, la que da énfasis a iniciar con el nombre de los
protagonistas, a continuacion, se efectla el desarrollo de las primeras acciones que

narra la historia y preguntando si el personaje lograra su objetivo. (Mendoza, 2015).

3.4.2. Story Line
El Story Line del cortometraje Un portal a la fantasia, se desarroll6 atreves del
apoyo del sitio web “Consejos para escribir un Story Line” (Copper, 2016). Donde
sefala a escribir un breve resumen en una linea en adaptaciones y los errores que
se puedan encontrar en el Story Line. Se dio a conocer a los protagonistas y a las

dificultades que se enfrentan para llegar a su objetivo.

3.4.3 Guion Literario
El guion literario del cortometraje se siguid los consejos del blog del taller de
escritores, donde dan pautas de ayuda de la estructura de las narraciones,
destacando la union de diversos sucesos. Estas se compusieron de diversas
escenas donde contiene los conflictos de los protagonistas, en el guion literario que
se usoO se destaca por el formato de guion de cine de los consejos de este blog de
taller de guiones, que permitio que el texto se pueda interpretar sin dificultad por

diversas personas (Sanchez, 2017).

3.4.4 Guion Técnico
Para el guion técnico de este cortometraje Un portal a la fantasia se realiz6 con las
técnicas del blog de ayuda de creacion de guiones profesionales “Desarrollo
Audiovisual” (Gonzales, 2015), destacando la importancia y las necesidades de la
creacion de una tabla, donde contienen diferentes apartados, como la escena,
nameros de los planos, angulaciones de camara, descripciones del video,
observaciones del video y finalizando con la musicalizacién, destacando cada
elemento para el momento del rodaje cada integrante de la produccién sepa como

va ir cada punto del rodaje y no existan conflictos.
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3.4.4.1 Planos del rodaje
Los planos del cortometraje Un portal a la fantasia, se basan al blog “bloguinistas”
(Mufioz, C. y Serra, K. 2012), donde se mostré graficos hechos con figuras
geométricas, planos de las escenografias y locaciones, ubicaciones de los
personajes y los puntos de ubicacién de las camaras.

3.4.5. Storyboard
En el Storyboard del cortometraje Un portal a la fantasia se utilizé las técnicas que
se sefala el blog de John Urbano (Urbano, 2016), donde se destaca que es un
conjunto imagenes mostradas en secuencia, con el fin de previsualizar una
animacién, medio grafico o interactivo, que sirvieron de referencia para las tomas
que se realizaron, haciendo graficos de las acciones de los personajes,
escenografias, utileria, explicando de manera clara lo que se visualizara en el

rodaje.

3.4.6. Desglose de Guion
En la realizacion del desglose de guion se vio el inventario de las necesidades que
se requieran en la realizacion del cortometraje, se subdividié el guion técnico para
recalcar los materiales e implementos que se utilizaron en cada escena del rodaje

cumpliendo satisfactoriamente la produccion del cortometraje.

El desglose de guion para el cortometraje Un portal a la fantasia se utilizé del blog
“El ayudante de direcciéon” (Torre, 2013), donde se destaca lo detalles importantes
de las escenas, sobresaltando las partes primordiales del guion de Un portal a la
fantasia con diversos colores, como es utileria, maquillaje, personajes; luego estos
elementos sefialados fueron colocados en las hojas de desglose, dando cada

informacion necesaria para el rodaje de cada escena.

3.4.6.1. Desglose del vestuario
Se declaro la vestimenta del personaje que uso en las diferentes escenas del
cortometraje, se detall6 el motivo del vestuario utilizado en colores y tipos de

prenda.

32



3.4.6.2. Desglose de maquillaje
Se mostro el tipo de maquillaje que se implemento para la actriz en la grabacion del
cortometraje, sefialando el efecto que se quiso mostrar y los resultados que se

obtuvo del efecto requerido.

3.4.6.3. Desglose de utileria
Para la elaboracion del cortometraje se sefialé cada objeto primordial que se utilizé
en cada escena, detallando los elementos que destacan en el entorno de los

personajes.

3.4.7. Plan de trabajo
El plan de trabajo del cortometraje de fantasia es el centro de la organizacion que
se llevé a cabo para producir los rodajes por medio del equipo de produccion y se
registro por tablas los lugares y las horas de cada grabacion, los planos que se
utilizaron y la utileria necesaria de las escenografias. Para el rodaje del

cortometraje Un portal a la fantasia el plan de trabajo de grabacion es de 6 dias.

3.4.8. Plan de rodaje
Para el cortometraje Un portal a la fantasia se adapt6 el plan de rodaje del formato
que se exhibe en la pagina web del Instituto de Cine y Creacion Audiovisual
(http://www.cineyaudiovisual.gob.ec/), posteriormente se sefala el plan de rodaje

del cortometraje Un portal a la fantasia.
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Cuadro No.l. Plan de rodaje Un portal a la fantasia.
Fuente: Loachamin, M. (2017).

PLAN DEL RODAJE DEL CORTOMETRAIE Un portal a la fantasia

DEL PROYECTO

ACTIVIDADES
PREPRODUCCION

Definicion del tema del Trabajo de Titulacién.

DIRECTOR: J. Martin Loachamin Velasco

NOMBRE DEL PROYECTO: Un portal a la fantasia

CATEGORIA DEL PROYECTO: Animacion - Fantasia
PERIODO DE REALIZACION

2017

ABR MAY JUN ‘ JUL AGO SEP ocT

2018

NOV DIC ENE |

123/4023/4123/4@025141 23402341 23/4112]3/412 3/4/123]4

Exposicion del tema del Trabajo de Titulacién.

Investigacion del Trabajo de Titulacién.

Recopilacion de Datos.

Escritura de Story Line.

Escritura de Sinopsis.

Escritura del Primer Borrador Guion Literario.

Realizacion del Cronograma.

Realizacion del Presupuesto.

Escritura del Segundo Borrador Guion Literario.

Realizacion del ler Borrador del Guion Técnico

Scouting de locaciones del rodaje.

Presentacién de la propuesta del T. T.

Escritura del Guion Literario Final.

Escritura del Guion Técnico Final.

Borrador del trabajo de Titulacién.

Correccién del T.T. por el tutor.
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Casting de actores.

Locacion definitiva.

Busqueda de accesorios.

Storyboard

Planos del rodaje.

Busqueda de vestuario.

Prueba de vestuario.

ACTIVIDADES
D I lb . . .

Ensayo con los actores.

Contratacién de catering

Visita Técnica.

Desglose de planos y locaciones.

Logistica de rodaje.
PROD U

Rodaje Dia 1

Rodaje Dia 2

Rodaje Dia 3

Rodaje Dia 4

Rodaje Dia 5

Rodaje Dia 6
P 4:{0]D O

Preparacion documentos finales del T.T.

Revisidon del material audiovisual.

Creacion de los modelados 3D en Blender

Edicién y montaje del Primer corte.

Montaje de los modelados 3D y corte final.

Edicidn y mezcla del sonido.
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Musicalizacion.

Colorizacion.

Efectos Visuales.

Mezcla final.

Masterizacion

Presentacion del Cortometraje en Casa de la
Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién.

ler Semana

2da Semana

3er Semana

4ta Semana
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CAPITULO 4.
RESULTADOS E INTERPRETACION

4.1. Link para ver el cortometraje realizado
https://martinmartinus.wixsite.com/webs/peliculas
Nota: también el cortometraje esta en un disco DVD adjunto al Trabajo de

Titulacion.

4.2. Sinopsis del cortometraje de animacion

A Estefania, una chica de 25 afios, le gusta leer y vivir en la fantasia de los libros.
Cada vez que se concentra en la lectura, vive diversas situaciones e historias llenas
de animales fantasticos y paisajes surrealistas. En el tltimo libro que Estefania lee,
encuentra una criatura escamosa y de color verde rojizo con alas rojas Para poder
ayudar a la criatura a volver a su hogar en unas tierras lejanas a este mundo real,

ella decide emprender un viaje para devolverlo al lado de su madre.

4.3. Story line del cortometraje de animacién

Estefania, acostada en el mueble de su sala, lee un libro de fantasia sobre
dragones. Por la ventana entra un dragon pequefio confundido. Ella emprende un
viaje, saliendo por la puerta de la habitaciébn con el dragon, hacia una tormenta
eléctrica que se aproxima. Estefania corre hasta llegar a una escalera donde
desciende a una playa; ella es guiada por una bola de luz pequefia. Para abrir un
portal ella entierra la bola de luz en la arena, Estefania corre hacia un portal que se
abre, sale a un bosque donde ella entrega el dragon pequefio a un dragon adulto,

Estefania encuentra una puerta en el bosque por el cual vuelve a su habitacion.

4.4. Analisis de lalecturaen Ecuador con el guion del cortometraje de fantasia
La lectura en el Ecuador no genera interés por parte de los ciudadanos. Por eso se
opté por la realizacién del cortometraje con técnicas 3D de Blender, ya que esta
implementacion llama la atencion de los espectadores, y pueden sugerir que al
tener un libro pueden hacer que su imaginacion se expanda. La historia que se
narré en el guion es sobre que la lectura ayuda a imaginar y salir de este mundo
real. El guion de Un portal a la fantasia, sefiala que desde que una persona se

involucra con un libro ingresa a otro mundo. Hay que tener en cuenta que el disefio
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3D de los modelados es la prioridad en el cortometraje, se destacaron técnicas de

animacion digital del programa Blender.

Existe una plena conciencia por parte de quienes desarrollan este trabajo de las
limitaciones técnicas del programa Blender en cuanto a sus capacidades de
animacion, sin embargo, sigue siendo la mejor opcidn para este proyecto por dejar
una distancia entre lo animado y la realidad filmada, y no una completa amalgama
que se podria conseguir con otras técnicas como CGI (Computer Generated
Image). Esta distancia permite una reflexion entre la fantasia y la realidad, entre la
lectura y la no lectura, entre lo extraordinario y lo ordinario. La intencion de dejar
las animaciones en este estado corresponde a una propuesta de reflexion entre la
lectura y lo incuestionablemente fantasioso. Haciendo que el espectador aparte de
fijarse en la historia analiza que la lectura con lleva a mundos ficticios, también
destacan los modelados en tercera dimension, que ayudan a llamar la atencion de
los receptores y servira, quiza, de motivacion a estudiantes de la Universidad
Iberoamericana del Ecuador a realizar mas proyectos similares con técnicas de

montaje de modelados 3D.

4.5. Guion literario del cortometraje de animacién

Guion Literario

“Un portal a la fantasia”
Escrito Por:

José Martin Loachamin Velasco

Todos los derechos de este guion estan reservados para su
autor, cualquier reproduccidén parcial o total de la misma

serd sancionada.

Martin Loachamin Velasco

0999932851 / j.martinus.951@gmail.com
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TiTULO: UN PORTAL A LA FANTASIA.

GENERO: ANIMACION — FANTASIA.

SONIDO: INSTRUMENTAL

DIALOGOS: SIN DIALOGOS.

DURACION: APROXIMADAMENTE 5 A 6 MINUTOS.

PERSONAJES REALES

PRINCIPAL: ESTEFANIA (25).

PERSONAJES DIGITALES.

PRINCIPALES: DRAGON VERDE ROJIZO PEQUENO.

SECUNDARIOS: UN DRAGON ROJO GRANDE.

ESC 1. INT. SALA / SOFA - DIA

En una habitacidén Estefania, una chica de 25 afios estéd vestida
con una licra y una camiseta color azul. Ella se encuentra
acostada descansando en su sofa, en el piso junto al sofd hay
diversos libros de diferentes tamafios, Estefania suavemente
abre los ojos y se levanta.

ESC 2. INT. SALA / VENTANA - Dia

Estefania camina hacia la ventana, alza su mano y abre la
ventana. Ella mira hacia el cielo.

ESC 3. INT. SALA / VENTANA - Dia

Estefania esta sentada en el piso revisando un libro y cambia
de péagina. Desde la ventana abierta entra un pequefio dragdn
blanco que cae frente de Estefania. Ella se asombra al rato
del impacto y reacciona con cuidado acariciando la cabeza del
dragdén. Este intenta morderle el dedo, Estefania mirando de un
lado a otro se levanta y llama al dragdn con sus manos. Ella
se sienta en el sofd y con su mano da palmadas al sofa, el
dragdén se sube y se miran fijamente.

ESC 4. INT. SALA / SOFA / ESCRITORIO - DIia

Estefania estd sentada en su sofd contemplado al pequefio
dragén, lo mira fijamente. Adelante de ella la puerta de la
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sala brilla debajo, entre la puerta y el piso. Estefania y el
dragbén asombrados regresan a ver al brillo intenso. Ella coge
su mochila rosada que estd en un lado del soféd y sefiala al
dragdén que entre en la mochila. El dragdn entra suavemente a
la mochila. Estefania se levanta con suavidad. Ella se coloca
la mochila en su espalda y abre la puerta. Antes de ingresar
ella regresa a ver a su dormitorio, da un paso al frente vy
sale de la habitaciédn.

ESC 5. EXT. NUBES - DIA

Estefania sale por la puerta de la habitacién y camina para
adelante. la puerta se desvanece y ella se encuentra sobre una
gran roca en su entorno esta cubierto de nubes, ella se detiene
y mira el extenso cielo, una luz brillosa gira a su alrededor
y va hacia el frente de Estefania, ella regresa a ver atras y
mira una tormenta eléctrica que se aproxima donde se encuentra.
Estefania hace un salto hacia las nubes al ver dque los
reldmpagos se acercan. Estefania apresurada camina entre las
nubes, llega a una escalera donde una esfera de luz pequeila le
espera, Estefania sujeta la escalera y desciende.

ESC 6. EXT. PLAYA - DIA

Estefania baja por las escaleras, llega a la superficie vy
asienta los pies sobre un suelo cubierto de arena, ella mira
el mar, la esfera de luz va por detrds de Estefania y ella
gira hacia su espalda, Estefania es guiada por la esfera de
luz, Estefania camina por la arena de la playa, la luz se
detiene y baja lentamente al suelo, la luz le incita a cavar
un hueco en la arena a Estefania, ella hace un hueco donde 1la
luz le indica, Estefania coge la luz con su mano y lentamente
la baja al agujero, ella tapa la luz con arena, Estefania se
retira del lugar corriendo, de la arena se dispara una bola de
tierra hacia el <cielo oscuro de 1la tormenta, las nubes
comienzas a desvanecerse y salir rayos del sol, un portal se
abre en medio de la playa, Estefania corre hacia ese portal
que por dentro se ve un bosque verdoso.

ESC 7. EXT. BOSQUE - DIia

Estefania mira asombrada al nuevo mundo donde entra. Ella
observa el cielo, y en vez de estar nubes en la superficie hay
una ciudad cubierta de edificios. El portal que esta atréas de
Estefania se cierra. Ella camina hacia delante por 1los
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pastizales. Ella se arrodilla y abre su mochila y el dragdn
pequefio sale al exterior, juntos caminan hacia adelante.

Estefania y el dragdn caminan hacia adelante. Ella mira hacia
abajo al dragdn pequefio. Estefania se arrodilla y acaricia su
cabeza, Estefania mira hacia un costado y ve a la madre del
dragdédn. La madre del dragdn es de color rojizo, esta ruge hacia
arriba. El dragén que estd a lado de Estefania, camina hacia
su madre regresando a ver a Estefania, el dragdén llega donde
su madre, vy el dragbn mueve la cabeza en gesto de
agradecimiento. Estefania mira hacia el otro lado y ve una
puerta abierta con un gran resplandor, las luces se alborotan
e ingresan por la puerta, Estefania se levanta camina hacia el
frente y mira hacia atrés, los dragones estédn volando hacia el
cielo. Estefania entra por la puerta

ESC 8. INT. HABITACION SALA - Dia

Estefania entra a su cuarto y mira sus libros abiertos uno con
dibujos de dragones, otro libro con un cielo, otro libro con
el mar, ella se acerca y toca el libro que tiene los dragones.
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4.6. Guion técnico del cortometraje de animacion

Cuadro No. 2. Guion técnico del cortometraje de animacion Un portal a la fantasia.
Fuente: Loachamin, M. (2017).

IMAGEN
PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
1 PG Neutro Zoom In 2’ Estefania estd acostada en el sofé.
2 3 PPP Neutro Fijo 2’ Abre los ojos.
3 f,‘:) PP Neutro IZDoIIy 3” Libros en el suelo debajo de Estefania.
q - Der
4 PP Neutro Tilt Up 5” Estefania se levanta
IMAGEN
PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
1 » PML Neutro Tail Away 4 Estefania camina hacia la ventana y alza su mano, abre la
3;) < Dglly In vgntana._ .
2 PP Neutro Picado 2’ Mira hacia arriba.
IMAGEN
PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
1 PP Neutro Picado 3 Estefania pasa de hoja en el libro
2 PM Neutro Tilt Up 3’ Estefania sentada
3 0 <Z‘: PP Neutro Contrapicado Ella lee un libro
4 j |<£ PG Neutro Fijo 4 Estefan[a se.ntada}, entra un dragdn pequefio por la ventana,
<z Estefania deja el libro en el suelo
5 @ g PP Neutro Fijo 3’ Dragén sentado frente a Estefania
6 PG Neutro Fijo 3’ Estefania le acaricia la cabeza, el dragén casi lo muerde
7 PP Neutro Fijo 3’ Estefania lo ve fijamente




8 PP Neutro Fijo 2’ Dragoén le ve fijamente
9 PP Neutro Fijo 2’ Estefania mira de un lado a otro
10 PG Neutro Fijo 3’ Estefania se levanta rapidamente
11 Pp Neutro Fijo 3 tEr;tsezslllgla lo llama con su mano, el dragén huele la mano y va
12 PML NG Fijo 47 Egtgrlzma se sienta en el sofa y llama al dragdn que esté alado
13 PP Neutro Fijo 2’ El dragdn salta del piso
14 PG Neutro Fijo 3’ El dragdn planeando se coloca al frente de Estefania.
15 PP Neutro Fijo 2’ Se miran fijamente
ESCENA 4 INT. SALA / SOFA — DIA
IMAGEN
PLANO DESCRIPCION’DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
1 PG SR Sy Fijo 3 Estefania mira al dragon y un resplandor a un lado de ellos
aparece, ambos regresan a ver a un lado
2 PM NELiE Fijo o Debajo de la puerta aparece un brillo que va de izquierda a
derecha.
3 < PG Contrapicado Fijo 2’ Ambos miran la puerta
4 LOL PP Neutro Fijo 2’ Estefania coge su mochila rosada.
5 2 2 : : -
5 . PP Picado Fijo 3 Estefania sefala al dragon,qug entre en su mochila, el dragén
< entra en la maleta, Estefania cierra la maleta y se levanta.
- - 3
6 < PML Neutro Fijo 47 Estefania al frente de la puerta, se pone la mochila en su
n espalda.
7 PP Neutro Fijo 2’ Ella coge la perilla de la puerta y la gira.
8 PM Neutro Fijo & Estefania regresa a ver al dormitorio y abre APENAS la puerta.
9 PML Neutro Fijo 47 Abr(_a Ia_ puerta e ingresa una luz fuerte y Estefania sale de la
habitacién.

ESCENA 5 EXT. NUBES - DIA
IMAGEN

PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. | ANG. Y MOV | DUR. ACCION
1 PML Over shoulder Tail Away 47 Ejlt)(j?ma camina hacia adelante, a su alrededor solo hay

Chrome.
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© 0| N O] O

Estefania regresa a ver a la puerta y esta se comienza a

PP Neutro Fijo 3’ Chrome.
desvanecer.
PML NG Fijo 3 Estefania camina hacia adelante y mira al frente, la puerta Chrome.
desaparece a sus espaldas por completo.
PG NG Fijo 3 Estefania esta pgrada en una superficie rocosa con el entorno Chrome.
de nubes, ella mira de un lado a otro.
pp Neutro Fijo o Estgfanla mira hacia atrds y ve una tormenta que se aproxima Chrome.
hacia ella, una luz
PMG Neutro Fijo 3 Estefania mira hacia adelante y salta. Chrome.
PML Over shoulder Tail Away 3 Estefania va corriendo hacia unas escaleras que mira en el Chrome.
fondo, la luz le espera en la escalera.
PP Neutro Fijo 2’ Estefania corre agitada. Chrome.
PP NELiE Fijo o Estefania coge con su mano el tubo de la escalera. La luz Chrome.

desciende.

10 PG Neutro Fijo 2 Estefania desciende por la escalera. Chrome.
ESCENA 6 EXT. PLAYA - DIA

IMAGEN
PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
1 PP Neutro Fijo o Estefania desciende por la escalera y asienta los pies en la | 1 chrome.
arena. 1 playa
2 PM Picado Fijo 3 Estefania mira el mar, la bola de luz gira alrededor de ella.
3 PG Neutro Fijo 4 Estefania sigue la bola de luz por la playa.
4 PM Neutro Head on 47 La bola de luz se para al frente de la camara. Estefania la sigue
5 PML Over shoulder Fijo 4’ Estefania se detiene, la bola de luz desciende
< Picado ~ La esfera gira alrededor en el piso, y da botes de arriba hacia
6 > PM Fijo K i
5 Over shoulder abajo.
7 & PP Contrapicado Fijo 2’ Estefania lo mira
PP Neutro Fijo 3” Estefania hace un hueco en la arena
PM Neutro Fijo 3” Estefania esta concentrada excavando
10 PP Neutro Fijo o Estefania estira su mano la luz va hacia su mano Enfoque y
desenfoque
11 PP Neutro Fijo 3’ Estefania sumerge la bola de luz al hueco que hizo y lo suelta
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12

13

14

15

16

17

PP Supino Fijo 2’ La bola de luz cae
PG Neutro Fijo ¢ Estefania corre
PM Neutro Fijo 2’ La arena sale disparada
PM Neutro Fijo 3’ Una bola de tierra sale por los aires hasta las nubes.

Estefania corre y las nubes oscuras se desvanecen, del cielo un
PG Neutro Fijo & rayo del sol sale y abre un portal, mostrando un bosque dentro

del portal.

Grabar playa
. ” . : . desolada,

PG Neutro Tail Away 4 Estefania deja de correr y entra al portal, ingresando al bosque. montar PG

del bosque
ESCENA 7 EXT. BOSQUE - DIA

IMAGEN
PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
1 PP Neutro Fijo 3 Estefania mira hacia arriba Croma
2 PG Over Shouler Fijo 4 Estefania mira arriba
3 PM Neutro Fijo 3 El portal de atras de Estefania se cierra lentamente Croma
4 PG Neutro Fijo 8" Estefania camina hacia adelante y se arrodilla
5 PM Over Shouler Picado & Se saca su mochila, la abre y la hecha para que salga el dragén.
6 PP Neutro Fijo 3 El dragdn sale de la mochila
7 PM Over Shouler Picado 3 El dragdn sale de la mochila
8 PP Neutro Fijo 2’ Estefania lo mira.
9 '-'DJ PG Neutro Fijo 3 Juntos caminan por el bosque
10 (@] PG Neutro Fijo 3 Estefania y el dragdn van por un camino.
11 é PG Neutro Fijo 3" ﬁrgebsos llegan a una roca circular en el piso y en su entorno hay
12 PML Contrapicado Fijo 3 Estefania mira hacia abajo
13 PM Neutro Fijo 2 Estefania se arrodilla
14 PP Neutro Fijo 2 Acaricia al dragén en la cabeza
15 PML Neutro Fijo 4’ Estefania mira hacia un lado y ve a la madre del dragén
Grabar solo
. ” ’ bosque para
16 PM Neutro Fijo 2 La madre del dragon ruge montar al
dragén
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16 PG Neutro Fijo 3’ El dragén corre hacia su madre
17 PM Neutro Fijo 2’ El dragén pequerio regresa a ver a Estefania
18 PPP Neutro Fijo 1” Estefania también lo ve
19 PG Neutro Fijo 3’ Ambos dragones dan una reverencia.
20 PML NEUTE Fijo 4" Estgfan_lfa mira hacia un lado donde ve la puerta abierta de la
habitacion, se levanta
21 PG NG Fijo 5 Luces se aIborqtan y entran por la puerta, Estefania alza su
mano y se despide.
22 PM Neutro Tail Away 4" Camina hacia adelante y regresa a ver a los dragones volando.
Doll Unir con la
23 PML I2q - c}/er Fijo 47 Estefania del bosque siguiente
q escena
ESCENA 8 INT. SALA - DIA
IMAGEN
PLANO DESCRIPCION DEL VIDEO OBSERV.
N° | LOC. | ESCA. ANG. Y MOV DUR. ACCION
Dolly . § L Se une con
1 PML Fijo 47 Estefania entra a la habitacion la escena
Izq - der "
anterior
2 PG Subjetiva Fijo &’ Mira la habitacion
3 < PP Neutro Fijo 2’ Se ve un libro de dragones
-
4 3:) PP Neutro Fijo 2’ Un libro con la pagina de un mar
5 PP Neutro Fijo 2’ Libro de nubes y relampagos
6 PML Neutro Fijo &’ Estefania camina hacia adelante y estira su mano
7 PP Neutro Fijo &’ Toca el libro de los dragones
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4.6.1 Planos del cortometraje de animacién en la escenografia de la habitacion.

Cuadro No. 3. Planos del rodaje en interior, cortometraje de animacion Un portal a la fantasia.
Fuente: Loachamin, M. (2017).
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4.7. Storyboard del cortometraje de animacion

Cuadro No. 4. Storyboard del cortometraje de animacion Un portal a la fantasia
Fuente: Loachamin, M. (2017).

1 Plano General 2 Primer Plano
Estefania duerme en el sillén Estefania se se despierta

P a 9

. \
3 Plano detalle 4 Plano General

libros Estefania abre las cortinas

5 Primer Plano 6 Plano Medio
Estefania mira hacia el cielo Estefania tiene un libro en sus manos y lee

7 Plano Detalle 8 Primer Plano
Estefania pasa de pagina Estefania lee atentamente el libro
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9 Plano General
Estefania mira asombrada al dragén bebé

11 Plano General
Estefania acaricia al dragén

10 Plano General
Dragén mira a Estefania

12 Plano General
El drag6n parpadea

13 Plano general
Estefania llama al dragén con la mano

15 Plano General

El drag6n vuela

14 Plano Americano
Estefania llama al dragén

16 Plano general

Dragd6n vuela junto a Estefania
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17 Plano General medio
Estefania toca la trompa del dragén

18 Plano medio
Regresan a ver a un lado

19 Plano Detalle
Puerta cerrada

20 Plano detalle

22 Plano General
Dragon entra a la mochila

20 Plano medio
Miran con direccién a la puerta

21 Plano detalle

Abre los cierres

23 Plano General cenital
Drag6n entra a la mochila
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24 Primer plano 25 Plano medio
Drag6n entra a la mochila Estefania va hacia la puerta

27 Primer plano
26 Plano detalle

i , Estefania regresa a ver los libros
Estefania agarra la perrilla

1l
28 Plano medio 29 Plano medio largo
Estefania sale por la puerta Estefania sale por la puerta
27 |
1
4
v
30 Plano Americano 31 Plano medio
Estefania sale por la puerta Estefania camina hacia adelante
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32 Plano medio
Estefania mira al cielo

34 Plano medio
Estefania mira hacia atras

D b B

4 i
33 Plano general

Estefania mira el cielo

35 Plano medio
Estefania mira hacia Adelante

36 Plano General
Estefania se prepara para saltar

-

=

7T e

.
-

37 Plano general
Estefania salta

38 plano general

Estefania corre hacia delante

39 Plano general

Estefania mira hacia una escalera
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40 Plano americano
Estefania miray corre hacia adelante

41 Plano detalle
Escalera

42 Plano general
Estefania baja por la escalera

43 Plano general
Estefania baja por escalera

43 Plano detalle

Estefania asienta el pie

44 Plano medio
Estefania miralaluz y va hacia adelante

45 Plano general
Estefania camina por la playa

46 Primer plano
Pies de Estefania caminando
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47 Plano medio
Estefania camina hacia adelante

49 Plano detalle
Manos de Estefania

48 Plano general cenital
Estefania se arrodilla

51 Plano medio largo
Estefania alza su mano

50 Plano medio
Estefania arrodillada

52 Plano detalle
Luz posa en la mano de Estefania

53 Plano detalle
Estefania coloca laluz en el agujero

54 Plano medio cenital
Estefania tapa el Agujero
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55 Plano general
Estefania tapa al agujero

57 Plano general
Luz se dispara al cielo

e
56 Plano general

Estefania corre

58 Plano general cenital
Luz se dispara al cielo

59 Plano general
Luz entra al cielo

60 Plano general
Estefania corre por la playa

61 Plano general
Estefania corre por la playa

62 Plano general

Estefania corre hacia un portal
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63 Plano medio largo
Estefania entra por el portal

64 Plano medio largo
Estefania mira el cielo

64 Plano general
Estefania abre la mochila

66 Plano general
Dragén salta de la mochila

68 Plano general
Estefania caminay el dragdn va atras de
ella.

65 Plano general dragon
El dragon se prepara a salir

67 Plano medio largo

Dragén mira a Estefania

69 Plano general
Estefania mira el cielo
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70 Plano medio
Estefania mira el cielo

71 Plano general
Estefania mira hacia el dragén

72 Plano general
Estefania acaricia al dragén

74 Plano general
Dragén grande aterriza al frente de
Estefania

W1 4

73 Plano detalle

Estefania acaricia el dragon

75 Plano general
Dragén camina hacia Estefania

76 Plano general
Dragén esta al frente del otro

77 Plano general
Estefania los mira
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78 Plano general 79 Plano medio
Los dragones emprenden el vuelo Estefania mira hacia atras

80 plano general 81 Plano general
Estefania mira la puerta de atras Dragones vuelan hacia el cielo

e

82 Plano medio largo 83 Plano general
Estefania entra por la puerta Libros de fantasia

84 Plano detalle 85 Plano medio largo
ilustraciones Estefania camina hacia adelante
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86 Plano general
Estefania camina hacia Adelante y se
sienta

87 Plano detalle
Mano acaricia el libro

4.8. Desglose de utileria del cortometraje de animacién

Cuadro No. 5. Desglose de utileria del cortometraje de animacién Un portal a la fantasia

No. Escena Utileria Rasgos Observacion
3 sofés Color caqui
Int. Sala/Sofa - ) Libros de fantasia
1 ! 18 libros o i
Dia o Dibujos de Impresos calidad
3 dibujos
dragones HD
2 Int. Sal? Sofa - 3 sofas Color caqui
Dia
3 Int. Sala . 18 libros Libros de fantasia
Ventana - Dia
4 Int. Sa[I)?aSofa ) Mochila Color rosado
5 Ext. Nybes - Mochila Color rosado
Dia Escaleras
Mochila Las escaleras
6 | Ext. Playa - Dia Color rosado seran montadas
Escaleras
en el croma
7 | B BE)oizque i Mochila Color rosado
8 Ext. Bosque Mochila Color rosado
tortuga - Tarde
9 Ext. Bosque Mochila Color rosado
tortuga - Noche
3 sofas Color caqui
10 Int. Sala - Dia 18 libros Libros de fantasia
Mochila Color rosado
1 mesa Mesa de madera
Int. Escritorio - 1 silla Silla de madera
11 , .
Noche 1 lampara Color rojo
1 libro Portada de dragon
12 Ext. Bo}sque - ) )
Dia
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4.9. Desglose de maquillaje del cortometraje de animacion

Cuadro No. 6. Desglose de utileria del cortometraje de animacién Un portal a la fantasia

] Maquillaje o »
No. Escena Actriz N Maquillaje Observacion
0.
Int. Sala/Sofa . Azul dorado en los ojos.
1 . Karolina 1 Labios naturales
- Dia .
brillosos.
Int. Sala Sof4 . Azul dorado en los ojos.
2 . Karolina 1 Labios naturales
- Dia .
brillosos.
Azul dorado en los ojos.
Int. Sala . ;
3 . Karolina 1 Labios naturales
Ventana - Dia :
brillosos.
Int. Sala Sof4 _ Azul do_rado en los ojos.
4 . Karolina 1 Labios naturales
- Dia ;
brillosos.
Azul dorado en los ojos.
5 Ext. Nybes ) Karolina 1 Labios naturales
Dia )
brillosos.
Ext. Plava - Azul dorado en los ojos.
6 il Karolina 1 Labios naturales
Dia ;
brillosos.
Ext. Bosaue - Azul dorado en los ojos.
7 - BOs( Karolina 1 Labios naturales
Dia ;
brillosos.
Ext. Bosque Azul dorado en los ojos.
8 tortuga - Karolina 1 Labios naturales
Tarde brillosos.
Ext. Bosque Azul dorado en los ojos.
9 tortuga - Karolina 1 Labios naturales
Noche brillosos.
Azul dorado en los ojos.
10 Int. Sala - Dia Karolina 1 Labios naturales
brillosos.
Int. ESCritorio - _ Azul do_rado en los ojos.
11 Karolina 1 Labios naturales
Noche )
brillosos.
Ext. Bosque — Azul dorado en los ojos.
12 ’ Diaq Karolina 1 Labios naturales

brillosos.

60



4.10. Desglose de vestuario del cortometraje de animacion

Cuadro No. 7. Desglose de vestuario del cortometraje de animaciéon Un portal a la fantasia

No. Escena Actriz | Vestuario No. Vestuario Observacion
. Licra negra
1 Int. Salg/Sofa Karolina 1 Camiseta azul Sin mangas
- Dia .
Medias negras
. Licra negra
2 Int. Salg Sofa Karolina 1 Camiseta azul Sin mangas
- Dia .
Medias negras
Int. Sala Licra negra
3 ' . Karolina 1 Camiseta azul Sin mangas
Ventana - Dia .
Medias negras
. Licra negra
4 Int. Salg Sofa Karolina 1 Camiseta azul Sin mangas
- Dia .
Medias negras
Licra negra
Ext. Nubes - . Camiseta azul Sin mangas
5 ; Karolina 2 .
Dia Medias negras
Zapatillas azules
Licra negra
6 Ext. PJaya - Karolina > Cam_|seta azul Sin mangas
Dia Medias negras
Zapatillas azules
Licra negra
7 Ext. quque " | Karolina > Cam_|seta azul Sin mangas
Dia Medias negras
Zapatillas azules
Ext. Bosque Licra negra :
. Camiseta azul Sin mangas
8 tortuga - Karolina 2 .
Medias negras
Tarde .
Zapatillas azules
Ext. Bosque L|cr_a negra | .
9 tortuga - Karolina > Camlseta azu Sin mangas
Medias negras
Noche :
Zapatillas azules
Licra negra
10 | Int. Sala - Dia | Karolina 2 Camiseta azul Sin mangas
Medias negras
Zapatillas azules
Licra negra
Int. Escritorio : Camiseta azul Sin mangas
11 Karolina 2 .
- Noche Medias negras
Zapatillas azules
Licra negra
12 Ext. Bo}sque = | Karolina > Cam_lseta azul Sin mangas
Dia Medias negras
Zapatillas azules
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4.11. Plan de trabajo del cortometraje de animacion

Cuadro No. 8. Plan de trabajo del cortometraje de animacién Un portal a la fantasia

DIA 1
ESC TIEMPO Y ESPACIO UTILERIA SET DE RODAJE
ESC 1 | INT. SALA / SOFA - DIA 3 sofas, 18 libros, 3 dibujos Departamento / Sala
ESC 2 | INT. SALA/ SOFA - DIA 3 sofas Departamento / Sala
ESC 3 | INT. SALA/ VENTANA - DIA 18 libros Departamento / Sala
ESC 4 | INT. SALA/ SOFA - DIA Mochila Departamento / Sala
ACTRIZ PERSONAJE CITA MAQUILLAJE VESTUARIO INICIO DE RODAJE
Karolina Carballo Estefania 07h30 1 1 08h30
EQUIPO HUMANO
NOMBRES Y APELLIDOS CARGOS CITA INICIO
Martin Loachamin Director - Productor 07h15 08h30
Bryan Ortega Camarografo 07h15 08h30
Cesar Chalco lluminador 07h15 08h30
Karla Paredes Magquillista 07h15 08h30
Karla Paredes Vestuarista 07h15 08h30
Eliana Alcivar Continuista 07h15 08h30
Diego Zamora A. Produccion 07h15 08h30
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Cuadro No. 9. Plan de trabajo del cortometraje de animacién Un portal a la fantasia.

DIA 2
ESC. TIEMPO Y ESPACIO UTILERIA SET DE RODAJE
ESC 10 | INT. SALA / SOFA - DIA 3 sofés, 18 libros, 3 dibujos Departamento / Sala
ESC 11 | INT. ESCRITORIO — NOCHE 1 mesa, 1 silla, 1 lampara, 1 libro Departamento / Escritorio

ACTRIZ PERSONAJE CITA MAQUILLAJE VESTUARIO INICIO DE RODAJE
Karolina Carballo Estefania 07h30 1 2 08h30
EQUIPO HUMANO
NOMBRES Y APELLIDOS CARGOS CITA INICIO
Martin Loachamin Director - Productor 07h15 08h30
Bryan Ortega Camardgrafo 07h15 08h30
Cesar Chalco lluminador 07h15 08h30
Karla Paredes Maquillista 07h15 08h30
Karla Paredes Vestuarista 07h15 08h30
Eliana Alcivar Continuista 07h15 08h30
Diego Zamora Asist. Produccion 07h15 08h30
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Cuadro No. 10. Plan de trabajo del cortometraje de animacion Un portal a la fantasia

DIA 3
ESC. TIEMPO Y ESPACIO UTILERIA SET DE RODAJE
ESC 6 | EXT. PLAYA - DIA Mochila Playa
ACTRIZ PERSONAJE CITA MAQUILLAJE VESTUARIO INICIO DE
RODAJE
Karolina Carballo Estefania 09h30 1 10h00
EQUIPO HUMANO
NOMBRES Y APELLIDOS CARGOS CITA INICIO
Martin Loachamin Director - Productor 07h15 08h30
Bryan Ortega Camardégrafo 07h15 08h30
Cesar Chalco lluminador 07h15 08h30
Karla Paredes Magquillista 07h15 08h30
Karla Paredes Vestuarista 07h15 08h30
Eliana Alcivar Continuista 07h15 08h30
Diego Zamora Asist. Produccion 07h15 08h30

64



Cuadro No. 11. Plan de trabajo del cortometraje de animacion Un portal a la fantasia

DIA 4
ESC. TIEMPO Y ESPACIO UTILERIA SET DE RODAJE
ESC 7 | EXT. BOSQUE - DIA Mochila Parque Quitumbe
ESC8 | EXT.BOSQUE T.-TARDE Mochila Parque Quitumbe
ESC9 | EXT. BOSQUE T. NOCHE Mochila Parque Quitumbe
ESC 12 | EXT. BOSQUE T. DIA . Parque Quitumbe
ACTRIZ PERSONAJE CITA MAQUILLAJE VESTUARIO INICIO DE RODAJE
Karolina Carballo Estefania 08h30 1 2 09h30
EQUIPO HUMANO
NOMBRES Y APELLIDOS CARGOS CITA INICIO
Martin Loachamin Director - Productor 07h15 08h30
Bryan Ortega Camardgrafo 07h15 08h30
Cesar Chalco lluminador 07h15 08h30
Karla Paredes Maquillista 07h15 08h30
Karla Paredes Vestuarista 07h15 08h30
Eliana Alcivar Continuista 07h15 08h30
Diego Zamora Asist. Produccion 07h15 08h30
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Cuadro No. 12. Plan de trabajo del cortometraje de animacion Un portal a la fantasia

DIA 5
ESC. TIEMPO Y ESPACIO UTILERIA SET DE RODAJE
ESC 5. | EXT. NUBES - DIA Mochila CROMA VERDE
ACTRIZ PERSONAJE CITA MAQUILLAJE VESTUARIO INICIO DE
RODAJE
Karolina Carballo Estefania 09h30 1 10h30

EQUIPO HUMANO

NOMBRES Y APELLIDOS CARGOS CITA INICIO
Martin Loachamin Director - Productor 07h15 08h30
Bryan Ortega Camardégrafo 07h15 08h30
Cesar Chalco lluminador 07h15 08h30
Karla Paredes Magquillista 07h15 08h30
Karla Paredes Vestuarista 07h15 08h30
Eliana Alcivar Continuista 07h15 08h30
Diego Zamora Asist. Produccion 07h15 08h30
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4.12. Presupuesto del cortometraje de animacion

Cuadro No. 13. Presupuesto del cortometraje de animacion Un portal a la

fantasia

EQUIPOS PARA EL RODAJE

VALOR (USD)

Céamara Nikon D3200 400.00
Tripode Vivitar 45.00
Tarjeta de Memoria 64Gb clase 10 40.00
Estabilizador de camara 150.00
Dolly para SDLR 20.00
Dos baterias para Nikon D3200 70.00
Alquiler de 2 luces Leds Softbox 90.00
TOTAL 815.00

PRESUPUESTOS DE DIAS DE GRABACION

DIA 1
DETALLES V. UNIT. VALOR (USD)
Pasajes Buses 4.00
Desayunos 3 personas 2.00 6.00
Almuerzo 3 personas 2.75 8.25
Imprevistos 10.00
TOTAL 28.25
DIA 2
DETALLES V. UNIT. VALOR (USD)
Pasajes Buses 4.00
Desayunos 3 personas 2.00 6.00
Almuerzo 3 personas 2.75 8.25
Imprevistos 10.00
TOTAL 28.25
DIA 3
DETALLES V. UNIT. VALOR (USD)
Pasajes Buses 2.00
Pasaje Quito — Pedernales 13.00 26.00
Desayuno (x 2 dias) 2.00 6.00
Almuerzo (x 2 dias) 2.50 7.50
Merienda (1 dia) 2.50 7.50
Hotel (1 noche) 25.00 25.00
Improvistos 25.00
TOTAL 99.00
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DIA 4

DETALLES V. UNIT. VALOR (USD)
Pasajes Buses 2.50
Alquiler de camioneta 6.00 12.00
Desayunos 3 personas 2.25 6.75
Almuerzo 3 personas 3.50 10.50
Permisos de rodaje 2.00 6.00
Imprevistos 10.00
TOTAL 47.75

DIA 5
DETALLES V. UNIT. VALOR (USD)

Pasajes Buses 4.00
Desayunos 3 personas 2.00 6.00
Almuerzo 3 personas 2.75 8.25
Imprevistos 10.00
TOTAL 28.25
TOTAL, DE DIAS DE RODAJE 231.50

TOTAL DEL PRESUPUESTO DE RODAJE

EQUIPOS PARA EL RODAJE USD 815.00
RODAJE POR DIAS TOTAL USD 231.50
TOTAL USD 1046.50

4.13. Produccion del cortometraje de animacién

Para la produccion se desarrollé un guion técnico que indico las posiciones y
movimientos de las cAmaras en cada escena. En las partes reales se considerd
en donde va ser montado el modelado en 3D para la post produccion. No
existieron problemas en el audio de la grabacion por el hecho que el cortometraje

no contiene dialogos, ya que es acompafiada de un fondo musical.

Para la realizacion del modelado 3D de los dragones se utilizé el programa
Blender, creando sdlidos con esculpidos, texturas y deformaciones, para la
creacion de estos personajes digitales, fue necesario seguir procesos de varios
tutoriales y cursos online de Blender. Después del esculpido final de los
modelados, se procedi6 a dar esqueletos para poder animarlos, darles
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expresiones y movilidad, procediendo con el uso de la camara digital y luces que

proporciond el mismo programa.

4.14. Montaje y edicion del cortometraje de animacion

Una vez con los videos culminados se procedio hacer el montaje de la parte real
del cortometraje en Adobe Premiere, luego de ser montados se pas6 a After
Effects, para colocar los render de las animaciones de Blender, una vez que se
culmind el montaje de las animaciones en 3D, a continuacion, se procedié en
After Effects a realizar la colorizacion, culminando nuevamente a Premier para
montar la musica, utilizando una cancion de una pagina de musica libre para no

tener problemas con el copyright.

4.15. Etapas bésicas del proceso de produccion 3D de Blender.

4.15.1. Modelado.
El modelado es la representacién creado por sélidos tridimensionales, estos
objetos son los que seran puesto en escena, las técnicas y las herramientas que
se usan para el modelado son varias que sirven para esculpir los personajes 3D,

objetos y acabados que se desean obtener.

4.15.1.1. Tipos de modelado en Blender.
4.1.1.1.1. Modelado en caja.
Es una de las principales técnicas, se fundamenta en iniciar el modelado atreves
de la figura predisefiada de Blender, en este caso el cubo o un plano, para luego
por sus veértices, caras 0 angulos, se puedan realizar cambios en su forma y
detalles (Crane, 2014).
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Figura No. 13. Modelado en caja

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.15.1.1.2. Modelado escultural.
En este modelado procedimos hacer cambios a la figura geométrica, simulando
presion, estiramientos y aplastamientos, creando una malla 3D, simulando como
un trabajo en arcilla, esto hace que se creen nuevas caras y se modifique el

volumen y su forma.

-

Figura No. 14. Esculpiendo el modelado

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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4.15.1.1.3. Superficies y curvas.
Se procedié a poner curvas para dar contornos a los personajes digitales
creados. En este caso los dos dragones contienen superficies curvadas desde
el largo de la cola hasta el cuello, este resultado es igual manipulado por la malla

de los vértices del modelado.

Figura No. 15. Construccion de cola del dragon

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.15.2. Materiales y textura.
El complemento para un modelado en 3D es la asignacion de texturas, de esta
forma el disefio creado podra aparentar realismo, y al momento de usar las luces
virtuales las texturas sobresaltaran, tal como la vida real estas simularan las
caracteristicas de las superficies asperas de la piel de un reptil, siendo de una
materia rugosa con pigmentaciéon plomo y rojizo para ambos personajes

digitales.

Figura No. 16. Colocacion de textura del modelado.

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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4.15.3. lluminacion.
Para cumplir buenas expectativas al modelado creado, hay que tener en cuenta
gue es importante un escenario digital 3D, donde es primordial la colocacion de

luces digitales, para alumbrar al personaje 3D.

Figura No. 17. lluminacion del modelado.

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.15.3.1. Luz Clave.
Esta iluminaciéon es la principal, ya que tiene mayor intensidad y va arrojar
sombras del modelado en la escena. Hay que colocarla en un angulo dominante,
para poder definir las emociones del dragon modelado. Normalmente el angulo
sugerido es de 25 a 50 grados junto con la camara digital. Hay que tener en
cuenta la iluminacion real de la toma, para luego poder combinarla con la

iluminacion digital.

4.15.3.2. Luz Rellena.
Esta luz de relleno sirve para calcular rebotes de luz con los elementos de la
escena. Evita que las sombras del dragon debidas a la luz clave aparezcan
totalmente negra, haciendo que se pierda los detalles del modelado, la ubicacion
de esta luz digital es desde el opuesto de la luz clave con la camara digital, debe

ir a la misma altura.
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4.15.3.3. Luz Trasera.
Esta luz se coloca para separar el modelado con el fondo de la escena, se ubica
en frente de la luz clave y la luz de relleno, ubicandola detras del modelado del

dragon.

4.15.4. Animacion.
En esta fase se establecié los cambios en las propiedades de los objetos e la
linea del tiempo. Al animar se establecio las propiedades en los fotogramas
clave, donde hay existen varios cambios primordiales. Para los movimientos
requeridos al modelando 3D, el dragon esta constituido de huesos completando
un esqueleto para poder moverse desde la cola hasta la cabeza y expresiones

faciales.

Figura No. 18. Huesos conformando esqueleto del modelado.

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.15.4.1. Huesos y esqueleto del modelado.
El modelado esta constituido de huesos formando una red que es conocida como
esqueleto, que sirve para formar articulaciones y brindar apoyo a los
movimientos y acciones del dragon, esta creacion si es fue muy compleja en el
proyecto ya que se constituyé de multiples objetos y formacion de una malla,
para luego juntarlos todos y vincularla al modelado, formando un solo cuerpo,

como piel y huesos.
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Blender dispone del elemento Armature. Se afladié mediante la barra de espacio
y el comando Add armature iniciando desde hueso uUnico, que es representada
por un octaedro. A continuacion, con la letra (E) se afiade otro hueso y de esta
forma tejemos una red de huesos al modelado. Al finalizar para vincular el
esqueleto con el modelado, se seleccion6 ambos elementos y se aplasté las

teclas Ctrl + P.

4.15.4.2. Movimientos y grabacion en la Linea de tiempo.
En esta fase el modelado procedi6 a animarse. Se le dio movimientos y
expresiones al dragén, para ello con el botén derecho del ratdbn se coge los
puntos de las articulaciones y los puntos faciales para dar vida al modelado,
moviéndolo y dandole acciones que se requieran para el cortometraje. En la linea
de tiempo se aplasté el boton Rec que sirvié para grabar las acciones que el
modelado hizo. Se ubico el puntero del mouse en diversos tiempos, y en cada
punto se le dio diversas acciones, fluyendo con nitidez las acciones que cometio

en modelado en 3D.

(96) s-skeleton : wing IK r

¥ PoseMode ¥ @ 7% 12 Global

Figura No. 19. Linea del tiempo y animacién grabada.

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.15.5. Control de camara digital en Blender.
La camara digital se emple0 para registrar las acciones que hace el modelado,
la misma visualiza lo que se va a exportar. Se tomé en cuenta los diferentes tipos
de angulos, encuadres y planos, que encajaron con las tomas reales que se

grabd anteriormente para el cortometraje. Para mayor facilidad del uso de esta
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camara se uso0 comandos que ayudaron a los movimientos y encuadres digitales,
el uso de la letra G, para mover la camara digital en diversos angulos dentro de

los planos X, Y, Z.

Figura No. 20. Control de camara digital.

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.15.6. Renderizacion.
Par la etapa final de la animacién en el programa Blender, se tomaron en cuenta
las anteriores fases, modelado, textura, iluminacién y la animacion. Esto ya
represento diversas escenas que fueron adjuntadas al fondo real. EI método de
exportacion fue en la dimension 1280 x 720 y a un nivel de 90% de claridad, que
se obtuvo para mayor rapidez en la exportacién. Por una toma de 10 segundos
de animacion se exportd entre 400 a 500 fotogramas y en formato de imagen
PNG (Portable Network Graphics). Luego de tener configurado el modo de la
exportacion la imagen se da un clic en Animate, y se exporté todos los
fotogramas del modelado en accion. Finalmente, esas imagenes seran

importadas en After effects como imagen secuencia.
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Figura No. 21. Configuracién de render.

Fuente: Presente trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

4.16. Sonido y audio del cortometraje de animacion

Este cortometraje no contuvo audio de didlogos, pero si sonidos ambientales por
el hecho de destacar mejor las emociones y las acciones por medio de una
banda sonora. La musica que se seleccion6 ayuda a que se enlacen las
secuencias de las imagenes con emociones que experimenta la protagonista con
el viaje que realiza en el cortometraje, haciendo que se reconozca e interprete lo
que puede sentir el personaje en momentos concretos y reconocer los mementos

de suspenso, ternura 0 amor.

La banda sonora seleccionada fue descargada desde la pagina web de
Freeaudiolibrary que contiene musica libre de derechos. Para ello hay que hacer
una transferencia monetaria y la cancibn que se desea obtener nos la
proporcionan libre de derechos de autor. La pagina nos brind6 diversos artistas,
géneros y albumes.
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Figura No. 22. Pagina web de Freeaudiolibrary.

Fuente: https://www.freeaudiolibrary.com/es/

Por medio de esta pagina se selecciond la cancidon Take Fligth, que sefiala varios
momentos de emociones, inspiraciones y belleza para el cortometraje que se
realizg, con la duracion de 4 minutos con 55 segundos y el valor de 60.50 €, de
los cuales se debitaron 72.32 ddlares y el pago fue realizado por medio de una
tarjeta de débito con cuenta de PayPal para tener mayor seguridad en la compra.
De esta forma se obtuvo la banda sonora para el cortometraje y libres de

derechos de autor.
Posteriormente después de la compra se realizo el proceso de la postproduccion

del cortometraje y se montd la banda sonora descargada, consiguiendo

resultados 6ptimos.
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Nombre Estilo Musical Autor Duracion

documental
clasica
roméantica

Clasica
Lindsey Stirling 4:55
Nombre Original: Take Fligh

Feelings: Triste, emotiva, romantica, melancolica, entraiiable

Tags: Amistad, drama, inspiracion, energlia, belleza, nostalgia

Instrumentos: Cuerdas, pizzicatos

Tempo: Tempo medio lento

Tipo: Versiones Largas

Take Fligh
Lindsey Stirling
4:55
corporate
Acid Jazz 17 WP {%E%GH Wojciech Panufrik 2
chill out
dance
house
Electronica 258 WP techno Wojciech Panufrik 0:32

Al et

Precio

50.00 €

[<][&

4:55

50,00 €

35,00 €

Figura No. 23. Banda sonora selecciona en Freeaudiolibrary

Fuente: https://www.freeaudiolibrary.com/es/

Producto Descripcion

Lindsey Stirling
Take Fligh

Precio unitario

50,00¢€ 7

Total productos (sin IVA).
Totales (sin IVA).
Impuesto

TOTAL

Figura No. 24. Recibo del valor total en Euros de la banda sonora

seleccionada.

Fuente: https://www.freeaudiolibrary.com/es/

4.17. Estéticas de color y etalonaje del cortometraje

Total

50,00 €

50,00 €
50,00 €
10,50 €
60,50 €

Para la colorizacion del cortometraje Un portal a la fantasia, se utilizé colores

calidos y frios, tales como el azul cielo y un color lavanda, presets de color

instalados en After effects. El color azul cielo nos inspira como fuente de calma

constancia, serenidad, libertad y confianza que es necesaria para el viaje que

realiza el personaje Estefania, el color lavanda fue seleccionado para las

escenas en las que se vive la fantasia ya que nos simboliza la imaginacion y el
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mundo fantastico, estos colores primordiales fueron seleccionados y puestos con

degradados a los colores originales de las tomas.

También se implemento algunos controles de color del programa After Effects,
en el cual se us6 el manejo de contrastes, exposiciones, tonos, iluminacion,

saturacion y brillo para dar un mejor decorado a la ambientacion.

4.18. Cortometraje Final

El cortometraje del género de fantasia con implementacion de las técnicas que
nos ofrecio Blender Un portal a la fantasia, es el producto final constando de un
intro, diez escenas de la historia, una escena para los créditos y con duracion
aproximada de 5 minutos. El cortometraje muestra la unién de dos mundos, uno
real y uno ficticio. En la historia la utilizacion de la lectura fue una forma de
mostrar las técnicas que nos ofrece Blender, y una de las mejores opciones fue

poner un portal que da la sensacion del cambio de mundos.

El cortometraje Un portal a la fantasia, cumpli6 con las metas trazadas y
propuestas desde un inicio, siendo un producto audiovisual que puede ayudar a
estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador que desean expandir
sus conocimientos en disefio de modelados e ilustraciones en 3D por medio de

un software gratuito como lo es Blender.

También hay que destacar que se cumplié con el método audiovisual para
promover la lectura dentro del género de fantasia por el de dos mundos dentro
del cortometraje y un portal como un ingreso a la imaginacion o cambios de

mundos entre lo real y lo fantastico.

La historia realizada como cortometraje final se exhibi6 en la Casa de la Cultura
Ecuatoriana para varios espectadores tanto como personal de la Universidad y
personas externas a la institucion, promoviendo al publico que la lectura es un
medio para abrir puertas a otros mundos lejos de la realidad. En esta exhibicion
el cortometraje recibi6 el galardon de Primer Lugar en la categoria Ficcion.
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4.19. Focus Group:

Se ha seleccionado 15 personas dentro de las instalaciones de la Universidad
Iberoamericana del Ecuador, para la realizacion de una encuesta sobre el
cortometraje exhibido, que sirvié para sacar un analisis y criterio del publico de
la relacion del cortometraje con técnicas 3D de Blender con los habitos de lectura
en el Ecuador.

4.19.1. Preguntas de la encuesta:
+ ¢Cree usted que el cortometraje Un portal a la fantasia promueve

adecuadamente los habitos de lectura?

+ ¢Entiende usted que la lectura es un portal a otros mundos, a partir del

visionado del cortometraje? Explique su respuesta

+ ¢ Cual considera usted que es el mensaje del cortometraje?

+ ¢Siente usted una cercania diegética (entorno) entre el cortometraje y la

realidad ecuatoriana?

+ ¢Qué le parece la inclusion de imagenes animadas en Blender sobre
imagenes de la realidad? ¢Se complementan o parecen separadas unas

de otras?

+ ¢Entiende usted que, en el cortometraje, la fantasia de la animacion
(sobre imagenes de la realidad) se construye como proyeccion de una

capa de imaginacion proveniente de la lectura? Explique su respuesta.
4.19.2. Analisis de respuestas:

Se realiz6 a 20 estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador que
estuvieron en la presentacion del cortometraje en la Casa de la Cultura

Ecuatoriana:

» 17 mencionaron que las técnicas usadas fueron innovadoras, que el uso

de Blender muestra la division entre lo real y lo ficticio.
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» 15 indicaron que Blender construyd una proyeccion como una capa de

imaginacion proveniente de la lectura de ficcion.

« 18 sefalaron que las técnicas 3D de Blender dentro del cortometraje si

promueve a los habitos de lectura.

« 15 sefalaron que la vision del cortometraje muestra que la lectura abre la
mente y se expande hacia otros mundos, destacando que cuando uno se
concentra leyendo un libro de historias de fantasia se crea una puerta
mental para adentrarse a la historia y relacionarse incluso con el

personaje principal.

« 16 indicaron que el mensaje del cortometraje abre la imaginacion con la
lectura, utilizando a un libro como una puerta hacia otra dimension dentro

de la mente.
4.20 Culminacion del proyecto en la exhibicion

» Se desarroll6 una historia comprensible para destacar las técnicas 3D de

Blender usando la motivacion hacia la lectura.

» Se exhibi6 el cortometraje en la casa de la Cultura ecuatoriana, para

publico tanto de la universidad como de afuera.

« Causo un buen impacto a los espectadores, ya que las técnicas usadas

fueron innovadoras y muy atrayentes en efectos visuales.

* Se consigui6 destacar al modelado como imaginario dentro de un mundo
real, y se logro plasmar entre lo ficticio que es la animacion con lo real con

las tomas grabadas.

* Se obtuvo buenas criticas en la exhibicion del cortometraje.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El cortometraje final exhibido el 2 de febrero del 2018, en la Casa de la
Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion, sefiald6 que a muchos estudiantes
de la Universidad Iberoamericana del Ecuador de la escuela de
produccion les causo6 un gran impacto al ver que pueden profundizarse en
un tema mas amplio como es el 3D y asi mismo interesarse en

investigaciones similares para realizar productos en animacion digital.

e En la historia desarrollada destacan las técnicas de animacion 3D de
Blender al mismo tiempo que el guion responde a motivar los habitos de
la lectura de fantasia, incentivando a la juventud a abrir su mente hacia la

imaginacion.

e Por medio de esta investigacion se dedujo que es importante el uso de las
escenografias dentro del género de fantasia y la animacion digital, ya que
hay que representar un anti-realismo como simbolo en este género y la
decoracion implantada es muy significativa para poder transmitir una

historia fuera de un mundo de la realidad.

e Existieron inconvenientes en el proceso del movimiento del modelado
respecto a las acciones de los personajes animados, pues se notaban
separados de la realidad en la que actuaban. No obstante, luego de una
actualizacion al programa que se uso6 para animar, en este caso Blender,
se obtuvo un mejor resultado. Esta mejora permitié previsualizar el video
donde la actriz esta cumpliendo con su papel, e incorporar el modelado
correspondiente. Es decir, el video sirvid como guia para que el modelado

pueda seguir la pauta de a dénde dirigirse o qué accion cometer.

e Con respectos a los costos, el proyecto intenté mantener los costos mas

accesibles y mantenerse en el presupuesto. Se anim6 en un programa
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gratuito; y se manejo una caja chica, para poder lograr el rodaje planeado
de acuerdo al cronograma establecido y siendo administrado por medio

de recibos y anotaciones. Esto ayud6 a economizar cada grabacion.

Se elabor6 un cortometraje del género de fantasia con las técnicas de
animacion 3D de Blender, con el método tradicional de los portales que
se usa en este género. Se figuro audiovisualmente un portal para mezclar
la fantasia con la realidad, entonces la mejor propuesta fue el uso de la
lectura, construyendo el simil de un portal como un libro y la imaginacion
del protagonista, desatando lo irreal con la animacién 3D y la realidad con
las tomas grabadas. Algunas lineas estéticas fueron inspiradas en
tutoriales de Youtube y fueron de gran ayuda para la creacién de
movimientos al modelado. Se aplicod metodologias de paginas con tutorias
del uso de las técnicas del modelo en 3D, para dar vida a personajes
inexistentes. Por medio de estos métodos se pudo crear un cortometraje
distinguiendo al producto atrayente para el espectador por sus técnicas

empleadas.

Se exploro las técnicas mas sobresalientes de Blender para hacer un
montaje del modelado en el cortometraje, seflalando una fluidez entre el

personaje real y ficticio.

Se analizé que el indice de lectura en el pais es muy bajo, gracias a las
estadisticas del INEC. Se sefiala que el Ecuador tiene bajo rendimiento y
falta de atencién en la lectura, y una gran solucion es la fomentacién y
motivacion usando videos llamativos. En el caso de este cortometraje, se
narra una historia en la que la lectura lleva a mundos llenos de
imaginacion, y propone como reflexion la importancia de la lectura. Un
portal a la fantasia llama a tomar conciencia y enfrentar la falta de
motivacion en los nifios y jovenes hacia los libros, y por ello este trabajo
sirve como una puerta a la lectura, por medio del cortometraje realizado

con técnicas de animacion 3D de Blender.
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Hay que destacar que este cortometraje también se realizé para despertar
la motivacion del Area de Produccion de la Universidad Iberoamericana
del Ecuador, para que existan mas proyectos dentro de este género y
motive a sus estudiantes a la creacién de modelados 3D y puedan hacer
videos de calidad en las instalaciones de la UNIB.E, como de la misma

manera hacer productos para su bien personal.

Se realiz6 un cortometraje dentro del género de animacion y fantasia con
las implementaciones y procesos escritos en el presente Trabajo de
Titulacion. También hay que mencionar que existieron pequefias
variantes en el proceso de la realizacién del cortometraje, propias de la
elaboracién de productos audiovisuales. Ademas, que el producto en la
Gltima etapa tuvo un resultado un disefio artistico comprensible para el
espectador y que el cortometraje logré el nivel de excelencia que se

planted en los objetivos.

5.2 Recomendaciones

Una vez culminado el cortometraje con animacion 3D se obtuvo las principales

recomendaciones para la elaboracién de la misma:

Se plantea que este producto sea empleado como motivacion y ayuda a

estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador.

Para la creacion de animacién en 3D dentro del género de fantasia es
necesario organizar y cumplir tanto horarios como presupuestos, para no
establecer retrasos al momento de las grabaciones. Es importante tener
un equipo de trabajo bien constituido, que en el caso de este proyecto se
conformo por compaferos y amigos de la misma Carrera de Produccion.

Esta seleccion agilité el proceso de grabacion.

Es necesario seguir los cronogramas, plan de rodaje, la organizacién del
programa diario, tratar de tener todo en orden anticipadamente para que
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no existan complicaciones o retrasos, y de esta forma se aprovecha el
tiempo y los recursos naturales como la iluminacion. En el caso de este
producto se aprovechd especialmente la iluminacion natural en dias

nublados para no tener tomas quemadas en los exteriores.

Es importante tener en cuenta que el plan de rodaje es esencial en las
grabaciones, ya que, si se sigue el proceso, se aprovecha hasta las
locaciones que fueran prestadas. Por ejemplo, en el caso de tener
permisos de grabaciones en una locacion, si ho se aprovecha se pierde
un dia y toca empezar una nueva grabacion al dia siguiente en la misma
locacion, existiendo que la probabilidad de esa locacién sea ocupada por
otro personal al dia siguiente, entonces la grabacién se pospone mas

tiempo.

Es de gran refuerzo seguir tutoriales que se obtienen en internet para el
uso de creacion de modelados con Blender. La ayuda de diversos cursos
online ayuda a obtener mayor conocimiento en las técnicas que se puede

usar para un cortometraje de animacion digital.

Para el montaje del modelado en tercera dimension, es importante poner
un fondo verde, esto es facilmente hecho colocando un plano, luego
agregarlo color verde, utilizando también luces digitales que alumbren al
plano que va a estar atras del modelado, para que luego sea facil borrarlo
en el montaje en After Effects utilizando el efecto KeyLight 1.2, de esta

forma se obtiene la unién del modelado con el fondo real en el montaje.

La falta de informacion y la escasez de productos audiovisuales del
género de la animacion digital en 3D y fantasia dentro del Ecuador podria
verse como una oportunidad por parte de realizadores y productoras tanto
en cine como en television. Ellos podrian dedicarse a explorar este tema
ya que en la actualidad la generacion capta imagenes llamativas fuera de
este mundo, y seria de gran ayuda que profesionales ecuatorianos

aporten al tema.
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Es recomendable para el Estado ecuatoriano lanzar programas
motivacionales o campafas para la lectura en el Ecuador. Una gran
solucidn es la creacién de videos con técnicas de animacién que motiven
a la lectura. Hay que tener en cuenta que el ser humano quiere ver es mas
alld de la realidad, entonces la construccion de videos con animacion

lograria ese aporte para que nifios y jovenes se introduzcan a este mundo.

Finalmente, como recomendacion para la Escuela de Produccion de la
Universidad Iberoamericana del Ecuador se le pide que motive mas a sus
estudiantes de esta carrera, ya que las nuevas generaciones pueden
tener de asignaturas que innoven la construccion de ideas fuera de lo
cotidiano. Dichas asignaturas podrian emplearse en las materias de
optativas que tiene la malla de la carrera, ya que desde la elaboracién de
este producto dentro de este género y aplicaciones de técnicas de
modelados 3D, hubo estudiantes de la carrera incluso de otras que
mostraron interés en aprender técnicas similares para sus proyectos a

futuro.
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6. GLOSARIO.

Animatronico: Es la ingenieria que faculta en humanizar a los robots dotandolos
de caracteristicas y comportamientos de seres vivos por medio de la

recreacion de movimientos y acciones del cuerpo (Garcia, 2017).

Banners: Es los anuncios publicitarios que se exhibe en la television, paginas
web y deben llamar la atencién del espectador por el manejo de

interaccion que tiene (https://www.headways.com.mx).

Bidimensional: Un objeto o cuerpo que tiene dos dimensiones dentro de un
espacio, estas son largo y ancho y coordenadas en Xy Y
(https://definicion.de/).

Blender: Es un software gratuito que tiene como funcién el disefio de modelos,
renderizado, animacion, iluminacion en graficas en tercera dimension
(Blender, 2017).

Bumpers: Son videos con una duracion maxima de 30 segundos, que son
denominas también cortinillas y separan los programas trasmitidos con

el espacio publicitario (http://www.simplewebtv.com).

CGl: son imagenes generadas por computadora, haciendo que el personaje
digital luzca lo mas real posible. Esta tecnologia es muy costosa para
realizar una produccién, sobre todo por el equipo que contiene, un traje
especial manda sefiales a una computadora que emula los mismos
movimientos de quien maneja el traje y los envia al personaje creado
digitalmente (Dube, 2009).

Croma: consiste en eliminar un fondo sélido, estos fondos cominmente son de
color verde y azul. Por medio de un software estos colores se los elimina

y se los reemplaza con otra imagen o video (Santos, 2016).

Etalonaje: Por medio de la correccion de color ya realizada el etalonaje es un
paso mas arriba dando a las imagenes un fin estético y comunicativo
creando nuevos tonos visuales, dando una perfeccién de color al video
(Oscar, 2014).
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Fantasia: facultad humana que permite reproducir, por medio de imagenes
mentales, cosas pasadas o representar sucesos que no pertenecen al

ambito de la realidad (https://definicion.de/).

llustracion: lailustracion en el medio digital, usa las nuevas tecnologias a través
de diferentes tipos de software para la produccion de imagenes

(https://lwww.arteneo.com).

Live Action: Es una pelicula que utiliza principalmente personas u objetos
reales en lugar de animados (Betancourt, 2015).

PNG: son las siglas de Portable Network Graphics, un formato de compresion de
imagenes, tiene la capacidad de mostrar fondos transparentes

(http://www.masadelante.com).

Praxinoscopio: Es en un tambor giratorio con un anillo de espejos colocado en
el centro y una tira con dibujos situada en la pared interior del tambor.
Segun se hace girar manualmente el tambor, los dibujos empiezan a

cobrar vida (https://www.antiquus.es).

Renderizacion: Renderizar es un término usado en para referirse al proceso de
generar una imagen desde un modelo. Este término técnico es utilizado
por los animadores o productores audiovisuales y en programas de

disefio en 3D (https://arquigrafico.com).

Sinopsis: Es un resumen de los puntos esenciales de un tema o materia, de una

pelicula o un libro (https://www.significados.com),

Stop Motion: La técnica del Stop Motion se basa en hacer fotos continuas, en
la cual cada plano varia ligeramente a la anterior, haciendo una ilusion
de animacién, esta técnica se desarrolla como los dibujos animados,
pero con mufiecos articulados, plastilina o texturas moldeables (Barper,
2013).

Story line: Es el término que usamos para designar, con el minimo de palabras

posibles el conflicto matriz de una historia (Guzman, 2015).

88



Storyboard: Es un conjunto de ilustraciones presentadas de forma secuencial
con el objetivo de servir de guia para entender una historia, previsualizar
una animacion o planificar la estructura de wuna pelicula

(http://www.ugr.es).

Tridimensional digital: Son gréficos generadas por computadora con la
capacidad de simular un volumen se utiliza para calificar a aquello que
tiene tres dimensiones, y ocupan los ejes X, Y, Z, mostrando una

perspectiva de profundidad en el espacio (https://definicion.de/).

Virtual: Es una imitacion de una situacion o persona muy parecido a la realidad,
este es un término muy comun en la informética para hablar de la
realidad construida a partir de sistemas informéticos o digitales
(http://conceptodefinicion.de).

89



7. BIBLIOGRAFIA GENERAL.
Fuentes Impresas

Aleméan, T. (2014). Cortometraje de animacion 3D. Espafia. Universidad de
Alicante. 38 pp.

Aubry, C. (2013). Animate Profesional, Crear animaciones para la Web. Madrid.

Eni Ediciones. 220 pp.

Cajas, J. (2011). Como realizar un cortometraje de ficcibn con elementos
digitales computarizados. Trabajo de Titulacion. Universidad Politécnica

Salesiana. Cuenca. 140 pp.
Fonte, J. (2013). John Lassater. Espafa. Grupo Anaya. 512 pp.

Gubern, R. (2016). Historia del cine. Barcelona. Edicién 2016. Editorial
Anagrama. 736 pp.

McKee, R. (2013). El guion 9na edicion. Espafia. Alba editorial. 500 pp.

Mullen, T. (2014). Animacién de personajes con Blender. Barcelona. Editorial

Anaya multimedia. 544 pp.

Fuentes de Internet

Fuentes con Autor

3Dtrain. (2014). Historia de la animacion por computadora. En:
https://3dtrain.wordpress.com/2014/09/03/historia-de-la-animacion-por-
computadora/ [Fecha de consulta: 23 de mayo 2017].

Aranzatzu, P. (2016). 15 cosas que(probablemente) no sabias de la historia
interminable. En:
http://cinemania.elmundo.es/noticias/15-cosas-que-probablemente-no-

sabias-de-la-historia-interminable/ [Fecha de consulta: 03 junio 2017].

Arcila, A. (2012). Pelicula: Estrategia motivadora de procesos de lectura y

escritura. En:

90



https://prezi.com/ddcjiua22l6y/pelicula-estrategia-motivadora-de-
procesos-de-lectura-y-escritura/ [Fecha de consulta: 18 de noviembre
2017].

Betancourt, O. (2015). Que es el live action. En:
http://www.chilango.com/cine/que-es-el-live-action/ [Fecha de consulta:
20 de diciembre 2017].

Barper. C. (2013). Que es el stop motion. En:
https://bloglasombraproducciones.wordpress.com/2013/01/30/que-es-

el-stop-motion/ [Fecha de consulta: 20 de diciembre 2017].

Barrejon, S. (2012). Como escribir una buena sinopsis. En:
https://bloguionistas.wordpress.com/2012/12/20/como-escribir-una-
buena-sinopsis-y-para-que/ [Fecha de consulta: 27 de abril 2017].

Blender. (2017). Definicién de Blender. En:
https://www.blender.org [Fecha de consulta: 18 mayo 2017].

Crane, D. (2014). Curso practico de Blender. En:
descargas.pntic.mec.es/mentor/visitas/DemoModeladoBlender [Fecha
de consulta: 15 noviembre 2017].

Criollo, F. (2017). Cine para los gustos. En:
http://www.elcomercio.com/tendencias/cine-cartelera-estrenos-accion-

animacion.html [Fecha de consulta: 08 mayo 2017].

Cooper, T. (2016). Consejos para escribir un Story Line. En:
http://latoma.cl/7-consejos-para-escribir-tu-storyline [Fecha de consulta:
18 octubre 2017].

Dube, R. (2009). Animacion por CGl. En:
https://www.makeuseof.com/tag/technology-explained-what-is-cgi-

animation/ [Fecha de consulta: 15 diciembre 2017].

Ecuador TV (2015). Jovenes ecuatorianos quieren revolucionar la animacion. En:

91



https://observatoriotic.mintel.gob.ec/jovenes-ecuatorianos-quieren-
revolucionar-la-animacion/ [Fecha de consulta: 07 mayo 2017].

El Telégrafo. (2014). Poco interés de lectura. En:
https://www.eltelegrafo.com.ec/noticias/regional-sur/1/poco-interes-por-
la-lectura [Fecha de consulta: 18 de noviembre 2017].

El Universo. (2005). Animacion digital y su avance en Ecuador. En:
https://www.eluniverso.com/2005/08/18/0001/1064/AEB652083FCE44B
28FDCD30762B3B22E.html [Fecha de consulta: 07 de mayo 2017].

Garcia, A. (2015). Hace 20 afos, revoluciond la animacion con "Toy Story". En:
https://www.efe.com/efe/america/cultura/hace-20-anos-pixar-
revoluciono-la-animacion-con-toy-story/20000009-2770055 [Fecha de
consulta: 04 junio 2017].

Garcia, E. (2017). Animatronica inteligencia artificial. En:
http://omicrono.elespanol.com/2017/08/animatronica-inteligencia-
artificial/ [Fecha de consulta: 28 diciembre 2017].

Gavilanez, M. (2016). La lectura un placer olvidado. En:
https://lahora.com.ec/noticia/1101963795/noticia [Fecha de consulta: 18
de noviembre 2017].

Gonzales, R. (2015). Desarrollo Audiovisual. En:
https://www.formacionaudiovisual.com/blog/cine-y-tv/guion-tecnico-y-
storyboard/ [Fecha de consulta: 20 octubre 2017].

Guzman, U. (2009). El cine fantastico. En:
http://www.thecult.es/Cine-clasico/cine-fantastico.html [Fecha de
consulta: 03 junio 2017].

Guzman, P. (2015). El story line. En:

http://www.revolutionvideo.org/agoratv/formacion/guion.html

92



Herrera, J. (2012). lluminacién basica en Blender. En:
http://lwww.ite.educacion.es/formacion/materiales/181/cd/m3/iluminacin_
bsica.html [Fecha de consulta: 07 mayo 2017].

Instituto de Cine y Creacion Audiovisual. (2017). Modelo de plan de rodaje. En:
http://www.cineyaudiovisual.gob.ec/ [Fecha de consulta: 20 octubre
2017].

Ledn, S (2008). Historia de la animacion, etapas de la animacion, etapas de la
animacion. En:
https://kailepdesign.wordpress.com/2008/01/15/historia-de-la-
animacion-principios-de-la-animacion-etapas-de-la-animacion/ [Fecha

de consulta: 23 de mayo 2017].

Lépez, A. (2013). 30 curiosidades para nominarlos a todos. En:
http://www.sensacine.com/especiales/cine/especial-18500798/ [Fecha
de consulta: 14 junio 2017].

Lépez, E. (2015). La animacién clasica. En:
http://animaciondigitalavanzadaudla.blogspot.com/ [Fecha de consulta:
03 junio 2017].

Martin, A. (2014). Algunas curiosidades de Jurassic Park que quizds no
conocias. En:
https://hipertextual.com/2014/07/curiosidades-jurassic-park [Fecha de
consulta: 03 junio 2017].

MassterFx. (2017). Tutoriales para artistas visuales. En:
http://training.massterfx.com/tutoriales/ [Fecha de consulta: 04 junio
2017].

McGleen, A. (2017). Rick and Morty fue a lugares mas oscuros. En:

https://www.vice.com/es_co/article/7xkd3b/rick-and-morty-lugares-

oscuros-temporada-television [Fecha de consulta: 27 diciembre 2017].

93



Mendoza, P. (2015). Consejos para escribir del guionista mas premiado de la
historia. En:
https://agamerlife.net/anime/live-action/ [Fecha de consulta: 18 octubre
2017].

Miranda, J. (2016). La primera exhibicion de Jurassic Park. En:
http://cineptimoarte.blogspot.com/2016/05/la-primer-exhibicion-de-

jurassic-park.html [Fecha de consulta: 03 junio 2017].

Mufioz, C. y Serra, K. (2012). Bloguinistas. En:
https://bloguionistas.wordpress.com/tag/la-fuga/ [Fecha de consulta: 18
octubre 2017].

Oscar, F. (2014). Etalonaje de color. En:
http://www.videodepot.com.mx/staff/por-que-es-necesario-y-cual-es-la-
diferencia-entre-correccion-de-color-y-etalonaje/ [Fecha de consulta: 14
diciembre 2017].

Quilez, R. (2012). Oxford en la tierra media. En:
http://www.elmundo.es/especiales/2012/12/cultura/hobbit/tolkien.html
[Fecha de consulta: 14 junio 2017].

Ramirez, J. (2015). Star Wars: la historia de sus efectos especiales. En:
https://www.mediatrends.es/a/52167/star-wars-efectos-especiales/
[Fecha de consulta: 03 junio 2017].

Ramirez, P. (2013). La importancia de leer. En:
http://www.huffingtonpost.es/patricia-ramirez/la-importancia-de-
leer_b_2752654.html [Fecha de consulta: 18 de noviembre 2017].

Rodriguez, M. (2015). Porque a los adultos nos encanta las series animadas. En:
https://hipertextual.com/2015/07/religiones-diversidad-mundo [Fecha de
consulta: 27 diciembre 2017].

Sanchez, C. (2017). Taller de guion literario. En:
https://www.tallerdeescritores.com/el-formato-del-guion-literario [Fecha
de consulta: 18 octubre 2017].

94



Santos, L. (2016). Utilizacion del Chroma. En:
https://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutorialcroma/

Torre, E. (2013). El ayudante de direccién. En:
http://ayudantededireccion.blogspot.com/2013/09/el-desglose-de-
guion-v2.html [Fecha de consulta: 20 octubre 2017].

Unkrich, D. (2010). Toy Story 3, la tecnologia 3D detras de la pelicula. En:
http://www.parentesis.com/apple/noticias/Toy_Story 3 conoce_la_tecn

ologia_detras_de_la_ pelicula [Fecha de consulta: 04 junio 2017].

Urbano, J. (2016). El blog de John Urbano. En:
http://www.jhonurbano.com/2013/01/que-es-el-storyboard-

ejemplos.html [Fecha de consulta: 20 octubre 2017].

Fuentes sin Autor
Sin autor. (2010). Avatar es real. En:

https://www.survival.es/noticias/5478 [Fecha de consulta: 14 junio 2017].

Sin autor. (2011). Definicion de bummer. En:
http://www.simplewebtv.com/es_tutoriales.html?doc=cms_crear_bumpe
rs [Fecha de consulta: 24 diciembre 2017].

Sin autor. (2016). Definicion de banners. En:

https://www.headways.com.mx/glosario-mercadotecnia/palabra/banner/
[Fecha de consulta: 24 diciembre 2017].

Sin autor. (2017). Concepto de sinopsis. En:

https://www.significados.com/sinopsis/ [Fecha de consulta: 25 diciembre
2017].

Sin autor. (2017). Imdgenes PNG. En:
http://www.masadelante.com/fags/png [Fecha de consulta: 24 diciembre

2017].

95



Sin autor. Concepto de Virtual. En: http://conceptodefinicion.de/virtual/ [Fecha de
consulta: 28 diciembre 2017].

Sin autor. Definicion de bidimensional. En: https://definicion.de/bidimensional/
[Fecha de consulta: 24 diciembre 2017].

Sin autor. Definicidbn de Fantasia. En: https://definicion.de/fantasia/ [Fecha de
consulta: 24 diciembre 2017].

Sin autor. Definicion de tridimensional. En: https://definicion.de/tridimensional/
[Fecha de consulta: 28 diciembre 2017].

Sin autor. llustraciones. En: https://www.arteneo.com/blog/definicion-de-
ilustracion-y-tipos-de-ilustraciones/

Sin autor. La renderizacion. En: https://arquigrafico.com/definicion-de-render-

que-es-renderizacion/ [Fecha de consulta: 25 diciembre 2017].

Sin autor. Que es el Praxinoscopio. En: https://www.antiquus.es/c-1-

29/Juguetes-Opticos/Praxinoscopio/ [Fecha de consulta: 25 diciembre 2017].

Sin autor. Utilidades del Storyboard. En: http://www.ugr.es/~ahorno/STA.pdf
[Fecha de consulta: 28 diciembre 2017].

Referencia de peliculas.
Fumihiko, S. (Direccion). (2017). Live Action Fullmetal Alchemist. Trailer basado
en el Anime Fullmetal Alchemist de Hiromu Arakawa. Guion: Fumihiko

Sori. Protagonistas: Ryosuke Yamada, Tsubasa Honda, Dean Fujioka.
Oxybot Inc. 135".

96



8. ANEXOS.

Anexo No. 1. Locaciones aprobadas. Parque Las Cuadras, Sur de Quito.
Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

Anexo No. 2. Locaciones aprobadas. Playa de Atacames, Esmeraldas.

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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Anexo No. 3. Locaciones aprobadas. Sala de la casa Karolina Carballo.

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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Anexo No. 4. Rodaje Colocacion del Croma para las tomas de escaleras.

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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Anexo No. 5. Grabacién Croma, escena escaleras

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

Anexo No. 6 Grabacion Croma y resultado en After Effects, escena escaleras

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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Anexo No. 7 Sincronizacion de animacion con tomas grabadas

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).

BlenderRender ¥/ A
Frame:14016 | Time:00:02.06 | Ve:11806 Fa:20526 La:4 | Mem:1006.95M (0.00M, Peak 1024.80M)

v Slotl &5 Renderlayer y Combined ¥ |([BZ & P "

Anexo No. 8 Dragon final renderizado

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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Anexo No. 9. Poster oficial del cortometraje

Fuente: Presente Trabajo de Titulacion. Loachamin, M. (2017).
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