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A QUIEN VA DIRIGIDO

Este manual va dirigido a toclas las personas, estudiantes y
profesionales. que quisieran tener un conocimiento más a fbndo sobre los
pasos ha seguir para hacer un corlo animado en tercera dimensión.

Para las personas que vayan a coger este tópico y para las futuras
generaciones cle la Carrera Diseño Gráfico y Publicitario, c¡ue quieran

incursionar en el ámbitr: del -3D.
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Manual de Diseño Cortorrutraie Anütmio ¿n Tercera Dimensión

1. ANTECEDENTES

I. I ANTBCEDENTES DE EDCOM

La Escuela de Diseño y Conrunicación Visual (EDCOM), es una Unidad
Académica de la ESPOL, creada para inrpartir la mejor educ¿ción en Sistemas de
Información y Diseño Crálico, y brindar servicios tecnológicos a la sociedad
ecuatoriana, apoyarlos en la más alta tecnología disponible en el ¡¡undo tle la computación,
lnanteniendo los lineanrientos y Ia Filosofía de la Escuela Superiot Politécnica del Litot'al.

Estutiios de Modemización.
Estudios de Automatización.
Auditoria de Sistemas.
Automatización Gobal y Parcial.
Asesoramiento en la adquisición de Hardrvare y Softlvare.
Particul¿u'ización de prograrras y/o sistemas.
Pruductos en Multimedia.
Diseño de imagen.
Imagen Corporativa.
Diseño y Diagramación de Libros y Revistas.
Diseño y Programación de sitios web.

1. 2 ANTECEDENTI'S DEL PROYI,]C]'O

Crear un atractivo visual es lo que busca sin duda la animirción en 3D. A tal punto que há ' '
ido evolucion¿ndo en la ultinra clécada.

Nuevas técnicas nos permiten rcpresentar la realidacl, modificarla, reinventarla y
crear ¡rundos irnaginarios. Es tan fascinante el mundo en -1D que incluso Disney ha

incurcionado. adquiriendo Pixar.

Pero la anir¡ación en 3D no garnntiza un éxito. tiene que ir acompañado de un gran
argu¡nento o una histolia llanrativa y sobrc lodo tiene quc ser convincente.

Por consiguiente ANIMA Productions, nace oomo nombre de un grupo cle alumnos
de la carrera de Diseño (i rálico y Publicitario de la ESPOI" (ESCI.IF,I-A SLIPERIOR
POLÍTÉNICA DEL LITORAL), en afán por darse a conocer h¿r cleaclo un corto anirnado
llamado "Fusión".

b:DCOM (:at.rítu¡o I - Pcigirru I t:5P()t,

Los servicios que EDCOM-ESPOL ol'r'ece entre otros son:
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Manual de Diseño Cortom¿tr¡tie Anitnado en Tertera Dimensiótt

2. SITUACIÓ¡{ NCTUU- Y JUSTIFICACIÓN

2.I SITUACIÓN ACTUAL

. PRESENTACIÓN DBL PROYECTO

Con una tluración de aproximadamente 5 minutos, nace "l-a Fusión" como el
nuevo proyecto de los jóvenes integrantes de ANIMA Productions. Este
proyecto es un corto animado que se desannlla en el laboralt¡rio de un ingeniero
electlónico que se dedica a hacer robots para personas muy importantes. Su

creación. elaboración. rntxlificación y aprotraci(rn ha tomado algunos meses, pero
vale la pena el esfuero de los jóvenes pam llegar a hacer de éste un producto final,
apto para ser visto y aprobado por todos quienes tengan el agrado de presencia o.

. DELTN,II'IACION

Conio tcm¿ltica de fondo, se quiso reflejar la naturaleza humana en monlentos,
situaciones o pelsonirjes tamiliares, esa es la razrin por la que en este corto se usau

matices de la cometlia. c¡ue van destle el humor inocente al humor negro. Se pudo
percibir que todo tema social acompañado de un poco de co¡nedia tiene más

tmscendencia,es más,l¿rvidaen síes unespectáculo cómico si seaprende areírde loserrores,
y eso hace nrejores personas. siempre y cuando se haga lo posible por no volver a corneler'.

. MOTI\,ACIO}i

Las <liferencias entre heterosexuales y homosexuales no es url tema nuevo, pelo en estos

tiempos es más necesario que nuncii que el ser humano deje ¿ un lado sus prejuicios- En
la actualidad, el honrbre ha avanzado mucho, en aspecto físico, mental y tecnológico, y
eso es algo que se res¿lta en la t't¡sión. el hecho de que hasta las nuevas tecnologías en un

futuro podrían tener características humanas. Si el ser humano no deja a un lado los
prejuicios, ¿Qué ejemplo se le daría a las nuevas generaciones, o más aun. a las vanguardistas

creaciones de Ia hu¡¡anidad, entrc ellas, la intcligcncia artificial? l,a vordad es que el terna de

la hornosexalidad es muy extenso, y sin ganas de ocasionar un contrtrversial debate, se ha

puntualizado el hecho de que la nrotivación al clear este corto ha sido
mostrar que todo ser. ya sea humano, animal o en cierlos casos cibemético.
necesita ser amado y comprendido, teniendo en cuenta que todos somos diferentes pero

tomando esas diferencias no como debilidades, sino conro fortalezas, de ese

mcxlo se l«rgraraí crear una igualdad entre los replesentantes de diferentes
culturas. kr que a su vez elirrinará los odios, las guerras y la int'elicidad en el planeta.

h:DCOl'T Caprlukt 2 - Páginu I ESPOL



Muuol dc I)ist'ño C orl otrvt ra i ? A nitrtatlo e n Tert era D hne nsió n

2.2.IUSTIFIC'ACIÓN

Se escogió este tenra porque aunque ya no es un tabú hablar de Ia homosexualidad, aún
existe n¡ucha controversia debido al si¡rnúmero de estereotipos que se crean ahededor de
nuestro medio que hacen que cada individuo tenga una manera de pensar difercnte de lo
que la rnasculinidad es. Con el afán de conrunicar a los espectadores este mensaje, se ha

exagerado de forma sutil una cle las pref'erencias o tendencias que a lo largo de Ia historia
se ha venido suscit¿rndo, ambientándolo en una futura y mejorada sociedird "Open Mind"
en la que en cierto modo ya estamos inmersos. para la cual este tipo de situaciones ya deja
de ser tabú.

V, i.sP,

ED(,:OM Capítulo2 - Pcíginu 2 ESPOL
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Manuul de Diseíto Corlomefraie .4¡tit¡mdo en Tbrtera Dimensión

3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

En este corto el principal otrjetivo es llegar a manejar de una manea eficaz los plogramas
que se requieren para hacer un corto animadt¡ e incursionaren la anirnación con un produclo
inádito. propio de un grupo de jóvenes con aspiraciones, a demás tle conocer paso a paso

cada uno de los proceclimiento para [egar a un L-orto animado digno ile ser presenciado.

3.2 OBJETTVOS ESPIICÍFICOS

El obietivo especifico es elaborar un corto animado de -5 minutos que

ponga en prueba todos krs conocimientos adquiri<los durante la canera de Tecnokrgía en

Diseric¡ Gráfico y Publicitario _v que tiene como inlención hacer que el espectador se

empiece a se¡rtir relacionado con lo que podría resultal de la creatividad y la genialidad
del hombre.

3.3 MARCO CONCEP'TUAL

-La tecnología se da paso desde las prinreras escenas cuando el
científico hace uso de lo que podría representar los laboratorlos de ¡nitad de este siglo.

-Los procesos de comunicación, tal como se presentan en el corto, reproducen lo que
podría suceder con la fornra en que las rel¿rciones humanas se verían a¡ectadas por Ia
tecnología que poco a poco va elinrinando el contacto físico y verbal por el virtual.

-lil proyecto prop()nc l¿i creación de inteligencia artillcial en las siguientes
décadas conro medio para fircilitar la vida del ser humano, tlejando las tareas ho¡¡areñas al
robot, lo clue permite que el hombre se desemperie con tranquilidad en el aspecto laboral.

-Defi nitivamente. los sentimientos, ya sean estos profundos o super{iciales, no
puetlen pasar desapercibidos, y en esta producción se plantea la idea de que

hasla el bombre siente la necesidad de com¡:artir sus características con sus

inventos. en este caso, los robots también tendrían r¿rzonarriento, deseos y emociones.

ED('OM C(pfiulü3-Páginul ESIJOI,

-El aspecto que más se rec¿rlca es el asunto de la ambigüedad de género del lobot al
final de la prodr"rcción. H¿rsta ahora no nos imaginarnos robols cot¡ funcic¡tes

sexuales, pero sí tecnología con características ya sea del género masculino o
femenino. F,n el corto se sugicre que para la era de la )nteligencia artificial, sería mtty
probable que las lendencias y preferencias del ser humano sean reflejadas en robots.
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Manual de Discño Corto w¡rd¡¿' Ani¡ratlo eu Terceta l)imensión

4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN
CON PROPUESTAS SIMILARES A
INTERNACIONAL

DEL PRODUCTO
NIVEL LOCAL E

IN'll,lRN;\CI0NAL

Este tlabajo se puede. hasta cierto punto y guard¿rndo las diferencias, compffar con
un DEMO del programa Maxon Cinema 4D. en el cual se presenta el caso de un

robot que buscando piezas en la basura <le una ciudad desolada, logra completar a otro
rotrot pero de otro generb (l'emenino) y esta, al cobrar vida. termina con la de su creador.

En este cortonretraje, en canrbio, se tiene así mismo robots enamorados, solo que esto se

presenta de otra tbrma, y no mueren, sintr que se fusionan, <le ¿üí el nombre del corto, y
terminan en algo inesperado,

NACIONAL

Desde sus inicios este Tópico de Graduación tuvo como misión, formar a los
estudiantes. pam que en un futurn puedan competir con olras universidades en el ámbito de
cortometrajes animados en 3D. Ya que aclualmente existen otras universidades. como Ia
Santa lv{aría, t¡ue organizan Festivales de Cortos o el Instituto de Artes Gráficas, que ya
se ha destacado en Festiv¿les de Conorr.retrajes a Nivel Nacional e Intemacional, k:das
estas en Cuayaquil.

Percl existen universiclades en Quito como l¿ Univesidad San Francisco de Quito que

tiene una gran trayeotoria en [a Canera de Animacirín y que ya hit ganado algunos
premios con los proyectos de los esludi¿rnles.

L:DCOM Capítulo 4 - I'tígina I ESPOL
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Manual de Discño C orforrutrdie A rrirrlad o e n Tbrc era Düne nsión

5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERINIIENTOS DE HARDWARE

ütBt-lt ¡ I "
cAiáPu

PEilA

Procesado¡
Capacidad
Memoria
tlus de daros

lPC

Proccsado¡
Capacidad
Disco Duro
Memoria Ram
'fa{eta de Video
Bus de datos

1.42 Ghz PowerPC G4
80 GB
I GB DDR SDRAM
t61 MHZ

4 C]OMPTI'hDORAS E-NIAC Animación y Modelación

'frabaios que no requieren
de mucha memoria

Crabación del Video - making off"

-li)mar lbtos

Pruebas y Prescntaciones

Respaldo dc la ¡nformación

Digitalización del storyboard

Guanlar la intirrmacirin

Cre¿ción dcl DVD final

l ransportar el material gráfico

: Pentium IV 2GHz
: 120 GB
: 2 Particiones de 80 y 40 G
:lCB
: Ati-wonder 256
: 800 MHz

I ('A\4ARA flti \rt¡)Ft() iv('

I C]ÁMARA FOTO(}ÁI'ICA OPI,YPI ]S DII
4 megapixcles

I IMPRESORA EPSON STYÍ-US CX 6500

I DISCO DtiRO EXTERNO DE 80 gisas

SCANNER F,PSON

CD WITITER

DVD WRITER

5 PENDRMS DE 512 megas

DETALLE

¡.:tx'olvt Culrítult) 5 - l'tigina I ESPOL

ü\
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Manual de Diseño C' ott one I rd ¡e llrünu¡lo e n'ferc era l)itnensión

s.2 REQUERTMTENTOS DE SOFTWARE
Los programas que se utilizaron pa.ra que este proyecto se de acabo son los
siguientes:

MAXON CINEMA4D R9

ADOBE PHO]OSI IoP

ADOBE ILLUSTRATOR CS2

ADOBE AFTI-]R EF'FECTS 6.0

MICROSOFT WORD 2OOO

LIVE TYPE

Software de Animación

Software de Anirnación pam letras

Software de Edición de imagenes

Softwarc de llustración

Softrvare dc Edición de Vldeo

Sollwa¡e de Levanfamiento de 
.Ieito

HERRAMIF]NTA DE I t.t_r

5.3 OTROS ASPT]CTOS TECNICOS

Las Softwares que se usaron para la realizacióu de este plovecto fuercn las siguientes

Maxon Cinema 4D R9
Se usó este software para hacer todo lo que cofl'esponde a modelado, texturizado,
ilunrinado v animación en 3D.

Adobe Photoshop CS2
Este software fue usado piua los retoques y procesamiento de las itnágenes utiliz¿tdo pÍua
lus lextul ¿s de los ojos rJe los personajes.

Adobe Illustrator CS2
Fue usado este softrvare para la pre-ploducción del proyecto, en la cleación de los
personajes y en el control art. (Las vistas del personaje: fiontal, laleral y de espalda)

LiveType
Se usó este programa para la ¿rnimación de letras del softrv¿ue. herramienta utilizada por

el ingeniero electrónico (personaje del corto) pzra el diseño de sus robots.

Adobe After Effects 6.0
Se usó también este programa paru la creación del softwafe anteriormente mencionado y
para editar los videos.

F:,DCONl Cupítulo5-Ptígina2 ESPOL



Munual de Díseño C orTonetrai e A nimarlo cn'l'et'cera Diru nsi ótt

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

. GRUPO DE TRABAJO

El Equipo de Trabajo esta confom)ado por los integrantes de ANIMA Productions,
alumnos de la camem de Diseño Gráfico de EDCOM-ESPOL, ellos son los
siguientes: Gabriel Martillo. Diana Vera, Agustín Peñafiel. Clarlos Paredes y Luis
Gualancañay.
Para ia realización de este proyecto fue necesaria la participación de tres profesores. que
supieron guiarnos durante todo el proceso.

Tecnólogo Franciscr¡ Pincay
Diseñador Carlos Guenero
Licenciado Pedro Mármol

.¡

Copírulo 5 - Príginu .i

Supervisor Ccnerll

Suptlr isot' L1t ( ¡citcir¡n ilc
hi:k)fia \ di\i:ñ{, (1. loi pcr.io¡ilir.:r

Supervisr.rr de l\tod.lado en Plastilina
y maquda

Dircct.r ilü Alte

Prod!tct\)r

Aninr¡do¡

Animador

Asistentt de I'r,.rLir"rc.ri,i¡

Carlos Cucrrcro

Pedro Mármol

lr¡¡nciseo l'inciir

. { :.4njfr ¡tr|¡¡rrHrl¡.]! I \l\.{

(.¡rlG P¡sLi.r llctir¡n. tN(i0N¡ril{o

lrrmi.o P¡¡cry

Sop.ñitr & cÉ¡{ión dc Hórüitr
y Di*óo d! Psm!¡jes

r rieetr,n ¡lal. tlLrr$ y¿el

Su¡¡*isr. ¡1. Vodclldo .ñ
pl¿srilim, n!¡¡tur¡Eiú¡

. Vüd{l¡do dLL tlfiF\lERrr

. \r!l.h¡.1 \\¡ r -

¡.dro ilünnol
Sq'eñ'isor d. M.rlclrkr d lD y

. h!rm.¡¿. y rrneÁiú

. Anim¡irón d. l¡s r'(1r¡. dr¡.r.

. {_dc;. y ánrmción,ic¡

'( ¡lurñ¡ ¡.lcsao¿¡id

. Urds¡elo d( e,i.doli !-' [OXY,

. ,\ifsnir dr t¿\.s&B Inrl!§

. M.t iIdu .lE l-:!Nd ¡¡i(j, objcl,§

. ,{nin ióh dc 16 cs..Er

. A¡rx.i¡ir! dclnhcl,lc. Lm¡r

L_r)( ont LSPOI,

FUNC¡ONES

(irhricl \'l¡rtillo

Diana !1'ra

Carlos I'¡rcrlcs

Agustin I'eñaf¡ei

l.uis (i Lrulanc¿ilia1



Manual de Diseño Corlometra¡e Aninudo cn Tertera Dimensión

. ORGANIGRAMA

\lb{. ¡(¡r\r:th Sokir¿¡no
( o()tdi¡tlrlor dc I c\i\

L,

r-
l'(,¡lro Mórmol

I)ircut.x Ju fri¡it,r SrfBrisor {lc Model¡dd
A8oslín Pcñañcl Tknro

Supcrvi¡or dc A¡rm¡.)nn

. PBRFII,ES DE }UNCIONES

Las personas que vayan a desempeñ los diferentes cargos deberán de cunrplir con las

siguientes c ¿¡f¿rcterístic as:

DIRECTOR DE ARTE

. Capacidad de liderazgcr

. -l'ener la habilidad de identificar Ias fortalezas de cad¿r individuo panr

seleccionai: al personal adecuado y delegar funciones.

. Coordinar y dirigir al equipo de trabajo.

. Supervisar en el ámbito artístico y técnico

. Deberá tenel dotes artísticas ¡rara la creación de todos los
personajes.

. Debe de tener total conocimientos de Maxon Cínema 4D, Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator.

j

G¡brtul lU¡r0l¡o Mciir

Dletr¡ \tr¡ tlsptro.¡

F:I)('OM Cupítulo 5 - Ptiginu 4 ESPoI,
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Manuul de Diseño Cortonu|r i., Anit¡ndo en I'erceta Dimtnsió¡t

.Debe de tener total conocimiento de Maxon Cinema, Adobe Photoshop, Adobe
Illustrator.

.Debe de ser creativo y tener capacidad de decisión

.Debe ser ágil, rápido y proveer soluciones para los problemas que se le
presenten.

ANINIADOR Y \,TODI]LADOR

.Clapacidad para traha.jar en grupo.

.Debe de ser ordenado v responsable

.Debe de lener experiencia en motlelado, animacitin y texturizado

.Debe de tener un amplio conocimiento de Maxon Cinenra 4D.

ED('OM (itpítulo 5 - P<:igirru 5 LSPOL

PRODUCTOR

.Coordinar, organizar

.Responsable

.Complementar la actividad creativa del directo¡.
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6. DESCRIPCIÓN DBLPROCESO DE PRODUCCIÓN

6.1 PRT].PRODUCCIÓN

. ANTIiCE,DENTES

El Tópico nace como un nuevo proyecto del Programt de Tecnología en

Computación y D)seño Gráfico, el cual en el transcurso del año 2006 tuvo
un cambio en su identidad corporativa, y actualmente es la Escuela de

Diseño y Cornunicación Visual (EDCOM), la que permitirá forrnar profesionales hasta
cuarlo nivel y seguir oliecieudo los servicios que anteriorme te se daban en PROTCOM.

Los estudiantes que desarmllaron como tópico un corlo animado, son los primeros que
realizaron un proyecto de gruduación de este tipo, incentivando así a lo demás estudiantes

de discño gr¿ifico a que elaboren proyectos afines, permitiendo así ¡Efo rr las pl¡zas de

trabaio del sector gráfico en nuestro país.

. DISENO METODOI,OGICO

Irase dc Pre-producción:
¿t(

l. Crear una historia llamativa
2. Hacer un guión
3. Diseñar los persona.ies

4. Diseñar una ambientación
5. Crear el storyboard
6. Hacer el levantamiento volumétrico de los personajes en plastilina
7. Si es necesario hacer una nraqueta para el escenario

ri":'.iiu¡É4

aiBLroTECd
C-AMPUC

PEXId

Fase de Producción:

Post I)roduccir'in:

L Edita el vitleo

ED('Oi,t Capírulo6 - l'dgina I ESPOL

Los pilsos para realizar un corto aninrado en 3D son los siguientes:

L Modelar los personajes y accesorios en un programa 3D
2. Animar totlas las tomas

3. Rendenzar toma por toma
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. CREACIÓN DE GUIÓN

En primera instancia se creó una hisloria basándose en robots y dando ideas, aplicando el
método del "Brain Storm", llegando a pulir la his«rria con ayuda de los profesores, para

llegar a una idea concreta y bien elaborada.

"Había una vez un robot que se sentía solo en el mundo así que decidió creal una robot
pala que le haga compañia, pero cuando ya [a había creado la robol no reaccionír como el
pensaba sino que lo rnató."

Salieron nruchas
que después de
siguiente:

ideas en base a la historia anteriornrente mencionada
cambiar varias cosas, se llegó a la historia final que

hasta

es la

La historia comienza cuando le llega un correo electrónico a un Ingeniero que se dedica
a hacer robots. indicándole que haga dos robots, con las características cle un mayordonxl
y una sirvienta.

Como los robots deben tener una apariencia metálica y caminar un poco rígido, una

animación en stockmotion no nos venía para nada bien. de manera que decidió hace a

en tercera dimensión y asi jugar con las texturas de metal para darle un buen acabado- a
Ios nrbols-

Partienrlo desde la histuria, se escrihió como se iba a desanollar, canrbios y m:is cambios
hubo en esta etapa pero el resultado t'ue el mejor.

A continuación el guirin original.

La histori¿r comienza cuando un ingeniero baja por las escaleras <Je su sótano. saca una

llave y abre una pu¿rta. seguidamente se le ¿lbren tres puertas de metal, una tras otl'a.

Cuando ya esta adentro del laboraorio se da cuenta de que le llega un mensaje. camina
hacia la pantalla y lee el mensaje donde le dicen que tíene que hacer dos robots con las

características de un mayortlomo y una sirvienta.

El ingeniero r'ápidamente conrienza a construir en su paotalla los robots utilizando un

software de diseño, temlilrado este proceso, pulsa el botón de armar.

ED('OM Copítulo6- l'áEitta 2 ESPOL

La histolia inicial fue la siguiente:

El ingeniero diseña los robots, los comienza a armar y cuando los termina,
sale del laboratolio, los robois cobran vida. Se enamoran e imaginan una vida
juntos: ella se imagina con él en el túnel del amor y el, se imagina evándosela r un
motel- Cuando regresa el ingeniero los robots se hacen k.ls dormidos y le llega un nueve
mensaje al ingeniero que Ie dice que quiere que fusione los dos robots para que ex¡stan
las propiedades de ambos en uno solo y el final de la historia es que el ingeniero crea un
gay robot.
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El ingeniero denno de su laboratorio tiene unas manos electr6nicas y esas son las
encargadas de armar los robots, cuando estas teminaÍ los robots, el ingeniero sale del
laboratorio y cuando ciena la puerta se apagan las luces y una de las manos eléctricas
suelta una pieza que tiene en sus dedos y la deja caer para adopar la posición de descanso.

Eso crea un cortocircuito y los robots cobran vida abren sus ojos, se sientan, se miran
uno aI otro y se enamoran. Cada uno comienza a imaginarse una vidajunto al otro: ella se

imagina en el túnel del amor, abrazados en la góndola y el imagina llevándosela a un
motel.

Cuando se escuchan unos pasos ellos se duermen y entra el ingeniero en el
laboratorio, se da cuenta de qu€ le llego otro mensaje que decía que haga un híbrido de ambos
aparatos para que tengan las mismas funciones de antes pero uno solo y que no importaba
el precio.

A continuación imágenes trabajando en el stoty board

il
ve¡v4ds

./
¡\,

¡
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El ingeniero arma el nuevo robot y al ñnal el crea un gay.

. CR"EACIóN DE STORYBOARD

El story board fue el que más requirió de cambios puesto que es una secuencia gráfica de
toda la historia y hay que cambiar de tomas varias veces y organizar bietr cada nna para
que el resultado sea óptimo.
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A continuación el story board final.

l.
Se abre Ia toma con el
ingeniero de espalda

2.
Se cambia la toma y s€

enfocan los pies del
ingeniero y unas escaleras

Vuelve a la toma anterior
y se ve al ingeniero de
espalda y una puena de
madera

4.
Toma ce¡rada de una
mano con una llave y
una chapa

AUDIO

SFx:

Pasos de pisada en
la mader¿

SFx:
Pasos de pisada en

la madera

SFx;
Choque de llaves

SFx:
Chapa y llave

t llt
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¡
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VIDEO

5.

Puerta de madera semi
abierta parte de la puerta

de metal cenada

6.
Puerta de metal
complet¿mente cerrada

Puerta de meta!
abriéndose horizontalmete
y parte de la segunda

¡uerta de m€tal cerrada

8.

Segunda puerta de metal
totalmente cerrada

AUDIO

SFx:
Una puefa de
made¡a
abriéndose

SFx:
Una puerta de
madera
totalmente abierta

SFx:
Puerta de metál

SFx:
Puerta de metal
totalmenle ab¡erta

j:

Gr)
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VIDEO

9.

Segunda puerta de metal
abriéndose verticalmete
pale de la tercera puerta
metal corrada

10.

Tercera puerta de metal
completamente cerada

lt.
Tercera puerta de metal
abriéndose en fo¡ma de x
se ve pane del escenario.

12.
Toma subjet¡va
(se ve lo que el ingeniero
esta viendo ),

SFx:

Puerta de metal
abricodose

SFx:
Puena de metal
tota¡mente abierta

SFx:
Puerta de metal
abri,cndose

AUDIO

SFx:
Ecos de pasos
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Mensaj e
Nuevo

(
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I

I

VIDEO

13.

Toma subjetiva se ve el
laboratorio, las manos
eléctricas
y una pantalla

14.

Toma subjetiva se ve
más de cerca
la pantalla
y las manos eléctricas

15,

Plano cerrado de la
pant¿lla.
(nuevo mensaje)

16.
Nuevo mensaje abierto
totalmente.

AUDIO

SFx:
Pasos

SFx:
Alarma de mensaje

s$P

SFx:
Nuevo mensaje.

SFx:
Ivlanos tipeando

rBUOTr.§4
cAMP!{Él
PEXAd
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VIDEO

t7.
Se enfoca al ingeniero de
espalda leyendo el mensaje

t 8.

lngeniero pensando con
una mano en la cabeza
de espalda
hacia la cámara

19.

Programa abieno, listo
para ser usado

20.
El ingeniero de espalda
diseñando los robots,
elimina
alguno de sus diseños

SFx:
Manos tipeando

SFx:
Mano rasqindose
la cabeza

SFx:
Programa cargando
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VIDIJO

21.
Se enfoca al ingeniero de
espalda diseñando los
robots

22.
Te¡minado de diseñar los
robots

23.
Se ve los dos robots
terminados y a un lado el

calendario

At_rDlo

SFx:
Deslizamiento

SFx:
Deslizamiento

SFx:
Deslizamicnto

bma cerrada del calendario
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26.
Ma¡os eléctricas terminado
de a¡ma¡ los robots

VIDF,O

25.
Manos eléctricas
trabaj ando

21.
lngeniero de espalda
caminando hacia la puerta

28.
Ingeniero saliendo del
laboratorio

SFx:
Paso de cambio de
dia

AtiDlo

ENá.C

SFx:
Manos eléctricas

ED('OLI CapÍtulo6 - Ptigina l0 l:SPOI-
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VIDI]O

29.
Manos e¡éctricas
trabajando

30.
Manos eléctricas t€fminado
de armar los robots

3r.
Ingeniero de espalda
caminando hacia la puerta

32.
lngeniero saliendo dcl
laboratorio

AUDIO

SFx:
Manos eléctricas y
soldura

SFx:
Manos eléctr¡cas

SFx:
Pasos alejriidose

"t,tLlCl
CAM,

tr

§¡t4q'

SFx:
Puertas de metal a Io
lejos
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VIDEO AUDIO

3-3.

Robots totalmente
a¡mados

34.
Se comienza a formar
ün cortocircuito

SF'x:

Manos eléctricas

35_

Toma cerrada del
regulador
con chispas

36.
Regulador abanzando con
las chispas prendidas

SFx:
Herramienta
golpeada en el suelo

SFx:
Chispas

SFx:
Chispas

desp lazin dose
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37.
Acercamien¡o a los robots

\¡ ID EC)

J¡I.

Los dos robots abren sus

ojos y cobran vida

ALTDIO

SFx:
Chispas

SFx:
Parpados
abriéndose

SFx:
Robots moviindosc

SFx:

Sonidos de Pajaritos
y burbujas
rompiéndose

39.
Los dos robots sentados
uno mirando al otro

40.
Se miran frjamente y se

enamorÍ¡n

Capíttrlo 6 - l>úgina l3 LSPOLEDCOM
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VIDEO

41.
Comienzan a imaginar

Se ve como se imaginan
uno con el otro

Ella se imagina con el en

€l túnel del amor
imiento del
v mustca 0ü

SFx:
Nlov
agua

SFx:
Movimiento del
agua

AUDIO

SFx:
Burbujas.

SFx:
Burbujas

BIBLIOTECA
CAMPU$

PEiA§

44.
Toma abiena del
túnel del amor
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VIDEO

45.
El se imagina llevándosela
a un motel

46.
Toma abierta del motel

47.

Toma totalmente ceffada
sólo sonido

48.
Se vuelven a dormir

AUDIO

SFx:
Luces

SFx:
Luces y pasos

S [ix:
Pasos acercándose

SFx:
Pasos acercándose

ED(-OM Capítulo 6 - Pti¡¿ino l5 IiSPOL
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VIDEO

49.
Enüa el ingeniero
y le llega un nuevo mensaje

AUDIO

SFx:
Pasos y manos tipeando

SFx:
Brazos trsbajando

50.
Toma totalmente cerrada
solo sonido

51.
Toma cerrada enfocando
los pies del nuevo robot

52.
Toma cerrada del cuerpo
del robot

SF x:
Música disco

SFx:
Música disco
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VIDEO AUDIO

53.
Ioma cerrada de Ia cara

del robot.

54.
Toma cenada del robot
mandando un beso

SFx:
Música Disco

SFx:
Bsso

t
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. CRTiACION DE PERSONAJE§

Para el des¿rrollo de los personajes lo primero que se hizo fue usar accesoúos de

person:L\ que se desempeñaran en la vida cotidiana como mayordomo. sirvienta, gay y
adaptarlos a los personaies respectivamente. Con ayuda del profesor Francisco Pincay,
se pudo definir mL'i(,r los personajes.

A continuación los primeros bocelos
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Cuando ya se tenía la idea bien clara de lo que se quería, se puso color y se dió
volumen con lápices de colores acuarelables.

A continuación la descripción de cada uno de los personajes

OXXI

EDCOM Capítulo 6 - Ptigine 24 ESPOL

Creado para cumplir las
funciones que realiza un mayordomo.
Tiene como vestimenta un corbatín y
ura leva, siempre se encuentra limpio.
Sus ojos son de color verdes, su

cabello negro y estrí hecho a base de metal.

ñit\
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gSF0¿r

triiw,)H'¡liHír I-,..^^,'''.{
a,eLtOltC,{

caupus,/
peias./

ENNA

Creada para cumplir las
funciones que realiza una sirvienta.
Tiene como vestimenta un
vestido y un mandil en la parte inferior.
Sus ojos son color azul, dentro de
su moño pose€ una antena para
escuchar y está hecha a base de metal.

T:DCOM Capítulo 6 - Página 25 ESPU,
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ré

FOXI

Este personaje fue creado a base del
cómico " Pelito maraca ' , porque es
fácilmente identifable y por su
popularidad.

Sus car¿cteísticas son :

Cabello café, ojos cafés, labios pintados,
y personalidad afeminad4 eseí hecho a
base de metal

EDCOM Capítulo 6 - Pégirn 26 ESPOL
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. CREACIÓN DE AMBIENTACIÓN

Para el desarrollo de la ambienttción lo primero que se hizo i-ue decidir si se qüería un

lakrratorio rústico o un laboratorio sofistioado. Pero considerando las tendencias actuales
se decidió hacer un laborabrio funcional, limpio y sencillo. Ahora esta de uroda todo lo
que ocupe menos espacio, corno en el caso de los celulares o televisores. urientras más

finos nrejores. Por esto se quiso hacer un laboratorio que lenga solo los elementos
neceszu'ios para qr.re el ingeniero (personaje) pueda trabajar.

A continuación el boceto del cscenario.
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. LEVANTAMIENTO YOLUMÉTRICO DE LOS PERSONAJES

Luego que ya se tenía los personajes bien definidos, se procedió a realizar el control art
(vistas de frente, perfil y de espalda) de cada personaje para luego hacer el levantamiento
volumétrico en plastilina.

Para el levantamiento volumétrico se usó alambre, tomillos, estilete, alicate, plastilina y
pedazos de madera.

A continuación pasos ha seguir para el levantamiento volumétrico de los personajes.

Paso l: Hacer un esqueleto con alambre y sqietarlo con tornillos a la madera.

d.ffi
FsrE,¡ec,!
ko**'Cr*rs

EDCOM Capítula6-Página30 ESPOL

a

.iJI
t

,:

.

t

I

I



Marutal d¿ Diseño Co¡fomel¡aie Anifi&do en Tercem Dim¿nsün

Paso 2: Rellenar el esqueleto con plastilina

Paso 3: Darle forma y hacer los detalles.
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A continuación imágenes captadas dentro del proceso de levantamiento volumétrico
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.MAQUETA

Para tener una idea más clam de cómo iba a quedar modelado en 3D el escenario, se

realizó una maqueta para tener mayor exactitud. l-a maqueta se hizo a escala de I a 1O y
se tomó como referencia la altura del robot.

Imágenes de la construcción de la maqueta.

J,

EDCOM Capítulo6-Prigina33 T)SPoI,
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Los materiales que se utilizó para hacer la maqueta fueron los siguientes pancacoa, UHU,
tijera, regla y estilete.
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6.2 PRODUCCIóN

. MODELADO EN 3D

Una vez terminado con todo lo que pertenece a pre-producción se procede a realizar todo
lo que corresponde a modelado en 3D^

Todos los personajes y elementos fueron modelados en Maxon Cinema4D. Se utilizó un
método poligonal y los personajes fueron construidos polígono por polÍgono para mayor
exactitud.

Método polígono por polÍgono
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. TEXTURIZADO

Cuando ya esta todo modelado en 3D se procede a ponerle la textura adecuada a cada uno

de los elemenlos y personajes para que parezcan lo más cercano a la realidad.

Para el cuerpo de los robots se utilizaron dos colores: gris (cuerpo) y negro (para las

rmiones), estos colores están acompañados de especular, difusión y una mínima cantidad
de reflexión, para que los elementos no se hagan tan pesados.

A continuación algunas de las texturas utilizadas.

textura de las
uniones

textura para

los ojos

textura del
cuerpo

textura para el piso
del laboratorio
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Una vez creados los materiales, se lo aplica a cada uno de los elementos y personajes.

Como se puede apreciar en la siguiente imagen, ya los personajes están texturizados y

listos para ser animados.
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A continuación imagenes de los 4 ambientes donde se desarrolla la historia.

l. Pasillo
En las primeras tomas aparcoe el ingeniero (personaje), camiando por el pasillo

2. Laboratorio
En este escenario es donde se desenvuelve la mayor parte del corto
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Los escenarios 3 y 4, aparecen pocos segundos en el corto, porque se desarrollan en la
imaginación de los robos (personajes OXXI Y ENNA)

3. Motel

4. Túnel del Amor
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I

I
.l

Q;

,

7/

¡



Manual dc Diseño epdamettflie Aniaado en fercem Dimons n

.ILT'MINACIóN

la ilrminación es una de las partes más importa¡tes en una animación en 3D. En el corto
se usó dos clases de luz, la luz de decoración y la de ambiente.

l-a luz de decoración se ve reflejada en los focos del techo del escenario, los focos, miás

que una luz tienen una textura que se asemeja a un foco prendido.

[¿s Luces de ambiente son las que se utilizan para iluminar todo el escenario o una parte
especifica de el.

A continuación, en Ia imagen se muestra por medio del radio, el espacio o
aba¡ca una de las luces (círculos grises) y todas estas luces tienen falloff*.

distancia que

.t

*falloff: se lo utiliza para darle distancia a una luz y que no interfiera en otras áreas
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.ANIMACION

Existen tres animaciones diferentes en el corto:

la primera es la animación, se encuentra en la pantalla del labo¡atorio, esta comprende
desde el mensaje que le llega al ingeniero hasta el diseño de los robots.

Para realizar la animación del software (programa que utiliza el Ingeniero para diseñar
Ios robots), lo primero que se hizo fue crear en After effects todo lo que ih a salir en la
pantalla, este es la rinica animación en 2D del corto.

El siguiente paso fue hacer render* como un archivo de Quick Time Movie

BeaBe6g
ltttllt

*Render: lmágenes generadas para aumentar el realismo

ü
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8^r.1
t

Material C.d¡tor

C.lor
Color

S¡-

R¡-
6!¡-*
Blr-

rlot 2

i-, colot
I . Difiu+ion

. : Lum¡r¡rnce

; Transporancy
yr Rettection

€nv¡rúnfrenl
Fúg

-l,gump

8r¡0¡t¡!cs8

lÉxture

. Hix Hod.

, Hix Slro¡¡{th

Jr¡nar.mw

Srmplir{
Blur 0ffi6t 0
Blur 5c!1. 0 9g

Rriclut¡on 720 x ¿180 (32 B¡t)

Con la textura puesta ya se puede ver como corre el software en la pantalla pero tiene que
estar hecho render en M¿rxon Cinema 4D para que se pueda apreciar el movimiento sino
se verá una imagen estática.

tP

rmtl
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Lo siguiente que se hizo fue ponerle una texturá a la pantalla y en esa textufa poner el
softlvare hecho en Quick Time Movie.

Como se ve en la sigüente imagen.

E V!t I
FFT*

V
rt I

*

.it

fl
rü

It
.i¡Ü

E

*

§,



Manual da Diseiu Cofiomcbaie Animado en Tercera Dimcnsidn

[a segunda animación es la que se realizó con los robots y con las manos elecfiónicas (se

utilizan en el corto Fra annar los robots).

Estas partes fueron animadas solamente por geometrÍa porque para los robots, ni para las
manos eléctricas fue necesario que vaya acompañado de bonesx.

Y la lercera parte de la animación es la que realiza el ingeniero, como este personaje
tiene características humanas, tiene que caminar fluido y diferenciarse del resto de los
personajes, para esto utilizamos la animación por medio de bones.

Para la animación por medio de huesos, se realizo un esqueleto que posteriormente fue
pintado pam después adaptado al personaje ya modelado.

Este personaje al principio iba ser filmado pero por falta de tiempo y de implementos,
se hizo un cambio de planes y se decidió modelarlo, aunque nunca se haya hecho el
levantamiento volumétrico.

*Bones: esqueleto de huesos
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Esqueleto de huesos del
lngeniero (personaje)

Esqueleto de huesos adaptado
al personaje

Personaje listo para ser

animado
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6.3 POST PRODUCCIóN

. PR.ODUCTO FTNAL

Cada toma fue renderizada en Cinema 4D a un tamaño de 32OAq y a 24 frames
(cuadros) por segundo. Luego se organizó todas las tomas y se procedió a editar el
video.

E video fue editado en After Effects 7.0, aquí se hicieron todos los cortes,
trancisiones y efectos.

la creación del DVD, con tomas editadas y entrevistas se realizó Sony Vega 6.0, la
estructura del DVD, que comprende los menús, anexos y tomas editadas fue creada en el
DVD Architect 3.0.

. ESPECTATIYAS FI,]TURAS

Se espera que este corto sea del agrado de las personas que lo vean, dejar una buena

impresión de lo que es capaz de hacer un grupo, conformado por alumnos en instancias de
egresar de una profesión muchas veces es poco remunerada, como lo es Diseño Gnáfico.

.ALCANCE

Mrás aIlá de ser simplemente un proyecto de Tópico de Graduación, se quiere hacer de éste
una carta de presentación, sea este proyecto quien diga en cierta fonna quiénes somos y
lo que podemos hacer, claro para lograr este producto hubo ciertas limitaciones, pero valió
la pena el esfuerzo y la dedicación. Es un proyecto original, con I ibreto inédito baudo en el
conocimiento y posibilidades.
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7. CONCLUSIONES

7.1 CONCLUSIONES

Sólo queda decir que Anima Productions ha cumplido con todos los objetivos que se

tÉzaron al inicio del Tópico, su creación, elaboración, modificación y aprobación

tomó aproximadamente 5 meses pero vale el esfuerzo y sacrificio de cada uno de los
integrantes, al saber que se ha aprendido a trabajar en grupo, sabiendo usar las fortalezas
de cada uno y poder conocer a fondo todos los pasos para poder hacer un cofo animado en

tercera dimensión.

7.2 RECOMENDACIONES

Con el debido respeto que se mere@n las autoridades de la institución, es un deber

mencionar que esta primer promoción de Tópicos se puede considerar un éxito, pero cabe

recalcar, si bien es cierto, que se hicieron las cosas como debía ser, hubieron algunas
cosas que causaron la incomodidad de los educandos, como la falta de conocimiento de

Cinema 4D, puesto que en Ia materia de Software de Animación no se enseñó a fondo a
animar y esto dificulta el desarrollo del cofto,

Por otro lado, el tiempo para la animación es muy corto, se cree que debeían de
designar más tiempo para la tercera parte del tópico que le conesponde al modelado en
3D y para animar puesto que se requiere de mucho más tiempo que las dos primeras
partes del tópico.

Siendo esta una crítica constructiva, con el afán de poder brindar un mejor servicio a
futuras promociones, solo nos queda agradeoer el esfuerzo y la dedicación'de los
educadores y autoridades pertinentes.
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E. BibliografÍa y Yideografía

l. Corto animado Mantiz (Demo de Cinema 4D)

2. Film Minority Report (Steven Spielberg)

3. Film Robots (20th Century Fox)

4. Planeta del Tesoro (Disney )

5. Aladino ( Disney )

6. los increíbles (Pixar)

7. [a Isla del Tesoro ( Sterenson ) Libro

,llgLtoi I

'AMPUÚrEltAl
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