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1. ANTECEDENTES GENERALES

1.1 INTRODUCCION

El - actual déficit que presenta la sociedad en cuanto al
conocimiento y desarrollo de la Creacion del Personaje Animado
en 3D nos deja entrever la falta de material academico y de
apoyo con caracteristicas propicias para el desarrollo de un corto
animado, por eso este material es un icono de conocimientos, y
porque no de diversién. Ambas caracteristicas se unen en La
Creacion del Personaje Animado “EMILY".

La Creacion del Personaje Animado digital es una especializacion
que explora esa rara alquimia que se ha dado entre el arte y la
tecnologia. Esta dirigida a aquellas personas a quienes les gusta
el dibujo, que aprecian el arte, que disfrutan de la animacion y el
comics)que se fascinan con las computadoras, personajes vy
ambientes tridimensionales.

La Creaci6n del Personaje Animado es un producto que utilizando
las bondades de la tecnologia en pro de la cultura grafica cubre
las necesidades de los estudiantes especialmente en el area de
la animacion.

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

1.2 PROPOSITO DE ESTE DOCUMENTO ((E)&)

T

il
Este Manual esta destinado a todas aqueklas.. personas
interesadas en los proyectos de la ESPOL - ~ERCOM; y

recomendado a estudiantes de Diseno Grafico intergsados en la
animacion,

El objetivo primordial de este manual es guiar y despejar las
dudas del Proceso de la realizacion de La Creacion del Personaje
Animado.

EDCOM Capitulo 1 - Pdgina 1 ESPOL



Manual de Diseiio Creacidn del Personaje “EMILY”

1.3 AQUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Todo estudiante del area grafica y comunicacién visual o
simplemente aquellas gque gusten de la animacién tridimensional
estan invitados a conocer el contenido de este manual.

Esta dirigido a los disenadores que deseen conocer sobre
animacion en 3D, el cual contiene informacién relevante de los
recursos utilizados para su elaboracion y también para aquellas
personas interesadas que deseen continuar con proyectos de
animacion.

1.4 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La Creacidon del Personaje Animado surge de la necesidad de
hacer conocer las capacidades de los estudiantes de DISENO
GRAFICO Y PUBLICITARIO, en cuanto a la animacion se refiere,
dentro del marco en que se desarrolla el Proyecto lo principal es
crear una cultura que evolucione en conocimiento y creatividad
apoyada en técnicas y experiencias brindadas por los Directores
Académicos.

EDCOM Capitulo 1 - Pdgina 2 ESPOL
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2. SITUACION ACTUAL

2.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

El primer paso en el proceso fue el desarrollo de la historia. Esta
fue concebida como una caracterizacion de lo que sucede
actualmente en nuestro mundo, la cual reflejaba nuestra posicion
como disenadores, evidenciando el hecho que los personajes
principales son elementos de nuestro uso diario; Lapiz, reglas y
ademas, la Historia en la que se desenvuelven nuestros
personajes tienen ademas de la comedia, aventura y surrealismo
gque hacen de la Animacion “EMILY" funcional y divertido para el
espectador.

En este proyecto se utilizaron en conjunto software y hardware de
primera linea que facilitaron la produccion. ElI montaje de los
background, animacién e iluminaciéon de los personajes se la hizo
en cinema 4D, la sonorizacion de la animacion es incidental y se
edito en Sound Forge XP 4.5

2.2 DELIMITACION

La Animacion tiene wuna duracion de 20"segundos, este se
desarrolla en un escenario.

Se recomend0 que tuviera sonido indirecto como especial\?’a‘c-ic_’;rt{
técnica para todos los cortos animados realizados dentro .
Topico de Tecnologia en Diseio Grafico vy Publicitaéibl.\-f;jf_gs
Creacion del Personaje Animado”. BASE

il
fOe Crewar

IRk
2.3 MOTIVACION

N

La motivacion principal que influydé en la historia fue el conjugar
los conocimientos de diseno y las ganas de hacer algo novedoso y
funcional en la creacidon, que ademas de ser un proyecto para
graduacion sea algo que garantice la base y ejemplo para el
desarrollo de las futuras creaciones de personajes.

EDCOM Capitulo 2 - Pdgina 1 ESPOL
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2.4 JUSTIFICACION

El motivo por el cual se inclind por hacer una creacion de
personaje animado de estilo, es por la repercusion y acogida que
han tenido en el medio, animaciones internacionales. Si bien es
cierto este tipo de animaciones es mas comercial y rentable si
hablamos de ingresos econdémicos, ademas de ponerse en
practica los conocimientos obtenidos académicamente.

Explorar este mundo fascinante en el que se confunde la realidad
con la ficcion, en donde la imaginacion juega un papel
fundamental para generar la historia, ambientes y personajes que
luego seran plasmadas a través del dibujo y/0 el modelado y
animacion tridimensional por computador.

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

En el proceso se van aprendiendo y desarrollando sus destrezas
en el dibujo y diseno. Al mismo tiempo que se aprende las
herramientas basicas computacionales para mejorar o plasmar la
creacion artistica.

EDCOM Capitulo 2 - Pdgina 2 ESPOL
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVO GENERAL

Teniendo en cuenta que en este medio no es comun realizar un
proyecto de este tipo, la meta propuesta en la elaboracion de
esta creacion del personaje animado ha sido:

Lograr una recopilacion de informaci6n acerca de la animacion y
la aplicacién de las diferentes técnicas aprendidas (Elaboracion
de la historia el guidén, diseno de personajes, ambientes,
modelados de personajes, animaciéon en 2D, animacién en 3D)

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

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

e Escribir guiones para producir historias animadas.

e (Crear ambientes bidimensionales o tridimensionales para
usar en sus historias.

e Manejar con solvencia el software computacional,
necesario para crear y producir una creacién animada en
3D,

e Editar, anadir sonido y efectos especiales al producto
final.

e Informar a los estudiantes, profesionales e interes;ados en
el mundo de la animacion, sobre el desarrollo del proceso
de la animacion. :

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

e Proporcionar la informacidon requerida para la creacion de
un personaje animado.

EDCOM Capitulo 3 - Pdgina 1 ESPOL
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3.3 MARCO CONCEPTUAL

Los personajes que se utilizardan para la animacion se
hicieron pensando en la necesidad de la historia vy
recreados para este efecto. Las expresiones y gestos que
tienen no son casuales, sino que son el producto del
estudio de cortos animados y peliculas.

Los elementos que intervienen en la historia tienen
personalidad y movimientos caracteristicos que
enriquecen la animacion, haciendo que éste logre su
cometido,el cual es agradar y lograr que la animacion sea
tomada como ejemplo para futuros proyectos similares.

EDCOM Capitulo 3 - Pdgina 2 ESPOL
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

4.1 INTERNACIONAL

Este trabajo se puede, hasta cierto punto y guardando las
diferencias, comparar con un DEMO del programa Maxon Cinema
4D, en el cual se presenta el caso del nifio genio que busca como
ayudar al mundo en su afan por la ciencia. Aca, en cambio,
tenemos asi mismo una nifna muy inteligente que por los
principios basicos que le han inculcado sus padres busca ayudar
al mundo de una forma ecologica.

4.2 NACIONAL

Desde sus inicios el proyecto del Topico tuvo como mision, formar
a los estudiantes, para que en un futuro puedan competir con
otras universidades en el ambito de animados en 3D. Ya que
actualmente existen otras universidades, como la Santa Maria, el
Instituto de Artes Graficas, que ya se han destacado en
Festivales de Cortos de Animacion a Nivel Nacional e
Internacional.

Sin embargo, dentro de la carrera de Disefio Grafico de la ESPOL,
no se han producido como Proyecto de Graduacion, la creacién de
personajes animados, s0lo existe un trabajo de Jorge Baldedn y
José Andrade, sobre la historia de la animaciéon que incluye un
corto (Squilk), con animacion en 3D.

Por este motivo, surge la necesidad de explorar esta area tan
importante dentro de la carrera. Esta propuesta, hacer una
creacion de personaje animado, es un aporte para el desarrollo
de la industria nacional, en un mercado todavia incipiente.

EDCOM Capitulo 4 - Pdgina 1 ESPOL
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES
E INFRAESTRUCTURAS

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARWARE

Como reqguerimiento basico de hardware se han utilizado los
siguientes equipos detallados a continuacion:

1 COMPUTADOR PERSONAL

Procesador Pentium ( R) 4 CPU 2,80 Ghz 2,79 Ghz
Memoria RAM: 1,00 GB

Disco Duro: 80 Gb.

Tarjeta de Video: NVIDEA G-Force 4MX

Monitor: Aoe color monitor 9 GLR

e« DVD - ROM

e |Internal Zip drive lomega: 100 MB

e Mouse

e Teclado

1 COMPUTADORA EMAC

e Procesador 1,42 Ghz Power PC G4
¢ Memoria 1GB DDR SDRAM

e Caché 512 Kb

e Mouse

e Teclado

e 1 Scanner HP Scanjet 3970 C
e 1 Impresora CANON PIXMA P 1600
e 1Camara de Video Digital SONY Handycam DCR - TRV 900

EDCOM Capitulo 5 - Pdgina 1 ESPOL
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5.2 MATERIALES UTILIZADOS

MATERIALES PARA ILUSTRACION

e Papel Bond
e Lapices de grafito B, 2B, 4B
e Borrador Blanco

EDCOM Capitulo 5 - Pdagina 2 ESPOL
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5.3 REQUERIMIENTO DE SOFTWARE

Para un efectivo funcionamiento al disenar y elaborar éste
desarrollo del personaje animado}.se requirio un conjunto de
productos que se complementaron y dieron facilidad al usuario.

Los mismos que se detallaran a continuacion:

Sistemas Operativos:
Mac X, version 10.4
Windows XP

Software de llustracion:
Adobe Illustrator 10 - CS2

Software de edicion de imagenes:
Adobe Photoshop CS2

Software de animacion:
Maxon Cinema 4D V.10

Software de edicion de video y sonido:
Imovie HD Edition
SoundTrack Pro

Software de Post Produccion:
Adobe After Effect 5.5 - 6.0

Software de levantamiento de texto y presentacion digital:
Microsoft Word
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5.4 ASPECTOS TECNICOS

Como factor primordial para la realizacién del personaje se conto
con la disposicion de los laboratorios de la institucion
académica. Estos tienen equipos disenados especialmente para
software de animacion y diseno los cuales facilitaron el
desarrollo del proyecto.

1. Maxon Cinema 4D V.10 se lo utiliz6 para el levantamiento del
personaje en 3D utilizando el plugins estandar del software, el
modelado se lo hizo en la imagen estandar, y la animacion en el
plugins “Mocca”.
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Figura 5.2 - Levantamiento del personaje en Cinema 40D
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Figura 5.3 - Levantamiento del personaje y background en Cinema 4D

2. Los personajes se sectorizaron en Adobe llustrador 10.0 y CS2
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Figura 6.4 - [lustracion Utilizada En La Animacion

3. Edicion de las tomas animadas Adobe After Effects 6.0
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Figura 5 5 - Edicidn de tomas en Adobe After Effects 6.0
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4. Edicion de Video IMovie HD Edition.

X ;
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‘
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Figura 5. 6 - Edicion de video IMovie

5. Edicion de Sonido, Sound Forge XP 4.5

FSCUFLA SUPERIOR POLITFCNICA DFL LITORAL t *~

ESCUELA DE DISENO Y COMUNICACION VISUAL
TOPICO DE GRACQUACION

B gy a La Tew MOCEL TITvLw CE
TECNGLOGO EN DISENU GRAFICC 1 PUR ARG

Figura 5.7 - Edicion y levantamiento de Texto
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5.5 EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo esta conformado por profesionales de ESPOL -
EDCOM, estudiantes de Diseno Grafico para quienes este proyecto
avala el cumplimiento de su Proyecto de Graduacion.

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

El equipo de trabajo se conformo asi:

Lcdo. Pedro Marmol
Lcdo. David Choez Cinthia Lozano
Tcnl. Francisco Pincay

EDCOM Capitulo 5 - Pdgina 7 ESPOL
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5.6 ORGANIGRAMA

Director de Proyecto
Lcdo. Pedro Marmol

Supervisor de lllustracion Supervisor de Animacion y

_de . efectos especiales
Personajes y guiones

) ) Lcdo. David Choez
Tenl. Francisco Pincay

| l l

Realizadora del Topico
Cinthia Lozano

Guion Illustra'ci()n del Modelado
Cinthia Lozano personaje Cinthia Lozano

Cinthia Lozano

Animacion Ilumin'acién Musicalizacion
Cinthia Lozano Cinthia Lozano B Cinthia Lozano
|
Documentacion del Proyect'o‘( Y

Cinthia Lozano

Edicion
Cinthia Lozano
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5.7 PERFILES DE FUNCIONES

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

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

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

ILUSTRADOR: Se encarga de realizar 1os bocetos y la linea grafica
para llegar al diseno final de los personajes.

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

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

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

EDITOR: Es el responsable del montaje o edicion de ungspf‘)‘
animacion. Su trabajo consiste en organizar la estructura inter —‘\
de los elementos visuales y sonoros que haran de una serie ‘é
planos independientes la unidad y sentido de la historia.

\,.;dr-'r
-y

DOCUMENTADOR: Es la persona encargada de reunir toda #a o
informacion del proyecto y documentaria desde el inicio de la .
elaboracion de desarrollo del personaje animado hasta la fase:
final, detallando todos los pasos, formas y técnicas utilizadas,
ademas tiene como funcién preparar la presentacion digital del
proyecto.
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE ANIMACION

6.1 PREPRODUCCION

En esta fase se dieron los primeros pasos para crear el personaje
animado “EMILY", que se les detallara a continuacion.

6.1.1 ANTECEDENTES

Se hizo un estudio para escoger al personaje, este proceso fue el
mas complejo ya que desde ese punto, se sabe si la historia
funciona o no.

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

Basandose en la linea grafica de Pixar Animation Studio, para los
primeros bocetos de nuestra protagonista, los mismos que dieron
origen al producto final.

La inspiracion para este proyecto fue Jimmy Neutron, pelicula
animada de Pixar.

6.1.2 DISENO METODOLOGICO

La metodologia que se implementd para la produccion del
personaje, estuvo subdividida en varias fases las que se
detallara a continuacion.

6.1.3 CREACION DE LA HISTORIA

La creacion de la historia fue el primer paso de la preproduccién,
la misma que sufrio varias modificaciones en el desenlace, ‘es
decir se fue puliendo poco a poco hasta llegar a la historia
definitiva.

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 1 ESPOL
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6.1.4 HISTORIA PERSONAIJE “EMILY”

“EMILY”

Mientras caminaba muy feliz de regreso a casa, Emily, encontrd
de repente una botella sin agua en el piso. Muy sorprendida se
niega a creer que la gente sea tan sucia y no tenga educacidon ya
que en su hogar el ejemplo que aprendid de sus padres, que son
ecologistas, contraria mucho con aquella situacion. Pues para
ella el medio ambiente es importante y cree que con el reciclaje
esta ayudando a conservarlo. La nina con gestualidades de
negatividad procede a recoger el envase y llevarlo hacia el tacho
de la basura de plasticos. Después de aquello prosigue su cammo,
pero esta vez llevando una gran sonrisa de satisfaccion con la
idea que hizo algo bueno por su planeta.

6.1.5 CREACION DE PERSONAJES

Para efectos de la animacion y desarrollo del proyecto, antes de
llegar al producto final, se realizd un estudio de personaje tanto
en su aspecto como en su comportamiento.

6.1.6 PERSONALIDAD DE EMILY

La personalidad del personaje esta basada en las
caracterizaciones de Jimmy Neutron una animacion en 3D, en
este personaje encuentran un poco de actitudes gestuales que
hacen que el personaje sea facil de animar y resulte agradable.

6.2 DESCRIPCION DE EMILY QSW\
ASPECTO FiSICO M s
Cabello castafno, ojos claros, tez clara, de contextura normz\i‘l‘\{‘.{'_,a'
su estatura 90cm de alto. Bt
BiE 0T
ASPECTO PSICOLOGICO - atee
PEha

“EMILY” es muy observativa siempre atenta, es muy agil,
muy alegre y curiosa.
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Manual de Diserio

6.2.1 PRIMER BOCETO DE EMILY

Figura 6.1 - “EMILY”"

En esta figura se observa a una nina con una anatomia un
poquito gruesa o talvez redonda y parece superhéroe, pero para
efectos de animacién y realismo se hizo mas natural.

6.2.2 NINA VECTORIZADA “EMILY”
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Figura 6.2 - “Emily" Final Sectorizad Li BELICTESS
| i - " I n
gura mily mna ectorizada en ineas - AMPUS
PERAS
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6.2.3 CONTROL ART “EMILY"

EMILY

O—=r>»

90 cm

</
o

§ 7

POSTERIOR FRONTAL LATERAL
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6.2.4 COLORES Y TEXTURAS CREADAS EN CINEMA 4D

Figura 6. 3 - EMILY en CINEMA 4D
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Figura 6.4 - Materiales de Texturas Creadas en Cinema 40D
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6.2.5 VARIANTES DE “EMILY”

LATERAL

Figura 6.5 - Modificaciones de Emily

6.2.6 CREACION DE GUION

En él se elabord todo el corto animado hasta que estuvo listogs?
para iniciar la produccion, este contiene todos los detalles
referentes a la forma visual y acustica en que va a relatarse | %.
historia de “EMILY" ,'é‘

En el guion estan concretos los diversos encuadres (primer piano,mcmc’
plano total, etc.), en que se va a desglosar cada escena, y cOomo .

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

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 6 ESPOL
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6.3 STORYLINE

“EMILY"

1. La nina aparece caminando de frente.

2. Mas adelante esta un envase plastico de botella de agua
botado.

3. Ellalo ve de frentejse asombra y rechaza el hecho de ver en el
piso el envase.

4. Procede a recogerlo con su mano derecha con gestos de
rechazo.

5. Camina hacia el tacho de reciclaje de plastico, con su brazo
estirado hacia delante llevando en su mano el envase.

6. Coloca en el tacho el envase.

7. Procede a seguir su camino y esta vez camina con mucho mas
orgullo gue antes.

6.3.1 PERSONAJE ILUSTRADO EN EL STORY BOARD

=
v
=

Figura 6 6 Fotografia del Personaje (Modelado) que se [lustro

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 7 ESPOL



Manual de Disenio Creacion del Personaje “EMILY”

6.3.2 CREACION DE STORY BOARD

Para la creacion del personaje del store board se hizo las
adaptaciones del personaje, y los elementos que se utilizo en el
corto animado “EMILY".

6.3.3 CORRECIONES STORY BOARD.

Figura 6.7 - Fotografia de Story Board

e~

Figura 6.8 - Fotografia de Story Board

Figura 6.9 - Fotografia de Story Board
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6.3.4 STORY BOARD

Video

Toma 1

Narracion:
Abre camara a plano
general.

Descripcion:
Se ve a la nina de
de frente caminando.

Toma 2

Narracion:
Plano
general.

Descripcion:
Se ve a la nina de frente
sorprendida

Toma 3

Namacion:
Plano general

Descripcion:

Se ve la nina parada
frente al envase de la
botella de agua.

Audio

Mdsica ambiental

Audio

Sonido de sorpresa

EDCOM

Capitulo 6 - Pdgina 9
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Toma 4

Narracién:
Corte a plano general

Descripcion:
La nina se agacha a
Recoger el envase.

Toma 5

Narracion:
Corte a plano general

Descripcion:

La nina tiene en su
mano el envase.

-

Toma 6 {(fé:ﬁ

Ll
Narracion: e T
Corte a plano general e 1OTECH

AP

Descripcion: pEHAS
La nina deposita el
envase en el tacho
de basura.
EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 10 ESPOL
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Toma 7

Narracion:
Corte a plano general

Descripcion:

La nina se sacude
las manos.

Toma 8

Narracion:

Corte a plano general
Descripcion:

Ahora la nina va con
una sonrisa caminando.

Toma 9

Narracion:

Corte a plano general
Descripcion:

Sigue caminando feliz

EDCOM

Capitulo 6 - Pdgina 11
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6.3.5 VIDEO

En el corto se combind la animacion en 3D y el video digital, para
efectos se contd con la participacion de una persona real, pero
cabe anotar que en ningun momento interactuan dentro del corto,
la camara usada fue Sony Digital Handy Cam DCR - TRV900
NTSC.

3 N
'L

L.

T i - ‘ FF R

Figura 6 10 Video - IMOVE
6.4 MODELADO EN 3D
Todos los elementos tridimensionales del corto animado fueron

modelados en Cinema 4D.

Se utilizo la técnica de modelado poligonal, para convertirlo en
un objeto editable y para mayor facilidad de animacion.

Emily, creada a partir de un modelado sectorizado, para luego ser
modelada en Cinema 4D.

Figura 6.11 - Cinema Modelado

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 12 ESPOL
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Figura 6.12 - Modelado en Cinema Poligonal

6.4.1 PERSONAJES MODELADOS EN CINEMA

“EMILY”

Figura 6.13 “EMILY" modelado en Cinema 4D.

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 13 ESPOL
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Figura 6.14 "EMILY” modelado en Cinema 4D.

Figura 6.15 “EMILY" modelado en Cinema 4D.

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 14 ESPOL
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6.4.2 TEXTURAS Y MATERIALES

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

Luego se importa las imagenes previamente preparadas para
aplicarlas al objeto o seccion del dibujo, donde serda wusada
segun la forma del objeto. Se escoge la proyeccién en la que se
aplicara la textura.

Dentro de las caracteristicas del material se pueden modificar:

color, iluminaci6n, difusion de la luz, transparencia etc.
Dependiendo del objeto que se va a modelar.

6.4.3 APLICACION DE TEXTURAS

Dcoens a0 fesecdd

Figura 6 .16 - Seleccion del area a texturizar

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 15 ESPOL
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Figura 6.18 - Aplicando la textura
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6.4.4 ESQUELETO

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

Se us6 una estructura sencilla de huesos para “EMILY".
La utilizacion de una estructura de huesos ayuda en el proceso
de animacién: en el cual el movimiento del esqueleto afecta las

proporciones correspondientes al objeto.

- En Emily el sistema de huesos ayudo para el movimiento
agil y flexible.

A
A
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Figura 6.19 - Esqueleto Aplicado
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Figura 6.20 - EMILY con sus Controladores

Mocca: Para una animacion mas realista se crearon controladores
con el Add Tip Goal, Add Up Vector.
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Figura 6. 21 - EMILY el Add Tip Goal, Add Up Vector
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POST MIXER: Este fue aplicado a la carne de la cara de “EMILY",
pero en las manos el post mixer fue aplicado en los huesos, todas
estas animaciones son realizadas en Cinema 4D.

Figura 6. 22 - EMILY (seria)

Figura 6.23 - EMILY (feliz)
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Figura 6 24- EMILY (sorprendida)

Figura 6.25 - EMILY (molesta)
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Figura 6. 26 - EMILY (senalando)

Figura 6 .27 - EMILY Mano El Puno.

Figura 6.28 - EMILY su Mano se Abre En son de asombro

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 21 ESPOL
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6.4.5 ILUMINACION

Luego de realizar la animacion se procedid a la iluminacidén de
las escenas tratando de imitar la luz natural de los backgrounds,
para dar un aspecto real al personaje montado dentro de la toma.

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

Para lograr este efecto se implementdé un domo de luces
generando en Cinema 4D, estas luces proyectan sombra suave,
pero hay una luz principal la cual produce la sombra que 10sS
objetos modelados en Cinema 4D necesitan proyectar sobre los
objetos reales de los fotogramas.

Figura 6.29 - Aplicando las luces al personaje.

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 22 ESPOL



Manual de Diseiio Creacidn del Personaje “EMILY”

CNIMA 4D - [evie o499 %

Figura 6 30 - Aplicando la luz principal al personaje.

6.4.6 RENDERIZACION

Todas las tomas animadas fueron renderizadas en formato
Quick Time Movie y el tamano es de 480 x 360 y 24 FPS,
por la calidad que este tamano proporciona.

Figura 6.31 - Realizando el proceso de Renderizacion.
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Figura 6.32 - Renderizacion en tamano 480 x 360 y 24 FPS
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7. TUTORIAL “EMILY”

En este espacio se expondran los pasos de como se hizo el

character animation.
Primeramente para hacer esta animacion se utilizo el programa
Cinema 4D, y para las texturas Photoshop Cs 2.

.

Figura 7.1 - Software CINEMA 4D

T 8 by e= et M me wam

Figura 7.2 - Software PHOTOSHOP C(CS2

BIBUOTE 4

-ABPUE

Una vez abierto el programa de cinema se comenz0 a mode'l.g‘."B
luego a texturizar poner las expresiones y después a poner los
huesos pintarlos y ponerles los controladores para comenzar a
moverlos o animarlos.
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El primer paso es poner las 4 vistas que son top, front, right y
perspectiva.

)
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Figura 7.3 - Software en 4 Vistas

De ahi en las vistas planas se procedera a poner los dibujos de
frente, perfil y posterior para poder guiarse en el modelado.
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Ahora a modelar, se escoge dentro de las unidades primitivas
(sphere).

Figura 7.6 - Aplicada SPHERE

Y se lo edita con {(make object editable) para comenzar a modelar
la cabeza ya que desde ahi va hacer el punto de partida para
hacer todo el modelado.
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Figura 7.7 - £ditada SPHERE
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Y

Figura 7.8 - Listo para Empezar Animar SPHERE

Nota:
Normalmente se lo modela con (cube) se lo edita y se |0
pone dentro del (hypernurbs), pero en si’hay diferentes formas de

modelaeroner texturas y animar.

Fie Lé Ol Tomis el Sowtss Gowton Ammader Deste Deswss Nulogh e Rode e Wt Re [-]
fe L'y 2 < A < 5 Ot | Garnrm |

PR UYL ERETTR L o T B RN o PP

G I8 Come Ouca SWe e *680 o

vy » T ;,; m Sl o ? . e 1T “; e o [ s Ot
A dhrais aa i G e B T B b AT st 1445458 s Y
L > > LI 4 —————
. S 80 P e - >
Tl 1 e leae " Padem var — e
CRE-TS e T T
. - - L ¥ b
¥ . - & . pngm
: Ul | g -
3 ikt e ST ——— Cmamene Vo0 X WS 8 Samer
s - me o (eilemed i w

Figura 7.9 - Listo para Empezar Animar SPHERE
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Una vez listo el sphere se procede a crearle las facciones de la
cara y pelo con las herramientas de extrude inner y extrude para
los puntos y poligonos.

Si notan que hacen falta mas puntos y poligonos se procede a
crearles y a cortar.
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Figura 7.10 Utilizando el Extrude inner Figura 7.11 Utilizando el Extrude

Figura 7.12 - Modelandose

Se escoge estructure de ahi a crete poligony corta con knife.
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Figura 7.13 - Utilizando CRETE POLIGON
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Figura 7.14 - Utilizando KNIFE Cortando Poligonos

Después de tener la cabeza modelada se procede a crearle el
cuerpo que se lo puede sacar del mismo sphere 0 ponerle otra
primitiva, Pero en este caso se le saca del mismo objeto.

I@ Cowsi Dugdy Fdm Sem +000

N

1
A { ‘e' ,')
-~ i T L S 5 '.',
| o 7
i | ' st & -
) | g f vy o
L] | t\ g s
- ! T ‘ g -
| (T
| e
X2 : N = -
] ’\)ISC‘J
= Y ~m w o n » T N
¥ . A aripw 929 - =P 1 “Nag

Figura 7.15 - Modelando el Cuerpo
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Cuando esté hecho o modelado el cuerpo se empieza a crear los

brazos, manos, piernas y pies. Todo esto se los crea con inner y
extrude.
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Figura 7.16 - Modelando los Brazos y Piernas

Hay que ver, que tanto el modelado como los dibujos sean
parecidos.

Ahora que ya esta terminado el modelado se procede a
texturizarlo, pero para esto hay que seleccionar que cosa va con
textura diferente. Por ejemplo, para ponerle textura al cuerpo se
selecciona todo el cuerpo con poligonos y de ahi se va a selection
y de ahi a set selection. Posteriormente se crea en object un
triangulo color rojo.
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Figura 7.17 - Aplicando Textura
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Y en la parte de abajo donde dice name se coloca el nombre de la
textura.

0
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Figura 7.18 - Colocando el “NAME™ a la Textura

De ahi se crea la textura en file en la parte de abajo, new
material. Para el caso del modelado que se estd haciendo se

utiliza color, bump, specular.

‘ Fle Edt Function Texture

"W Shade ’ ')J‘ ﬂt ,

Mat  Har Matenal Mal

Sketch Material ' d W
7Y Load Materials . CirisShift+0 A -,
Mat
e a b

- 2 Save Matesials as.. CtiShift+S

e 23 Save All Materials as..

Load M atenal Preset >
Save Matenal Preset

Close Manages Shuft+\w/

Figura 7.19 - Creando una Textura
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: Mode Edit LserData « @s’
,’_J Material [Mat]
Bax  Cok | Bump | Speculw llumnaton
j M )
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Color v Ditfugion |
Lummnance Trarepaiency | |
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Fog ] Bump.. (]
Noimal Alpha ]
Specua Spaculal Color
Glow Displacement =

Figura 7.20 -Realizando La Creacidn De La Textura
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Figura 7 .21- Color a la Textura

Figura 7.22 -Bump a la textura
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Figura 7.23 -Colocando Specular A La Textura
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Bien, ahora que estda modelado y texturizado se procede a
ponerles 105 huesos.

Y dirigiéndose a character, bones, se crea un hueso que va a ser
el hueso padre de todos los huesos que van a ir.
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Figura 7.24 -Colocando Los Huesos

Este hueso es ubicado en la pelvis, de ahi se crea otro hueso. Se
lo saca del mismo hueso padre que se va a llamar tronco
haciendo clic del Mouse y con la tecla control. Y asi creando los
huesos de los hombros, brazos, antebrazos, munecas, manos y
dedos, se regresa otra vez al hueso del tronco y se crea el hueso
del cuello y la cabeza. Y por ultima vez se regresa al hueso padre
y se crea las piernas, muslos, pantorrillas, talon y pies.
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Figura 7.25 - Huesos Colocados
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Una vez puesto todos los huesos en sus respectivos sitios se
procede a pintarlos para que se puedan mover en la hora de
animarlos, por ejemplo, si un hueso esta ubicado en la pantorrilla
solo se pinta esa area para ese hueso, 0 Si un hueso esta
ubicado en la cabeza se procede a pintarle solo la cabeza.

Figura 7.26 - Pintando Huesos

Después de haber pintado todos los huesos en sus respectivos
sitios procede a colocarle los ik, para ponerlos se van a object y

en cada hueso se da clic derecho y en character tag, presione
mocca ik.
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Figura 7.27 - Colocando El |K
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Una vez puesto en todos los huesos,

Figura 7.28 - Colocando El Mocca IK
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se procede a ponerle el

anchor a los huesos que nos van a servir de ancla. Por ejemplo, a

los hombros le coloca el anchor.

Este anchor se lo pone seleccionando el hueso ik en object y en
la parte de abhajo chip al cuadrito del anchor.
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Figura 7.29 - Colocando El Anchor
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Después se colocan los tip goal a cada hueso que van a servir de
controladores. Se dirige a character, soft ik bones, se selecciona
add tip goal.
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Figura 7.30 - Colocando El Add Tip Goal

Una vez que todo esta listo se procede a poner el fix bones, gue
estd en character, soft ik bones y fix bones. Una vez que estan
listos se prenden, regresando otra vez a character soft ik bones
y en donde dice use mocca ik presionando.
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Figura 7.31 - Colocando El Use Mocca IK
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Ahora si los huesos no se mueven es porque estan bien puestos y
pintados, pero si es lo contrario hay que volver a pintar, una vez
que esta todo listo se procede a moverlo con los controladores
gue son el tip goal.
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Figura 7.32 - Dandole Movimiento con los Controladores

Para grabarlo, primeramente se debe mover el cabezal de
timeline y de ahi los controladores y grabar.
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Figura 7.33 - Moviendo los Controladores del Timeline
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Para animarlos primero se mueve el null del cagebone para mover
el cuerpo, paso siguiente se mueven las extremidades y de ahi
los poxemixer.
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Figura 7 34 - Usando para una facil Animacion e/ Cagebones

Luego procedera a ser un render de la caminata.
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Figura 7.35 - Realizacion del Render
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8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones y recomendaciones se dara la siguiente
informacion para que sea tomada en cuenta y en futuros tépicos
de éste tipo, se pueda optimizar para las creaciones animadas.

8.1 CONCLUSIONES

Basandose en todos los aspectos vistos en el proceso del topico
de graduacion se puede concluir que las metas trazadas desde el
inicio si fueron cumplidas a cabalidad ya que aprendieron
técnicas para crear personajes, ilustrar y hacer levantamiento en
Cinema 4D, mezclando técnicas de sonorizacion y animacion en
3D, para obtener un producto digno de ser mostrado e incentivar
a los estudiantes a desarrollar proyectos de éste tipo o de mayor
calidad ya que tendrian como pauta la informacioén y experiencias
trasmitidas en éste documento.

8.2 RECOMENDACIONES

Como recomendacion acotamos algunos aspectos que deberian
ser tomados en cuenta para la creacion del personaje animado
los mismos que van hacer detallados a continuacion:

- Se recomienda designar un laboratorio de uso exclusivo para
desarrollar el toépico de graduacidon, y el proceso de los futuros
topicos para que no tengan complicaciones con la infraestructura
requerida.

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

- Antes de comenzar las clases de topico, realizarguna evaluacion
a los alumnos, para que los profesores tengan mas claro el nivel
de sus conocimientos y tener eso como punto de partida para la
ensenanza. ;

[ 5.

®
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PRIMERA HISTORIA DE “EMILY”

Después de una larga caminata, EMILY esta cansada, pero a la
nina no le importa otra cosa sino tener unas calles limpias y un
planeta sin contaminacidén, asi que la nifna sigue caminando con
una sonrisa en su rostro, pero sus 0jos no pueden creer 10 que
estan viendo.. Una botella vacia de agua en el suelo. En ese
momento ella siente una gran molestia ya que en Su casa Sus
padres le han ensenado la importancia de la vida, y o necesario
gue es mantener limpio el medio ambiente.

Muy sorprendida se predispone a levantario y con gestos de
negatividad lo pone al tacho de basura y se marcha esta vez con
una sonrisa de satisfaccion por haber colaborado con el medio
ambiente.

EDCOM ANEXO A - Pdgina 1 ESPOL
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SEGUNDA HISTORIA DE “EMILY"

HISTORIA DE UNA NINA

Mientras caminaba muy feliz de regreso a casa, Emily, encontro
de repente una botella sin agua en el piso. Muy sorprendida se
niega a creer que la gente sea tan sucia y no tenga educacion ya
que en su hogar el ejemplo que aprendié de sus padres, que son
ecologistas, contraria mucho con aquella situacion. Pues para
ella el medio ambiente es importante y cree que con el reciclaje
esta ayudando a conservarlo.

La nifia con gestualidades de negatividad procede a recoger el
envase y llevarlo hacia el tacho de la basura de plasticos.
Después de aquello prosigue su camino pero esta vez llevando
una gran sonrisa de satisfaccion con la idea que hizo algo bueno
por su planeta.



IMAGENES DE REFERENCIA PARA LA CREACION DEL PERSONAJE
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PRIMEROS BOCETOS DE “EMILY"

Primeros rostros de “EMILY”



Primer dibujo en lapiz de “EMILY”

Primer dibujo en lapiz de “EMILY”
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Sectorizacion de a color “EMILY”




Primer dibujo detalle de las manos de “EMILY”

Pose detalles de las manos
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Primer sectorizacion de las manos




Pixar y toda su historia
Apnptonio Toca
Pixar, hay una larga historia. No

sdlo es Steve Jobs, que es quien culmina su venta a Disney 0

quien aprovec!




Teletubbies

404 Filo Not Found

La serie mas popular de DK es, sin dudas, “Teletubbies”, de
Ragdoll Producciones para la BBC. Muchos adultos no toleran ver
a estos cuatro extranos personajes de Ilamativos colores y
extrafnas formas geométricas en sus cabezas emitiendo fonemas,
repitiendo cada cosa Queé hacen y entonando cantitos
rudimentarios. Para evitar el riesgo de violencia hacia el
televisor, habria que aclararles que no es para grandes, sino para
bebes de hasta 2 anos. “Teletubbies” es el resultado de un
proceso meticuloso y de una gran cantidad de ideas vinculantes
al aprendizaje prematuro de los ninos en sus aspectos
linglisticos, motrices y ludicos. “La percepcion de los chicos
acerca del mundo es muy diferente de la de los adultos.
Invertimos mucho tiempo observando chicos muy pequenos: cOmo
juegan, qué dicen y como reaccionan al mundo que los rodea’,
explica Anne Wood, fundadora vy directora creativa de Ragdoll.
BBC les encargo el proyecto y lo testearon durante muchos
meses. Hoy, “Teletubbies” lleva 320 programas en el aire y
alcanzara su final al llegar a los 365. Todo en la serie tiene un
porqué. Los colores vivos de los personajes reflejan vitalidad,
alegria y energia y cada chico los reconoce por sus tonalidades
propias; cuando los molinos giran, pueden predecir qué es lo que
va a ocurrir; buena parte de la estructura del programa
direcciona a la escucha y su habla rudimentaria er§té
cuidadosamente estudiada. “Disenamos el lenguaje basa, anbs
en caracteristicas del habla incipiente de los mas chiquitos. La
serie apunta a ninos en estadios criticos del desarrolo delst
lenguaje. De este modo, los programas Se€ concentran ien Iaf_
miusica, ritmos, relaciones temporales y espaciales, tanto’como_'_ﬂ}
los chicos utilizan sus propias palabras para explicar sus propias 3§
experiencias”, explica Andrew Davenport, uno de los creadores det
la serie y graduado en patologia del lenguaje Yy el habta.s
s K X%

La serie esta filmada al aire |libre, en las afueras de
Warwickshire, Inglaterra, y el domo de los Teletubbies es real,
con lomas verdaderas, conejos autenticos vy vegetacion real vy
artificial.Muchos de estos ciclos son considerados importantes
incentivadores en el aprendizaje educativo y metabolizante del
nino. En un reciente estudio de la Sheffield Hallam University se
afirma que series como “Teletubbies” son un importante estimulo



para el desarrollo de las herramientas de alfabetizacion del nino.
Jackie Marsh, investigadora del Center for English in Education,
de la mencionada wuniversidad, wutilizo los libros de estos
personajes en jardines de infantes y guarderias y descubrio que
los chiquitos aprendian a través de las estructuras simples de
oraciones y textos repetidos. Asimismo, los creadores aseguran
haber recibido muchos informes de padres de ninos autistas que
vinculan importantes progresos con la serie. En los Estados
Unidos hay dos series clasicas para los mas pequenitos: “Plaza
Sésamo” y “Barney y sus amigos”. Este ultimo irrumpio en
nuestras pantallas el ano ultimo, pero ya entro en su novena
temporada en el pais del norte. Es un dinosaurio purpura que
entretiene y ensena conceptos positivos, vinculados con la salud,
la seguridad, la amistad, la cortesia, la autoestima y la
solidaridad. El Centro de Consulta e Investigaciones sobre la
Television Familiar de la Universidad de Yale produjo una serie de
estudios sobre “Barney”, concluyendo que el programa tiene un
impacto educativo positivo sobre todo en el desarrollo del
lenguaje, uno de los primeros indicadores del éexito futuro en la
escuela. “Los chicos aprenden letras, numeros, formas y colores
a través de la serie. Cada episodio enfatiza el idioma y el
desarrollo cognitivo, la actividad fisica y la interaccion social.
Muchos nifios autistas pronunciaron su primera palabra con
Barney, que es un simbolo de amor incondicional y seguridad”,
comenta con orgullo Mary Ann Dudko, VP de contenidos de HIT
Entertainment y doctora en desarrollo infantil. Ya es un arcaismo
decir que la TV es absolutamente inutil en materia educativa. Si
bien es cierto que la alta exposicion de los ninos frente al
televisor puede ser perjudicial y desvinculante de la lectura,
también es cierto que muchos ciclos son inductivos de ésta. Es el
caso de la nueva serie “Connie, la vaquita”, realizada con un
innovador estilo animado y creada por el catalan Josep Lluis
Viciana Monfort, un cineasta fanatico de la animacion. “Tenia
ganas de hacer algo nuevo y mi idea es que, al ver la serie, los
chicos recuerden los cuentos que leen en los libros. Eso se
lograba consiguiendo el mismo look”, afirma sobre su estilo de
coloridas ilustraciones en movimiento. “La animacion de accion y
violencia es la que mas abunda. Pensé que seria interesa

hacer una TV mas e¢ducativa en los momentos que vivin ’§,m\
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Jimmy Neutron: Boy Genius

Jimmy Neutrén esta inspirado en varios personajes, Elvis Presley,
Bart Sipmson y jim Carrey (Ace Ventura). Edy Guerra

« La voz en inglés del rey Goobot es de Patrick Stewart quien
hace un papel en las peliculas de Star Trek. Edy Guerra

« Cuando Jimmy, Sheen y el nino gordito van a Retrolandia
por primera ves, Sheen saluda a Ultralord con el saludo
"Vulcano" de Star Trek. Edy Guerra

« El nombre de la ciudad Retroville no es casual. La estética
del film tiene un aire retro que recuerda a los anos 50, de
ahi el tupé a lo Elvis Presley del protagonista.
estrenosvideo.com

« Es la primera producciéon de Nickelodeon con 1mage@?0
generadas por ordenador. Zinema.com

« La gran variedad de inventos caseros se combina con u
galeria insdlita de aliens, robots y naves espaciales,
gracioso homenaje que realiza el filme al cine de olenma-t"‘"
ficcion. Cinemagazine meUOTEC

« Para el disefio de los personajes generados por ordenador fpw
en tres dimensiones "nos inspiramos en los disenos que
veiamos cuando éramos ninos, en el aspecto que tenian

entonces las peliculas y los programas de television. Asi
que el aspecto de la pelicula es un estilo retro anos 50




mezclado con elementos familiares para los ninos de hoy,
como los ordenadores domésticos", explica uno de los
responsables de este apartado técnico. Cinemagazine

Disney, Walt

Estados Unidos (1901-1966), dibujante, productor de cine. Con
Disney, las peliculas de dibujos animados dejaron de ser vinetas
primitivas y se transformaron en una brillante forma narrativa. La
critica a su trabajo provocada por la sofisticacion de animadores
posteriores es muy injusta. Fue el primero que introdujo el sonido
en los dibujos y cred el personaje universal de Mickey Mouse en
Streamboat Willie (1928). Fue también el primero que hizo una
pelicula de dibujos animados en technicolor. Sus piezas cortas,
cargadas de patetismo, satira, ingenio y, por qué no, de crueldad
y malicia, demostraron que los dibujos animados podian causar
emocion. En 1937, Disney y su equipo emprendieron su primer
largometraje, Blancanieves y los siete enanitos. Los personajes
humanos resultaban sosos, pero la imaginacion florecido en
Pinocho, Dumbo y Fantasia. En Mary Poppins imitdé sus primeros
trabajos en los que mezclo dibujos con actores. Disney fue, tal
vez, el primer productor que vio el enorme poder del cine para
promocionar mercancia y construyo un imperio al comercializar
productos y publicaciones. La idea alcanzo su apoteosis_‘cﬁoﬁ"“
Disneylandia, el primer parque de atracciones monotematice
moderno. oW



GLOSARIO

A

Animacién: Es una simulacion de movimiento producida
mediante imagenes que se crearon una por una: al proyectarse
sucesivamente, estas imagenes (denominadas cuadros) produce
una ilusion de moviendo, pero el movimiento (llamada
persistencia de la vision).

C

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

Cine de animaciéon: Es aquel en el que se usan
mayoritariamente técnicas de animacion. El cine de imagen real
registra imagenes reales en movimiento continuo,
descomponiéndolo en un numero discreto de imagenes por
segundo.

D

Descripcion: Los elementos mas frecuentes en una
descripcion son los adjetivos (blanco, negro, alto, bajo, alegre,
triste, etc.) y las indicaciones de posicion u organizadores de la
descripcion (a la derecha, a la izquierda, arriba, abajo, al medio,
al centro etc.)

Para hacer una descripcion se puede seguir este orden:

1. Observacion y retencion de los rasgos destacados, ~ Y
caracteristicas generales, de aquello que se qunerﬁ"\f 't
describir. oy

2. Analisis detallado siguiendo un orden: de derecha ar” ‘,u&)é
izquierda, de arriba a abajo, de lo mas general a lo’ maé"/,
concreto... A

3. Redaccion, siguiendo el orden trazado de aquellos g
elementos que podemos destacar. '

\



G

Graficos vectoriales: También llamado modelado geomeétrico,
son los que se representan en los graficos por ordenador por
medio de “trazos”, es decir, por primitivas geomeétricas como
puntos, lineas, curvas o poligonos. En los contraste, se
encuentran los graficos formados por una reticula de pixeles
como los bitmap, también Ilamados graficos pasterizados.

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

P

Personaje: La animacion de personajes se basa en el estudio
del movimiento, el tiempo y la accion y es un arte que requiere
conocimiento, practica y fantasia, para que los personajes
parezcan Vvivos.

Personalidad: La personalidad no es mas que el patron de
pensamientos, sentimientos y conducta de presenta una persona
y que persiste a lo largo de toda su vida, a traves de diferentes
situaciones.

S

Story Board: son ilustraciones mostradas en secuencia con el
objetivo de servir de guia para entender una historia,
previsualizar una animacion o seguir la estructura de una
pelicula antes de realizarse o filmarse, incluyen instrucciones o
apuntes necesarios que serviran al equipo de trabajo para que
éste se desarrolle dentro de un plan pre establecido.




