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Manual de O¡se,io Creac¡ón del Persofia¡e 'EHlLl'

1. ANTECEDEI{TES GENERALES

1.1 TNTRODUCCTÓN

El actual déf¡cit que presenta la soc¡edad en cuanto al
conoc¡miento y desarrollo de la Creación del Personaje An¡mad0
en 3D nos deja entrever la falta de mater¡al académ¡co y de
apoyo con caractefíst¡cas prop¡cias para el desarrollo de un corto
animado, por eso este material es un icono de conoc¡mientos, y

porque no de d¡vefsión. Ambas características se unen en La
Creación del Personaje An¡mado'EMILY'.

La Creación del Persona.le An¡mado d ¡gita I es una especializac¡ón
que explora esa rafa alqu¡m¡a que se ha dado e ntre el afte y la
te cno logía. Esta d ir igid a a aquellas personas a qu¡enes les gusta
el dibujo, que aprecian el arte, que disfrutan de la animación y el
comics ) 

que se fascinan con las computadoras, pe rs0 n ajes y

am bientes tridimensiona les.

LA
las
las
la

Creación del
bondades de
neces¡dades

an¡mación.

Personaje Animado es un producto que utilizand0
la tecnología en pro de la cu ltu ra gráfica cubre
de los estudiantes especialmente en el átea de

Estas son:
creat¡vidad,

de sa rro lla r un producto
con técn ic as avanzadas en

que una el arte y la
animación y v¡deo.

7.2 PROPÓSITO DE ESTE DOCUMENTO

Este Manual está destinado
¡nteresadas en los proyectos
recomendado a estudiantes de
an¡mación.

G§Po,

(g
a todas aqueHep.-. +e.rsonas

de ra ESPoL - q¡gpla; y

D¡seño Gráf¡co intersstdos en la

El objetivo primordial de este manual es gu¡ar y despe.iar las
duclas del Proceso de la realizac¡ón de La Creac¡ón del PersonaJe
An¡mado.

EDCOM Cepítalo 1- Página 1 ESPOL



Manual de D¡seio Creación del Persooaje "EHllf"

1.3 A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Todo estudiante del área gráfica y comun¡cación v¡sual o
simplemente aquellas que gusten de la animación tridimensional
están invitados a conocer el contenido de e ste manual.

Está dir¡gado a los d is e ñadore s que deseen conocer sobre
animac¡ón en 3D, el cual contiene información relevante de los
recursos utilizados para su ela borac ¡ón y también pa ra aquellas
pe rso na s ¡nte resa d as que deseen c0ntinuaf con proyect0s de
an¡mación.

I.4 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La Creación del Personaje Animado surge de la necesidad de
hacer conocer las c a pa c¡dades de los estu d ra ntes de D lS EÑ0
GRÁFICO Y PUBLICITARIO, en cuanto a la animación se ref¡ere,
dentro del marco en que se desarrolla el Proyecto l0 principal es
crear una cultura que evolucione en conoc¡miento y creat¡vidad
apoyada en técnicas y expe rie ncia s brindadas por los Directores
Académicos.

EDCOM Capítalo 1- Plgina 2 ESPOL
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Llanual de Diseño Creac¡ón del Personaje 'EL LI'

2. SITUACIÓN ACTUAL

2.L PRESENTACIÓN DEL PROYECTO

El pr¡m e r paso en el proceso fue el desarrollo de la historia. Esta
fue concebida como una caracterización de Io que sucede
actualmente en nuestro mundo, la cual reflejaba nuestra pos¡c¡ón
como diseñadores, evidenciando el hecho que los personajes
princ¡pales son elementos de nuestro uso diario; Lápiz, reglas y

además, la Histor¡a en la que se desenvuelven nuestros
pe rs on aj es tienen además de la comedia, aventura y surrealismo
que hacen de la An¡mación 'EmlLY' func¡onal y divertido para el
espectador.

En este proyecto se util¡zaron en conjunto software y hardware de
primera línea que facil¡taron la prod u cc¡ó n. El montaje de los
background, animación e alum¡nación de los personajes se la h¡zo
en c¡nema 4D, la son o rización de la animación es inc¡d e nta I y se
edito en Sou nd Forge XP 4.5

2,2 DELIMITACIÓN

La Animación t¡ene una duración
desarrolla en un escenario.

de 20"segundos, este se

Se recomendó que tuviera sonido indirecto como especia
técn ica para todos los cortos animados real¡zados de
Tóp¡co de Tecnología en Diseño Gráfico y Pubticita
Creación del Personaje Animado".

- i i.:.
r\"s'iiéú
rÉro' deJ
{,ó -.¡¡Jli .,.' *']t F.:;-,'

- '¡a*
i ,.i -ti1.2.3 MOTTVACTÓN

La motivación principal que influyó en la h¡storia fue et conjugar
los conocimientos de d¡seño y las ganas de hacer algo novedoso y
funcional en la c reación, que además cle ser un proyecto para
graduación sea algo que garantice la base y ejemplo para el
desarrollo de las futuras creac¡ones de personajes.

EDCOM Cdpítulo 2 - Página I ESPOL



Manual de D¡seño Creación del Personaie "Et|lLf"

2.4 JUSTIFICACIÓN

El motivo por el cual se inclinó por hacer una creación de
personaje animado de estalo, es por la repe rcu s iÓ n y acogida que
han ten¡do en el m ed io, animaciones inte rn ac¡ona Ies. S¡ bien es
c ¡e rto e ste t¡po de animac¡ones es más comercial y rentable si
hablamos de ingresos económicos, además de ponerse en
práct¡ca los conoc¡mtentos obtenidos académicamente.

Explorar este mundo fascinante en el que se confunde la realidad
con la f¡cc¡ón, en donde la imag¡naciÓn luega un papel
f undamental para generar la historia, ambientes y pers0najes que
luego serán plasmadas a través del dibujo y/o el modelado y

animación trid¡mens¡onal por computador.

Pa ra complementar se aprende las técnicas de animac¡Ón clásica
que conllevan a la creac¡ón de los dibujos animados tradic¡onales
que se producen f¡nalmente a través de paquetes de edición y

composición de video dig¡tal. Finalmente se utili¿an las técnicas
ense ñada s para darle vid a a la h¡storia que fue aprobada.

En el p ro ceso se van aprendiendo y d e sa rrolla nd o sus destrezas
en el dibujo y diseño. Al m¡smo tiempo que se aprende las
herramientas bás¡cas computacionales para m e.io ra r o plasmar la
creación artística.

fF,§.',
,,. "r'-. \

l.(.q,J
--.'*-'I'
*¡r'...,- : _^
:A¡¡(.i.§
rE4¿¡
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Nanual de D¡se¡¡o Creación del Personaje 'E f'

3. PROPUESTA

3. 1 O BJ ETIVO G Et¡ ERAt

Teniendo en cuenta que en este med¡o no es comÚn realizar un
proyecto de este tipo, la meta pfopuesta en la elabofac¡ón de
e sta crea c ¡ó n del personaje animado ha sido:

Lograr una recopilac¡ón de informac¡ón acerca de la animación y

la aplicación de las d ¡fe rentes técnicas aprendidas (Elaboración
de la h¡storia el guión, diseño de personajes, ambientes,
modelados de personajes, animac¡ón en 2D, animactón en 3D)

3.2 oBJETTVOS ESPECíilCOS

Part¡endo desde el punto antes ¡ndicad0, las ¡n d ucc¡0nes de las
metas propuestas son:

Escribir gui0nes pa ra producir historias animadas.

Crear ambientes b¡dimensionales o tridimensionales pa ra
usa r en sus h¡stor¡as.

Ndanejar
necesario
3D.

c0n
pafa

solvenc¡a el
crea r y produc¡r

softwa re com p utac¡ona l,
una creació n animada en

a

Editar, añadir son¡do y efectos especiales al producto
final.

lnformar a los estudiantes, profesionales e ¡nteredados en
el mundo de la animación, sobre el desarrollo del proceso
de la animacrón.

lncentivar a los estudiantes para que desarrollen proyectos
de este t¡po y que sea n competitivos para alcanzar una
mayor calidad.

Proporcionar la información requerida pa ra la creación de
un personaje animado.

EDCOM Capitalo 3 - Pág¡na 1 ESPO L



fi,la nual de D¡seio Creación del Personaie "E lLf"

3.3 MARCO CONCEPTUAT

Los personajes que se utilizarán para la an¡mac¡ón se
hicieron pensando en la neces¡dad de la historia y

recreados pafa es te efecto. Las erpres¡ones y ge stos que
t¡enen no son casuales, sino que son el producto del
estudio de cortos animados y pelÍculas.

Los elementos que interv¡enen en la historia tienen
personalidad y movimientos caracteristicos que
enriquecen la animac¡Ón, haciendo que és te logre su
cometidorel cual es agtadar y lograr que la anamación sea
tomada como eiemplo pa ra futuros proyectos similares.

EDCOM Capítalo 3 - Página 2 ESPOL



?)

f'}¡

f
fr

RlFl _": I

.../ L

clpírulo +

r¡¡Ár-¡srs Y coMPAnacróru
DEL PRODUCTO



Maoaal de D¡seño Creec¡ón del Personaje 'EL ll'

4. ANATISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

4.1 INTERNACIOT{AL

Este trabajo se puede, hasta c¡erto punto y guardando las
d af erencias, compa rar con un DEMO del programa Maxon Cinema
4D, en el cual se presenta el caso del niño genio que busca como
ayudar al mundo en su afán por la cienc¡a. Acá, en cambio,
tenemos así mismo una niña muy ¡ntelagente que por los
princ¡p¡os bás ¡cos que le han inculcado sus padres busca ayudar
al mundo de una forma ecológica.

4.2 NACt0ilAL

Desde sus inicios el proyecto del Tópico tuvo como m¡s¡ón, f ormar
a l0s estudiantes, para que en un futuro puedan competir con
0tras universidades en el ámbito de animados en 3D. Ya que
actualmente existen otra s u n ¡vers ¡d ad es, como la Santa N,laría, el
lnstituto de Artes Gráficas, que ya se han destacado en
Festivales de Cortos de Animación a N¡vel Nacional e
lnternac¡ona¡.

Sin embargo, dentro de la carrera de Diseño Gráfico de la ES pO L,
no se han producido como Proyecto de Graduación, la creación de
personajes an¡mados, sólo existe un tfabajo de Jorge Baldeón y
José Andrade, sobre la historia de la animac¡ón que incluye un
corto (Squilk), con animación en 3D.

Por este motivo, surge la neces¡dad de explorar e sta área tan
importante dentro de la carrera. Esta propuesta, hacer una
creacaón de personaje animado, es un aporte para el desarrollo
de la industria n acio na l, en un mercado todavía incipiente.

#¡t

fc-\\
a,-ll ..

Eüo,: ¡r,
.C4*_Ft,:

,ETiA¡
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Mantal de Diseño Creac¡ón del Perconaie 'Elt f'

5 REQUERTMTENT0S 0PERACI0NALES
E INFRAESTRUCTURAS

5.1 REQUERIMIETITOS DE HARWARE

Co mo requerim ¡ento básico de h a rdwa re se han util¡¿ado l0s
sigu ¡entes equipos detallados a continuación:

l COMPUTADOR PERSONAT

. Procesador Pentium ( R) 4 CPU 2,80 Ghz

. Memoria RAI\¡I : 1,00 GB

. D¡sco Duro: 80 Gb.

. Tarjeta de video: NVIDEA G-Force 4MX

. l\4onitor: Aoe color mon¡tor I GLR
r DVD - ROM
. lnternal Z¡p drive lomega: 100 l\4 B

. lvlouse

. Teclad0

2,79 Ghz

1 COMPUTADORA EMAC

. Procesador L,42 Gh¿ Power PC G4
r Memoria 1GB DDR SDRAM
o Caché 512 Kb
r Mouse
. Teclado

. l Scanner HP Scanjet 3970 C

. 1 lm presora CANON PIXMA ¡P 16 OO

. 1Cámara de Video Digital SONY Handycam DCR - TRV 900

EDCOM Capítalo 5 - Pág¡na I ESPOL
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5.2 MATERIALES UTILIZADOS

MAIERIALES PARA I LUSTRACIÓN

. Papel Bond

. Lápices de grafito B, 28, 4B

. Borrador Blanco

SF': .

f'(...i
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Manual de Diseño üeac¡ón del Personaie "€LlllY"

Para un efect¡vo func¡onamiento al diseñar y elaborar éste
desarrollo del personaje animadot se requ¡riÓ un conj u nto de
productos que se complementaron y dieron f acilidad al usuario.

5.3 REQUERIMIEt{T0 DE SOFTWARE

Los mismos que se d etalla rá n a cont¡nuación:

Sistemas Operativos:
NIac X, versión 10.4
windows XP

Software de llustración:
Adobe lllustrator 10 - CS2

Software de ed¡c¡ón de imágenes:
Adobe Photoshop CS2

Software de animac¡ón:
N4axon Crnema 4D V.10

Software de edición de video y sonido:
lmovie HD Ed¡t¡on
SoundTrack Pro

Software de Post Producción:
Adobe After Effect 5.5 - 6.0

Software de levantamiento de texto y presentación d¡gital:
M icrosoft Word #Po,

,Gif
F":1. --r'- -

.'-w¡* -.1, :, ;
c¡¡s¡
§E^{,0
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5.4 ASPECTOS TÉC¡¡tCOS

Como factor pr¡mordial para la realizaciÓn del personaje se contÓ
con Ia disposición de los laborator¡os de la ¡nstitución
académ¡ca. Estos t¡enen equipos diseñados especialmente para
software de animac¡Ón y d¡seño los cuales facilitaron el
desarrollo del proyecto.

1. lvlaxon Cinema 4D V.10 se lo utili¿ó para el levantamiento del
personaje en 3D ut¡lizando el plugins estandar del software, el
modelado se lo hizo en la imagen estándar, y la animac¡Ón en el
plug¡ns "lvlocca".

JJ
\.f he..¡ ,,.r, tllf8C.,i..

sLt f . ilirn

I 
'r 

& L....qo :

.:'

.¡
,i

-=

¡

I

):J'ü9?Ai
Figura 5.1- Modelado del personaje en C¡nema 4D

FtEuta 5.2 - Levantam¡ento del personaje en C¡neña 4D

- 6¡ o 6rere1 , --L.:,r.*t¡r.

E.,

ü,fL

'-' -a-o'. '.''
t'1,4 n.a'. -". -' ---
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.1

I ,-

.'i
,i

n t
I

; t????l
- 

, !i .I- tl ¡1.

Figura 5.3 - Levantam¡ento del petsonaie y backéround en Cinema 4D

2. Los personajes se sectoriraron en Adobe llustrador 10.0 y CS2

. Ttr-.r

Figura 6.4 - llustrac¡ón Utilizada En La Animac¡ón

3. Edic¡én de las tomas animadas Adobe After Effects 6.0

¡¡

rf'
I

tI

0
II

Figura 5 5 - Edición de tomas en Adobe After Eftects 6.0

EDCOM Capítalo 5 - Pág¡ne 5 ESPOL
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llanaal de D¡seño üeac¡ón del Persona¡e 'El,lllr"

4. Edicion de Vide0 lMovie HD Ed¡t¡0fl.

-'-=zEr-,, 

-
Fagu ra 5 6 - Edición de v¡deo lMovte

5. Edición de Sonido, Sound Forge XP 4.5

ii,
lt

fl..

1n*

flr

v:.,

6. El levantamiento de texto se hiro en Microsoft Word.

; iJl

;r(\ : r.¡ stlf- rr a{r rlrrt¡¡ !i

#
fr
u..
§l¿. :

\cni
\rá¡-s

a§clrat ¡ tuPfnlon Por [fcr¡rc^ nfr l¡fonal

tscutLA Da orstB0 y couuNrc^ctoñ tts!¡t

r0PrEo of cP^6r¡¡c ró i

Figufa 5 7 - Ed¡ción y levantam¡ento de fexto

3t

I
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t+f anual de D¡seño Creación del Personaje "Elrrllf"

5.5 EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo está conformado por profesionales de ESPOL -
EDCOM, estudiantes de Diseño Gráfico pa ra quienes este proyecto
avala el cumplimiento de su Proye cto de Graduac¡ón.

Debido al nivel de investiga c¡ó n té cn ica, y académica fue necesario
ad¡cionar al equipo ¡ntern0 de ESPOL un grupo de trabaJo
multidiscipl¡nario que perm¡t¡ó la simetria requerida para la
realizac¡ón de e ste proyecto.

El equipo de trabajo se conformó así:

Cinthia Loza no

#
$
&!1,,

CANiJi-
,EÉ4J

EDCOM Capítalo 5 - Pág¡na 7 ESPOL
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5.6 ORGANIGRAMA

D irecto r de Proyecto
Lcd o. Pedro Mármol

Realizadora del Tó P ico
C¡nth ia Lozano

Süperrisor de Animación Y

efectos espec¡ale§

Lcd o. D aYid Chóez

Musical¡¿ación
C ¡nth ¡a Loza no

Edición
Cinthia Loza no

(
:'§

SuperYisor de lllü st ra c ió n
de

Pe rso I aj es y gu¡ones

Tcn l. Fra n cisco PincaY

Guión
C¡nth¡a Lozano

lllu stra ción del
persona¡e

Cinth ia Loza no

Modelado
CiIth ia Lozan o

llüm¡nación
C¡nth ia Loza no

Animación
C ¡nth ¡a Lo¿ano

EDCOM Capítalo 5 - Págioa I ESPOL
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5,7 PERFILES DE FUNCIONES

El personal que tra b aja en una animac¡ón depende del tip o de
producciÓn que se lleva a cabo, de su magn¡tud y del
pfesupuesto. L0s n0mbrfes y las tafeas asignadas a cada uno de
los miembros del equ¡po va ría n en dependencia del pa ís en donde
se realiza, sin embargo, aunque haya pequeñas variaciones, las
labores a cubrir son generalmente las m¡smas stn importar qu¡en
sea el res pon sa ble de llevarlas a ca bo. Lo im portante es que
cad a m iem bro del equipo se haga responsable de la labor que le
haya s¡do asignada.

DIRECToR: Es la cabeza artística del proyecto. Su trabajo consiste
en la organización del grupo así como la supervas¡ón del m o n taje.

GUl0tllSTA: Es la persona que busca una idea e inventa una
historia. Puede ser seria o divertida, real o fict¡c¡a. Un buen
comienzo puede ser inventar a lgo que tenga que ver con lo que
su cede a su alrededor.

ITUSTRAD0R: Se encarga de reali¿ar ¡os bocetos y la línea Eráftca
para llegar al d¡seño f¡nal de los personales.

AilIMAD0R: Es la persona responsable de darle v¡da a los
pe rso n aje s en 3D.

ILUMINADOR: Es la pe rson a encargada de co loca r las luces y

sombras adecuadas para cad a toma, tamb¡én se encarga que la
grabación en video tenga las luces apropiadas para que se
acoplen a las tomas.

S01{lDlSTA: Es el responsable de los son¡dos de la an¡mación, es
dec¡r l0s efectos y la música. Hace propuestas al director y

dec¡de el sistema de grabac¡ón. Se ocupa de ta buena calidad en
el reg¡stro sonoro.

EDIT0R: Es el responsable del montaje o edición de u
an¡mación. Su trabajo consiste en organizar la estructura inter
de los elementos visuales y sonoros que harán de una sene
planos independientes la un¡dad y sent¡do de ta historia.

D0CUMEI{TAD0R: Es la persona encargada de reunir toda iai
información del proyecto y documentarla desde et ¡n¡cio de la.
elaboración de desarrollo del personaje animado hasta la fase:
final, detallando todos los paso s, formas y técnicas util¡zadas,
además t¡ene como fun c¡ó n preparar la p re se nta c ión digitat del
proyecto.

,ÉF¿

KeT
i5
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6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE ANIMACIÓN

6.1 PREPRODUCCIÓT{

En esta fase se dieron los primeros pasos para crear el personaje
animado "EMltY', que se les detallará a continuación.

6.1. 1 ANTECEDENTES

Se h¡zo un estud¡o para escoger al personaje, este proceso fue el
más complejo ya que desde ese punto, se sabe si la h¡stor¡a
funciona o no.

Todo surge a partir de una ¡dea base, la cual fue tomando forma
en el transcurso del t¡empo adaptándose al entorno y al
personaje, pero sin cambiar el fondo de la historia.

Basándose en la línea gráfica de Pixa r Animat¡on Studio, pa ra los
primeros bocetos de nuestra protagonista, los mismos que dieron
origen al p rod ucto f ¡nal.

La ¡nspiración para este proyecto fue Jimmy Neutron, película
animada de Pixa r.

6.1.2 DrSEÑ0 METoD0rÓCrCO

La metodologÍa que se implementó gara
personaje, estuvo subdiv¡d¡da en varias
d eta lla rá a continuación.

la producción
fases las que

del
SC

fs
r, l

,f,

6.1.3 CREACIÓI{ DE I-A HISTORIA
t'

La creación de la historia fue el primer paso de la preproducci§n,
la m ¡sma que sufrió va rias modif ¡caciones en el desenlace, [e,s

decir se fue puliendo poco a poco hasta llegar a la historiá
definitiva.

EDCOM Capítulo 6 - Pág¡na I ESPOL
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6.1.4 HISIOR'A PERSOI{A.,E 'EMILY'

.EMItY'

Mientras caminaba muy feliz de regreso a casa, Em¡ly, encontró
de repente una botella sin agua en el pis0. Muy s0rprendida se
niega a creer que la gente sea tan sucia y no tenga educación ya
que en su hogar el ejemplo que aprendió de sus padres, que son
ecologistas, contraría mucho con aquella situación. Pue s para
ella el medio ambiente es importante y cree que con el reciclaje
esta ayudando a conservarlo. La niña con gestualidades de
negatividad procede a recoger el envase y llevarlo hacia el tacho
de la basura de plásticos. Después de aquello prosigue su cdmrnol
pero esta vez Ilevando una gra n son risa de s a tisfa cc ió n con la
¡dea que h¡zo algo bueno por su planeta.

6 .5 CREACIÓN DE PERSONAJES

Para efectos de la animación y desarrollo del p roye cto, antes de
llega r al producto final, se realizó un estu d ¡o de personaje tanto
en su aspecto c0m0 en su co m po rta m ¡e nto.

6.1.6 PERSOl{ALIDAD DE EMILY

La personalidad del personaje está basada en las
ca racte r ¡za cio n es de J ¡mmy Neutrón una animación en 3D, en
este personaje encuentran un p0co de actitudes gestuales que
hacen gue el personaje sea fácil de animar y resulte agradable.

6.2 DESCRIPCIÓN DE EMILY

ASPECTO FíSICO

Cabello castaño, ojos claros, tez clara, de contextura norm
su e sta tu ra 90cm de alto.

€o¿
fá,':i \. :.-
,u"!-. ,,

ASPEcro psrcor-ócrco

"EMlLY" es muy observat¡va siempre atenta, es muy ágil,
muy alegre y cur¡osa.

B¡¡..-r-'[.
'-^I'c :
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6.2.1 PRIMER BOCETO DE EMILY

F¡gu ra 6.1 - 'EMI LY'

En esta figura se observa a una niña con una anatomía un
poqu¡to gruesa o talvez redonda y parece superhéfoe, pero para
efectos de animación y real¡smo se hizo más natural.

6,2.2 N!ÑA VECIORIZADA'EM]LY"

€-),,

#o¿
rG)

.,'.j

Figura 6.2 -'Em¡ly" F¡nal Sector¡zada en Líneas
AEi.ICTEC'

.-AIñIi
,Era l,

EDCOM Cep[talo 6 - Página3 ESPOL
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6.2.3 CONTROL ART 'EMItY'

EM ILY

co

It

)a
\-7

ü¡F

'I
FRONTAL

I

L
I
o

90 <m

{

)

\.-/

f.

i

( r,l\,i

EOCOM

POSTERIOR
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6.2,4 COTORES Y TEXTURAS CREADAS EN CINEMA 4D

Fagu ra 6 3 - EMILY en CTNEMA 4D

s,f ,-i

F¡gura 6.4 - Mater¡ales de fexturas Creadas en C¡nema 4D

a

ÉLo¿

ffs,,'.,.'.}

.ttsu1: iÉ(4.-
'-¿J¡'P.Jt'

r€.¡r¡.

H

! EE

E,Jit F,.rr..:i¡¡¿, I:.t,.,r1

i - 1e'"O1
)-l)-ll-,MC t{d Mü '

ru,'#t
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6.2.5 VARIAT{TES DE'EMILY'

T

{
.:

{

LATERAL

FiSura 6.5 - Mod¡f ¡cac¡ones de Em¡ly

6.2.6 CREACIÓN DE GUIóN

En él se elaboró todo el corto animado hasta que
pa ra ¡n¡c¡ar la prod ucción, este cont¡ene todos
referentes a la forma visual y acúst¡ca en que va a

h isto ria de "EMlLY"

estuvo l¡st
los d eta lle
re la ta rse I

"sfip¿
{C}

En el guión están concretos los diversos encuad.res (pr¡mer Plgno,aercrrc.
plano total, etc.), en que se va a desglosar cada escena, y cómo
se establecerá Ia continu¡dad. lgualmente, se incluyen toaos tos ffi
datos acerca de la iluminación, el color y el escenar¡o.

EDCOM Capítulo 6 - Página 6 ESPOL
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6.3 STORYLINE

.EMILY'

1. La n¡ña aparece caminando de fre nte.

2. Más a d ela nte e stá un e nva se plá st¡co de botella de agu a
botado.

3. Ella lo ve de frenterse 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 plástico, con su brazo
estarado hacia delante llevando en su ma no el envase.

6. Coloca en el tacho el envase

7. Procede a seguir su camano y esta vez camina con mucho más
o rgu Ilo que antes.

6.3.I PERSONAJE ILUSTRADO EH EL STORY BOARD

§

\

\

\

Figura 6 6 FotoElrafía del Personaje (Modelado) que se //ustro

EDCOM Capítalo 6 - Pág¡na 7 ESPOL
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6.3.2 CREACIÓI OE STORY BOARD

Para la creación del personaje del store board se hizo las
adaptaciones del personaje, y los elementos que se utilizó en el
corto animado " EM lLY".

6.3.3 CORRECIOT{ES STORY BOARD.

I

-f-

\

Figu ra 6.7 - Fotoéraf¡a de Sto(y Board

4

Figura 6.8 - FotoÉlrafia de Story Board

A
¡

!

r-.l

Figura 6.9 - FotogÍalía de Story Board

EDCOM Capftulo 6 - Páglna8 ESPOL
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6.3.4 STORY BOARD

Video

Toma 1

Nanación:
Abre cámara a plano
general.

Descripción:
Se ve a la niña de
de frente caminando.

Toma 2

Nanación:
Plano
genera L

Descripción:

Se ve a la niña de frente
sorprendida

Toma 3

l{anación:
Plano general

Descripción:
Se ve la n¡ña parada
frente al envase de la
botella de agua.

Audio

M úsica a mbienta I

Audio

Son ido de sorpresa

rFlc¿

¡,5.rá5'

EDCOM CEpítulo 6 - Pág¡nl9 ESPOL
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Toma 4

Hanac¡ón:
Corte a plano general

Descripción:
La n¡ña se agacha a
Recoger el envase.

Toma 5

Naración:
Corte a plano general

Descripción:
La niña tiene en su
mano el envase.

Toma 6

Narración:
Corte a plano genera I

Descripción:
La n¡ña deposita el
envase en el tacho
de basura.

ffi
BrBr-|o'fÉ{J

'..=S
P€}iA,
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Toma 7

Nanación:

Corte a plano general

Descripc¡ón:
La niña se sacude
las manos.

Toma 8

Naración:
Corte a plano general

Descripción:
Ahora la niña va con
una sonrisa caminando.

Toma 9

Naración:
Corte a plano general

Descripción:
Sigue cam¡nando feliz

EDCOM Capítalo 6 - Página 11 ESPOL
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6.3.5 VTDEO

En el corto se comb¡nó la animación en 3D y el v¡deo d¡gital, pa ra
efectos se contó con la part¡c¡pac¡ón de una persona real, pe ro
cabe anotar que en ningún m o mento anteractúan d e ntro del corto,
la cámara usada fue Sony Digital Handy Cam DCR - TRV900
NTSC.

I\
l¡
tt{j

t¿)

_----.

-
F¡gura 6lO V¡deo - IMOVE

6.4 MODELADO EN 3D

Todos los elementos t r i d ¡ m e n s io n a I e s del corto an¡mado f ueron
modelados en C¡nema 4D.

Se util¡zo la técn¡ca de modelado poligonal, pa ra convertirlo en
un objeto ed¡table y para mayor facilidad de animación.

Emily, creada a pa rt¡r de un modelado sectorizado, para luego ser
modelada en C¡nema 40.

FiÉura 6.11 - C¡nema Modelado

EDCOM Capítalo 6 - Pág¡¡a 12 ESPOL
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I

F. á

Figura 6.12 - Modelado en Cinema Pol¡Eonal

6.4.1 PERSONAJES MODELADOS EN CIT¡EMA

.EMILY'

EDCOM Cepítalo 6 - Pág¡ne 13 ESPOL
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Figura 6.L4 -EMILY'modelado en C¡nema 4D.

{:i.J
(

Figura 6.15'EMILY- modelado en C¡nema 4D.
(
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6.4.2 TEXTURAS Y MATERIALES

El primer paso en el texturizado es seleccionar la,/ la s partes
donde se qu¡ere aplicar la textura.

Luego se importa las ¡mágenes previamente preparadas para
apl¡carlas al objeto o sección clel dibujo, donde será usada
segÚn la forma del objeto. Se escoge la proyección en la que se
aplicará la textura.

Dentro de las ca ra cterística s del mater¡al se pueden m od ific a r:
color, iluminación, difusión de Ia lu¿, transparencia etc.
Dependiendo del objeto que se va a modelar.

6.4.3 APLTCACIÓN DE TEXTURAS

Figura 6.16 - Se/ección del área a textutizar

f^§rUn

ft§r{'';z-
"*,*H''Yilári
'.Ét'¡q¡
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Ftéuta 6.77 - Selecc¡ón de la textura
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Figura 6-18 - Apl¡cando la textura
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6.4.4 ESQUEI-ETo

A los objetos se Ies puede asignar un esqueleto, una estructura
central con la capacidad de afectar la forma y mover el m¡smo'

Se usó una estructu ra sencilla de huesos para "EMlLY"

La ut¡lizaciÓn de una estru ctu ra de huesos ayuda en el proceso
de animaciÓn, en el cual el mov¡miento del esqueleto afecta las
pro po rcio n es co rres po n d ¡e ntes al 0bjet0.

En Emily el sistema de huesos ayudó para el movimiento
ágil y flexible.

Figura 6.19 - Esque/eto APlicado
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{t

\2

Fagura 6.20 - EMILY con sus Controladores

Mocca: Para una animac¡Ón más realista se crearon contr0lad0res
con el Add Tip Goal, Add Up V ecto r.

rl a¡ b i!ú tú ¡- ñ- rú

tr ¡,Xrt § .!'t ,z:E
Ii r.d n-r r**i hr

-. r Lálr¡ül
r¡ rr h b.r

t

r{c.D.¡'. !irt-riarrD- ü 6rüú

¡
t ,.;

4

.,J;;:{,{;T
:.,*,/aar I

--E-_---f1f-"1c,
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Figura 6.21 - EMILY el Add T¡p Goal, Add Up Vector
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ilanual de D¡seio Creec¡ón del Personeje'Ellllf'

PoST MIXER: Este fue ap¡icado a la carne de la cara de "EMlLY",
pero en las manos el post m¡xer f ue apl¡cado en los h u es0s, todas
estas animac¡ones son realizadas en Cinema 4D.

F¡gura 6 22 - EMILY (ser¡a)

#,'
$,
e:r¡:r

Figura 6.23 - EMILY (fet¡z)
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Ltanual de D¡seño Creación del Pe6onaje 'E f'

F¡gu ra 6.24- EMILY (sorprend¡da)

Ftéuta 6.25 - EMILY (molesta)

I
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Llanual de Diseño Creación del Personaje 'EfiLf'

l)

(

Figura 6 26 - EMILY (señalando)

(

Figura 6 27 - EMILY Mano El Puño.

o

Figura 6.28 - EMILY su Mano se Abre En son de asombro
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Llanual de Diseño Creac¡ón del Persone¡e "E f'

6.4.5 rrUMrNACrÓri

Luego de realizar la animación se proced ió a la iluminac¡ón de
las escenas trata n d 0 de imitar la luz natural de l0s backgrounds,
pa(a dat un aspecto real al personaje montado dentro de la toma.

Se colocaron p u ntos de luces donde era necesario para resaltar
la animac¡ón del personaje y enriquecer la toma.

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

Fagura 6 29 - Aplicando /as /uces al personaje
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Lla nual de Diseño Creac¡ón del Persona¡e 'EHllf"

Figura 6 30 - Aplicando la luz pr¡nc¡pal al personaie

6.4.6 RENDERtZACT0il

Todas las tomas animadas fueron renderizadas en form ato
Quick Time N,l ov¡e y el tamaño es de 480 x 360 y 24 FPS,
por Ia calidad que e ste tamaño proporciona.

Figura 6.31 - Real¡zando el ptoceso de Render¡zación
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Hanaal de Diseiio Creación del Peryona¡e 'E llr'

ArahrvD Editar \¡su¿[:¡i]ón \re¡lan¡ A\¡l,ll

rautr=---

miooi l3

0-{65 - ft x

I

Y
i
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Fieura 6.32 - Render¡zac¡ón en tamaño 480 x 360 y 24 FPS
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*lanuel de D¡seño Creación del Persona¡e 'E llf"

7. TUTORIAL "EMILY"

En este espacio se expondrán los pasos de cómo se hizo el
character a n ¡mat¡on.
Primeramente para hacer esta animac¡Ón se ut¡l¡z ó el p rogra m a

Cinema 40, y para las texturas Photoshop Cs 2.

I

¡--!-f¡-r

-

Fiéura 7.L - Softv/a¡e CINEMA 4D

()

r -¡ rñE , ,. fÉl=!E 1rt!€

Figura 7 2 - Soffwate PHOTOSHOP CS2

Una vez abierto el programa de cinema se comenzÓ
luego a texturizar poner las exp resion es y después
h u esos pintarlos y ponerles los controladores para
moverlos o animarlos.

$^qnii,

$
PJBLrcIEC¡

J;r¡¡r¡

a mode
a poner
comen ¿af a

lEff
los

T IEIII.

EDCOM Capítulo 7 - Página 1 ESPOL

.-



Llanual de D¡seio Creación del Personaje 'EH f'

El primer paso es poner las 4 vistas que son top, fro nt, righ t y

persPect¡va.

- F
t,¿,

+
..i.

,l

'.' ) -:, - - ¡;gfi : a3

F¡gura 7.3 - Sof tware en 4 Vistas

De ahí en las v¡stas planas se procederá a poner los dibujos de
frente, perfil y posterior para poder guiarse en el modelado.

'-.-:;re
+:.

.rr ,! r

FiÉura 7.4 - D¡bujo Aplicando en /ás Vistas
'?<4

¡i;".6
. /.j
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Manaal de Diseio Creac¡ón del Pe60naie 'EfrtlLf'

Ahora a modelar, se escoge dentro de las unidades p rim itiva s

(sphere).

I c,r

{ ru"-'

I c*,,r.

3,*

! t.*
|**

IJ t"*

*^*

,(}ffiAc"
t *-" O o,*

(f ort.* (} *"*
,}§ Ld"+" & t*"

F¡gura 7.5 - Se/eccionando SPHERE

nn r,illr g .¡,r,tE EEEI I,:.,i,:,,,., .,

tü
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'--i,
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':1

J

ü#
::::d

ifEil
ffii

.t

l¡.ld:.-¡.1
r-n --

F¡gura 7.6 - Apl¡cada SPHERE

Y se lo edita con (make object editable) para comenzar a modelar
la cabeza ya que desde ahí va hacer el punto de partida para
hacer todo el modelado.

#F
lG'

,\.. _. ; .

!inr-,rs6

I

l;4

FiE,rra 7.7 td¡lada SPHERE
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Creación del Personaie " Efr'IL I'ilanaal de Oiseño

¿.X

Figura 7.8 - Listo para Ernpezar Anirnar SPHERE

N ota:
Normalmente se lo mo d ela con (cube) se lo ed¡ta y se lo

pone dentro del (hypernurbs), pero en sirhay diferentes formas de

modelar poner te xtu ra s y animar.
t

^ 
r,th (o ¡ y.z! , Etñ il,.. r-,: .,
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.a
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tisto paH EnPe¿ar At¡mar SPÉERE
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L4anaal de D¡seno üeación del Personaie 'EÍt4llf '

Una vez listo el sphere se procede a crearle Ias facciones de la
cara y pelo con las herramientas de extrude inner y extrude para

los puntos y Polígonos.
Si notan que hacen fa lta más puntos y polígonos se procede a

c re a rles y a cortaf .

F¡gura 7 lO lJtilizando el Extrude ¡nner
r.a.)¡¡." I ¡

Figura 7.11 Utíl¡zando el Extrude

r r.lat»l t_r)

Figur a 7 !2' Modelándose

Se escoge estructure de ahí a crete poligon y corta con knife

1i

{

'#r!&

C¡.

t,I

!_

Fagura 7.13 - Ut¡lizando CRETE POLIGON

O EE!
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l|a nual de Diseño

aa a- oli 'i !-
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Creación del
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"ENLr
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!1 :trlr ¡,!tú n

. ¡ tr{<Dr}.1 a
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't-- :
l.-ú t

ao .,.P ¡ '

FiÉlJra 7.L4 - Ut¡lizando KNIFE Cortando Pol¡gonos

Después de tener la cabe¿a modelada se procede a c rea rle el
cuerpo que se l0 puede sacar del mismo s phe re 0 ponerle 0tra
primitiva, Pero en este caso se le saca del mismo objeto.

.t'
'{¡'
t'

.---!..\

Ire
It

I
¡

!
¡r

i),
'i¡-rá
!t-+r'Ey't

,. ' 
'¡tfti.:;fus

"-rl r-t

Figura 7.15 - Modelando el Cuerpo
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lllanual de D¡sen-o Creación del Perconaje 'EltlllY'

Cuando esté hecho o modelado el cuerpo se empieza a crear los
bra z os, manos, piernas y pies. Todo esto se los crea c0n inner y

extrude.

aa a- lj? tt i^

\'
I !
r lr{la}trr{ a.¿

Figura 7.LO - Modelando los Brazos y P¡ernas

Hay que ver, que tanto el modelado como los d¡bujos sean
parecid0s.
Ahora que ya esta terminado el modelado se procede a

te xtu r¡z a rlo, pe ro para e sto hay que seleccionar que cosa va con
te xtu ra diferente. Por ejemplo. para ponerle textu ra al cu e rpo se
selecciona todo el cuerpo con polígonos y de ahí se va a selection
y cle ahi a set selection. Posteriormente se crea en object un
triángulo color rojo .

-\

J'L.- tr-..-

t
tlll

t!

-,_:¿' !.!:rd-- - .- 
- 

--. .--iobbbbl0:

'':=

:IW:J'J| j-,
*\ t'*a/ ¡ e.

.:.I
§;§t 

,

:A§

"EJqs

Figora 7.17 Aplicardo fertuG

EDCOM Capítülo 7 - Pág¡na 7 ESPOL



Lla nual de D¡seio Creac¡ón del Persooa¡e 'Ell f'

Y en la parte de abaio donde clice name se coloca el nombre de la
textuIa.

,- b 10ar: ,..J4 . '
i '...14=

4
k-

¡
ri

. ¡..1 .¡Lr¡

..i b(..*,-

;,J,:'J;;'J?;Tffi'ü;?
-!"-l!É-
----!!!lE-

I
H

Ftéura 7.LB - Colocando el 'NAME' a la Texlura

De ahí se crea la textura en file en la
material. Pa ra el caso del modelado que
utiliza color, bump, specular.

parte de abaj0, new
se está haciendo se

s,l 
,ti{

l'ál

)
f,.n

/
!
M.l

I
M!t

Fl¡ Ed Fudi¡¡ Tedue

7 ¡¡mx*i¡ otrt{
sh*
H€i M.a.lr¡l

Strdr Mcüid

i! rooa X*a;* .

dl Sa,,r X*ai* r...
¡: S.EA¡ Mdüirb 6

Lo.d t{düid Pt...a

S¡,,E Mrtldd Bq€t

Oool'taqlr

J
OdrSHt+0

CtFSUTS

\_,.,..

5+W

Figura 7.19 - Creando una Textura
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EDCOM Capítalo 7 - Pág¡na I ESPOL

rl

Ia ,: A o., 1BI'



,fe nuel de D¡seño Creación del Perconaie 'EHllY"

IM¡r])

I Arüüf¿i
lloó Ed UE06I¿ < iEll
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F¡gura 7.2O -Real¡zando La Creac¡ón De La fextura
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Fieura 7 2l- Color a la Textura Figura 7 22 -Bump a la textura
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FiÉura 7.23 -Colocaldo Specalar A la fertara
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,lanual de D¡seño Creac¡ófi del Personaie "EMlLf'

Bien, ahora que está modelado y texturizado se procede a

ponerles l0s huesos.
Y d¡r¡giénclose a character, bo n es, se crea un hueso que va a ser
el hueso padre de todos los huesos que van a ir.

Lfr@tr

/r f\ §,Éh cD ..r v zE

ffiryv

IIt:Ff

I

rl

Figü(a 7.24 -Coiocando Los Huesos

Este hueso es ubicado en la pelvis, de ahÍ se crea otro hueso. Se
lo saca del mtsmo hueso padre que se va a llamar tronco
haciendo clic del Mouse y con Ia tec la control- Y así creando los
h ue sos de los hombros, bra z os, a ntebra u os, muñecas, manos y

dedos, se regresa otra vez al hueso del tronco y se crea el hueso
del cuello y la cabeza. Y por última vez se regresa al hueso padre
y se crea las piernas, muslos, pa ntorr¡lla s, talón y pies.

, r.Ét§ § ¡ v zil aE[E a''. rÉi\
§¡@tI

Ell¡CIIEC-'
.-tÚ,.1t
€¡a!

Fiéuta 7.25 - Huesos Co/ocádos
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lilanual de D¡seño Creec¡ón del Personaie "EllLl'

Una vez puesto todos ¡os huesos en sus respect¡vos sit¡os se
procede a p¡ntarlos para que se puedan mover en la hora de
animarlos, por ejemplo, si un hueso está ubicado en la pant0rrilla
solo se p¡nta esa área para ese hueso, o si un hueso está
ubicado en la ca be¿ a se procede a pintarle solo la cabeza.

Figura 7.26 - Pintando Huesos

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

en cada hueso se da cl¡c derecho y en character tag, pres¡one
mocca ik.

.r r.Ét{ cu ..x r,zE i'EE C.:,\1 c. ,t.,';r**+-rji+!* ' ¡
TE
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Figura 7.27 - Colocando El lA
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frlanual de Diseño Cre¿c¡ón del Pe$o,ra¡e "EHlLf '
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Fiéuta 7.28 - Colocando E/ Mocca lK

Una vez puesto en todos los huesos, se procede a p0nerle el
anchor a los h u esos que nos van a servir de a ncla. Por ejemplo, a

los hombros le coloca el anchor.
Este anchor se lo pone selecc¡onando el hueso ik en object y en
la parte de abajo chip al cuadrito del anchor.

-------.1 \'adi¡-beÉ

Shft+Fr

'a¡¡toPdr
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Figrra 7.29 - Colocando Ei Anchor
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14anuel de Diseño Crcación del Persone¡e "EHLf'

Después se colocan los tip goal a cada hueso que van a se rvir de
controladores. Se dirige a character, soft ¡k bones, se selecc¡0na
add t¡p goal.

t¡

Br.hú { ¡a

- )-f;*lr.xh e ._{ Y,Ed
;

('1

<

¿

.:.

.t'

,i f

rE J'tt;l:a "'a-, \

b..- .q-r.--_..ú.^- .9!.!

Figura 7.30 - Colocando E/ Add Trp Goal

Una vez que todo está listo se procede a poner el f¡x bones, que
e stá en character, soft ik bones y fix bones. Una vez que están
listos se prenden, regresando otra vez a character soft ik bones
y en donde dice use mocca ¡k presionando.

-fJ
, Ltr. l.¡occa r¡.
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FiÉura 7 31 - Coiocando El Use Mocca lK
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Lranaal de Diseño Creeción del PeÉonaje 'E f"

Ahora si ¡os huesos no se mueven es porque están bien puestos y

pintados, pe ro s¡ es lo contrario hay que volver a p anta r, una vez
que esta todo listo se procede a moverlo con los contf0lad0fes
Que son el tip goal.

\1
\

\7

FtCüra 7.32 - Dándole Mov¡miento con /os Controladores

Pata grabarlo, primeramente se debe mover el cabezal de
t¡m e l¡n e y de ahÍ los controladores y grabar.

l- r

, l\?qEF¡lEFtr

ÉF¿
6ñ
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Figura 7 33 - Mov¡endo los Controladores del Timel¡ne
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Manual de Diseño üeec¡ón del Personaie 'EHILY'

Pata animarlos pr¡mero se mueve el null del cagebone para mover
el cuefpo, pa so s¡guiente se mueven las extremidades y de ahi
los poxemixer.

t"'_T-T______F

E[- 

--
,¡ r. h f*ó l.r qÓ

¡ 
'L!

A¡

,!!:_!!a b'
.n to. - .l

FiCuta 7 34 - Usando para una fác¡l Animación el CaÉ!,ebones

Luego procederá a ser un render de la caminata

Fieuta 7 35 - Rea/izáóidn del Render
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llanual de D¡seio Creac¡ón del Personaje "E lLf'

8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones y recomendacaones se datá la siguiente
información pa ra que sea tomada en cu e nta y en futuros tÓpicos
de éste tipo, se pueda opt¡mi¿ar pata las creaciones animadas.

8.1 C0r¡CLUST0NES

Basándose en todos los aspectos vistos en el proceso del tópico
de grac,uación se puede concluir que las metas trazadas desde el
¡nicio si fueron cumplidas a cabalidad ya que aprend¡eron
técnicas DaÍa creat personajes, ilustrar y hacer levantamlento en
Cinema 4D, mezclando técnicas de son o riza c ió n y animación en
3D, para obtener un prod u cto digno de ser mostrado e incentivar
a los e stud ia ntes a desarrollar proyectos de éste tipo o de mayor
calidad ya que tendrían como pauta la informaclón y expertencias
trasmit¡das en éste documento.

8.2 RECOMENDACIONES

Como recomendaciÓn acotamos algunos aspectos que
ser tomados en cu e nta para la creación del personaje
los m ismos que van hacer detallados a continuación:

deberian
animado

- Se recomienda designar un laboratorio de uso exclusivo para
desarrollar el tópico de graduac¡ón, y el p ro ceso de los f uturos
tópicos para que no tengan complicaciones con la inf raestructura
requerida.

- Planificar y utilizar bien el tiempo de cada fase en el tópico, ya
que hay algunas que necesitan mas del que se req u ie fe.

- Antes de comenzar las clases de tópico, realizafiuna evaluación
a los alumnos, para que los profesores te nga n nifs claro el nivel
de sus conoc¡mientos y tener eso como punto de'partida para la
enseñanza. It
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Nanual de Diseño Creac¡ón del Persona¡e "EtllLl'

9. BIETIOGRAFÍA
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9.1 VIDEOGRAFÍA
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Pelícu la Aladino de D¡sney
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ANEXO A



Nanaal de D¡seño Creeción del Personaje 'EH f'

PRIMERA HISTORIA DE'EMItY'

Después cle una la rga caminata, EMILY está ca n s ada, pero a la
niña no le im po rta otra cosa stno tener unas calles limpias y un
planeta s¡n contaminación, así que la n¡ña s¡gue cam¡nando c0n
una sonrisa en su rostro, pero sus ojos no pueden creer lo que
están viendo... Una botella vacía de agua en el suelo. En ese
momento ella siente una gra n molestia ya que en su casa sus
padres le han enseñado la ¡mportancia de la vida, Y lo necesar¡o
que es mantener lim pio el med¡o amb¡ente.

Muy sorprendida se predispone a levantarlo y c0n gestos de
negat¡v¡dad lo pone al tacho de basura y se marcha esta vez con
una so n risa de satisfacc¡ón por haber colaborado con el medio
amb¡ente.
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ANEXO B



SEGUNDA HISTORIA DE'EMILY'

HISTORIA DE UNA NIÑA

Mientras caminaba muy felÍz de regreso a casa, Emily, encontró
de repente una botella sin agua en el piso' Muy sorprendida se

n iega a creer que la gente sea tan sucia y no tenga educación ya

que en su hogar el eiemplo que aprendió de sus padres, que son

ecologistas, contraría mucho con aquella situación Pues pa ra

ella el medio ambiente es importante y cree que con el rec¡claje
e sta ayudando a conservarlo-

La niña con gestualidades de negatividad procede a recoger el

envase y llevarlo hacia el tacho de la basura de plástic0s'
Después de aquello prosigue su camino pero e sta vez lleva n d o

una gra n son ris a de sat¡sfacciÓn con la idea que hizo a lgo bueno
por su planeta.



IMÁGEI{ES DE REFERENCIA PARA tA CREACION DEt PERSOT{AJE
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PRIMEROS BOCETOS DE'EMILY'

Primeros tostros de 'EMILY'

I



Primer dibujo en lapiz de 'Et'rlLY'
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P mer dibajo en lápiz de 'EMlLf '
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Pri m et sector¡¿ación de "EtllLY'
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Sectorización de a color 'EMllf '
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Primer dibajo detalle de las manos de "EtlllY'
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Pose detalles de las manos



Primer sectaización de las manos
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Pirar y toda su historia
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leletubbies

La serie más popular de DK es, sin d udas' "Teletubbies"' de

Árgao lf Producciones para la BBC' Muchos ad ultos no toleran ver

a estos cuatro extraños personajes de llamativos colores y

extrañas formas geo m ét rica s en sus ca bezas emit¡endo f onemas'

repitiendo cada cosa que hacen y entonando cantitos

rudimentarios' Pata evitai el riesgo de violencia hacia el

televisor, habría que aclararles que no es para grandes, s¡no pafa

;;;". de hasta 2 años' "Teletubb¡es" es el resultado de un

proceso meticu loso y de una gra n cantidad de ¡deas vinculantes

ul aprendizaje prematuro de los niños en sus aspectos

iingúisticos, motrices y lúdicos' "La percepc¡ón de los ch.icos

,aár"" del mundo es muy d¡ferente de la de los adultos'
lnvert¡mos mucho t¡empo observando chicos muy pequeños: cóm-o

juegan, qué dicen y.óro reaccionan al mundo que los rodea"'

;;;Ti." Anne wood, fundadora y d¡rectora creativa de Ragdoll'
gBC tes encargó el proyecto y lo testearon durante muchos

,"."r. Hoy, "T:etetu¡b¡ei" tleva 320 programas en el. a ¡re y

alca¡za¡á su f inal al llegar a los 365' Todo en la serie tiene un

porqué. Los colores vivos de los personaJes reflejan vitalidad'
áiu jti" y energía y cada chico los reconoce por sus tonalidades
pro[lu.;'cuando los molinos giran, pueden predecir qué es lo que

va a ocurr¡r: buena parte de la estructura del programa

direcciona a la escucha y su habla rudimentaria /eÑtá
cu¡dadosamente estud¡ada' "Diseñamos el lenguaie b9sa#pon::
en características del habla inc¡p¡ente de los más chrqultos' La

ser¡e apunta a niños en estad¡os crít¡cos del desarrolf o deti
lenguaje. De este modo, los programas se concenlri: iii]: i 

,

m¡i¡ca, ritmos, relaciones temporales y espac¡ales, tanto,-:?I: t

los chicos ut¡t¡zan sus prop¡as palabras para explicar sus 0roDias 
"l

;;; : : ; i; íJ l, : ; I ::: ^ 
: :' "J, i"1 ; ; l,' " l'.j,' ?: 

^x: 
I i"''J " :i "'f,".' l'Üf

La serie está filmada al aire libre' en las afueras d;
Wa rw¡cksh ire, lnglaterra, y el domo de los Teletubbles es rea l'

con lomas verdaderas, cónejos autént¡cos y vegetac¡ón real y

a r t if ic ¡a I . M u c h o s de estos ciclos son considerados importantes
incentivadores en el aprendizaje educativo y metabolizante del

niño. En un reciente estud¡o de la Sheffield Ha lla m U n ¡versity se

afirma que ser¡es como "TeIetubb¡es' son un ¡mportante estÍmulo

I I 2¡

I

lr

'ÍüF*r



pa ra el desarrollo de las herramientas de alfabetización del n¡ño.
lackie Marsh, ¡nvestigadora del Center for English in Education,
de la mencionada universtdad, utilizó los libros de estos
personajes en jardines de infantes y guarderías y descubrió que
los chiquitos aprendían a través de las estructuras simples de
o ra cion es y textos repetidos. As im ismo, los creadores aseguran
haber recibido muchos ¡nformes de padres de niños autistas que
vinculan importantes progresos con la ser¡e. En los Estados
Un¡dos hay dos series clásicas pa ra los más pequeñitos: 'Plaza
Sésamo" y "Barney y sus am¡gos". Este últ¡mo irrumpió en
nuestras pantallas el año último, pero ya entró en su novena
temporada en el país del norte. Es un dinosaurio púrpura que
entretiene y enseña conceptos positivos, vincu lados con la salud,
la seguridad, la amistad, la cortesia, la autoestima y la
solidaridad. El Centro de Consulta e lnvest¡gac¡ones sobre la
Televisión Fa m ilia r de la U n iversidad de Ya le produjo una serie de
estud¡os sobre " Barney", concluyendo que el progra ma tiene un
impacto educativo pos¡tivo sobre todo en el desarrollo del
lenguaje, uno de los primeros ind icadores del éxito futu ro en la
escuela. "Los ch icos aprenden letras, n ú meros, formas y colores
a través de la ser¡e. Cada ep¡sod¡o enfaliza el ¡dioma y el
desarrollo cognitivo, la actividad f ísica y la interacción social.
Muchos niños autistas pronunciaron su primera palabra con
Barney, que es un sÍmbolo de amor incondic¡onal y seguridad"'
comenta con orgullo Mary Ann Dudko, VP de contenidos de HIT
Enterta¡nment y doctora en desarrollo ¡nfantil. Ya es un arcaísmo
decir que la TV es absolutamente inÚtil en materia ed ucativa. Si
bien es cierto que la alta exposición de los n¡ños frente al
televisor puede ser perjud¡cial y desv¡nculante de la lectura,
también es c¡erto que muchos ciclos son inductivos de ésta. Es el
caso de la nueva serie "Conn¡e, la vaquita", realizada con un
innovador est¡lo animado y creada por el catalán Josep Lluis
Viciana Monfort, un cineasta fanát¡co de la animación. "Tenía
ganas de hacer a lgo nuevo y m¡ idea es q ue, al ver la serie, los
chicos recuerden los cuentos que leen en los libros. Eso se
lograba consiguiendo el mismo look". afirma sobre su e st ilo de
coloridas ilust rac ion es en movim iento. 'La animación de acción y

violencia es la que más abunda. Pensé que serÍa interes
hacer una TV más educativa en los momentos que viv¡
Tardarnos casi un ano en desarrollarla. pero logramos algo
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cle las se es tnás aclamadas de los Estacl0s Ull ,dos. corr ulr
educatrvo perro de color roJo cuya vo¿ arlinla el actor Johrl Ritter.

Iimmy Neutron: El niño inventor

Jimmy Neutron: Boy Genius

Jimmy Neutrón está inspirado en va rio s personajes, Elv¡s Presley,
Bart Sipmson y jim Carrey (Ace Ventura). Edy Guerra

La voz en in glé s del rey Goobot es de Patrick Stewa rt quien
h ace un papel en las peliculas de Sta r Tre k. Edy Guerra
Cua ndo J immy, Sheen y el niño gordito van a Retroland¡a
por primera ve s, Sheen saluda a Ultralord c0n el saludo
"Vulcano" de Sta r Tre k. Edy Guerra
El nombre de la c¡udad Retrov¡lle no es casual. La estét¡ca
del f ilm t¡ene un a ire retro que recuerda a los años 50, de
ahÍ el tupé a lo Elvis Presley del protagonista.
e-stren!§l{
Es la primera producció
generadas por ordenador.

La gran variedad de inve
galería insólita de alien
gracioso homenaje que r

f icción. C¡nemaÉazine
Para el d¡seño de los pe
en tres dimensiones "no
veíamos cuando éramos
entonces las pelÍculas y
que el aspecto de la pe

n de Nickelodeon con imágert(.PC))
Z¡nema.com \fi\:
ntos caseros se combina .". ,(É";rlU¡
s, robots y naves e spa c ia les, Ñr\-,á'-
ealrza el frlme al cine de clencta----

r¡a¡JorEc'r
rsona,es generados por ordenadoi'.rff
s ¡nsp¡ramos en los diseños que #'
niños, en el aspecto que tenían
los programas de televisión. Así

lícula es un estilo retro a ños 50
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mezclado con elementos fam¡liares para los niños de hoy,
como los ordenadores domésticos", expl¡ca uno de los
responsables de este apartado técnico. Cinemagazine

Disney, l{alt

ffi
Esta dos Unidos (19O1-1966), dibujante, prod uctor de cine. Con

Disney, las películas de dibujos animados dejaron de ser viñetas
primit¡vas y se transformaron en una brillante forma narrativa. La
crÍtica a su traba.jo provocada por la sofisticación de animadores
posteriores es muy ¡njusta. Fue el primero que introdujo el sonido
en los dibujos y creó el personaje universal de Mickey Mouse en
Strea m boat Willie (1928). Fue también el pr¡mero que h izo una
película de d¡bujos animados en technicolor. Sus piezas cortas,
cargadas de patetismo, sátira, ingenio y, por qué no, de crueldad
y malic¡a, demostraron que los dibujos animados podían causar
emoción. En 1937, Disney y su equipo emprendieron su p rime r
largometraje, Blancan¡eves y los siete enan¡tos. Los personajes
humanos resultaban sosos, pero la imaginación f loreció en
Pinocho, Dumbo y Fantasía. En Mary Poppins im¡tó sus primeros
trabajos en los que mezcló dibujos con actores. Disney fue, tal
vez, el pr¡mer productor que vió el enorme poder del cine para
promocionar mercancÍa y construyó un ¡mperio al comercializar
productos y publicaciones. La ¡dea alcanzó su apoteosis..e\|'l '

Disneylandia, el primer parque de atracc¡ones m o n ote mBt ico .
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A
Animación: Es una simulación de movimiento producida

mediante imágenes que se crea ron una por una: al proyecta rse
suces¡vamente, estas imágenes (denominadas cuadros) produce
una ilusión de moviendo, pero el movim¡ento (llamada
pe rs¡stenc ia de la visión).

c
Cine: Abreviatura de c¡nematógrafo o cinematograf ía, es la

técnica cons¡stente en proyectar fotogramas de forma rápida y
s u cesiva para crear la impresión de movimiento. La pa la bra cine
designa tamb¡én las salas o complejos de salas en los cuales se
difunden las películas.

Cine de animación: Es aquel en el que se usan
mayor¡tariamente técn¡cas de animación. El cine de imagen real
registra imágenes reales en mov¡miento continuo,
descomponiéndolo en un número d¡screto de imágenes por
segundo.

Descripción: Los elementos más frecuentes en una
descripción son los adietivos (blanco, negro, alto, bajo, alegre,
triste, etc.)y las indicaciones de posición u organizadores de la
descripción (a la derecha, a la izouierda, arriba, abajo, al medio,
al centro etc.)

Para hacer una descripción se puede segu¡r este orden:

D

1. Observación y retención de los rasgos destacados, 
^ n^-

característ¡cas generales, de aquello que se Ouierglf t-l[
describir. " r'I"-*i

2. Anális¡s detallado s¡gu¡endo un orden: de derecha nf.¡l.Jl
izquierda, de arriba a abajo, de lo más general a lo'má§'7,,:
concreto... 11 ,-.

3. Redacción, sigu iendo el orden trazado de aquellos . ;,,
elementos que podemos destaca r.



G
Gráf icos vector¡ales: Ta mb¡én llamado modelado geométrico,

son los que se representa n en los gráficos por ordenador por
medio de "trazos", es dec¡r, por pr¡mitivas geométricas como
puntos, lÍneas, curvas o polÍgonos. En los contraste' se
encuentran los gráf icos formados por una retícula de píxeles
como los b¡tmap, también llamados gráficos pasteri¿ados.

Gráf ¡cos 3D: El term¡no gráf¡cos 3D por com putadoras o por
ordenador (3D cornputer graphics') se refiere a traba.ios de arte
graf ico que fueron creados con ayuda de computadoras y

programas especiales 3D. En general, el término puede referirse
también al proceso de crear dichos gráf icos, o el campo de
estudio de técnicas y tecnología retac¡onadas con los gráficos 3D.

P
Personaje: La an¡mac¡ón de personajes se basa en el estudio

del movimiento, el tiempo y la acción y es un arte que requiere
conoc¡m¡ento, práctica y fantasÍa, para que los personajes
parezcan v iv os.

as que el patrón dePersonal¡dad: La personalidad no es m

pensam¡entos, sentim ientos y co nd u cta d

y que persiste a lo largo de toda su vida,

situaciones.

e p rese nta una pers ona

a través de d ife re ntes

s
Story Board: son ilustrac¡ones mostradas en secuencia con el

objetivo de servir de guÍa para entender una h¡storia,
previsual¡zar una animación o segu¡r la estructura de una
pelÍcula antes de realizarse o filmarse, incluyen ¡nstrucciones o

a pu ntes necesa rios que se rv irá n al equipo de tra bajo pa ra que
éste se desarrolle dentro de un plan pre establec¡do'

o

T
t.

l't-j
.t¡rt


