
toLIIÁ

4

u
T
a-

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL

ESCUELA DE DISEÑO Y COMUN¡CACIÓN VISUAL

TÓPICo DE GRADUACIÓN

PREVIO A I,A OBTENCION DEL TITULO DE:
TECNÓLOCO EN DISEÑO GRÁFICO Y PUBI,ICITARIO

TEMA:
CORTOMETRAJE ANIMADO ..RONKO"

MANUAL DE DISEÑO

AUTORES:
ZAMBRANO FIGUEROA }]ECTOR DAVID
ASTUDII-LO CÓRDOVA JOSÉ MARCELO
MARTÍNEZ ALVAREZ FABIÁN WILFRIDO

ZORRII-I,A GUDIÑO LTJIS AI.BERTO
RONQrir LLO AVrLÉS MANTJEL ALBERl'O

DIRECTORES:
LICENCIADO. PEDRO MÁRMOL

TECNÓLOGO. FRANCISCO PINCAY
TECNÓLOGO. CARLOS GTJERRERO

AÑO
2006



AGRADECIMIENTOS

I



Primem que nada agradez.co a l)ios. a mis padres que sin ellos no estáría aquí y a mis amigos de

tópicos de Graduaciónl Fabián, Marcelo. I-uis y Manuel con los cuales pasamos días trabojando,

t¿mbién a los profesores que compartierun sus conocimientos. para ellos mi miás sincera gmtitud.

David Zambrano



Para Manuel y Anabella mis padrcs. Judiü, la mejor hermana del mundo y para Gaby con

todo el caiño del mundo.

Manuel Ronquillo

I



A mi familia por todo el apoyo que me han brindado en el trascu¡so de mi carrera y por
cstar presentes en buenos y malos momentos.

Fa hián Ma rtinez

t f-
;§



Ante todo a Dios por darme la fuerza para acabar mi carrera y pasar los obstiiculos de

manera positiva y siempre pcnsado en que lo que hago es por mi bien. A mis padres por

darme el apoyo que siempre necesite: darme fuerzas para no rendirme ¿urte la adversidad
y solventar mis estudios a base de mucho trabajo y esfuerzo.

A mis profesores por enseñarme que la vida no es fácil y que uno tiene que luchar por
lo que quiere, hacerme rcsponsable y aulodidacta porque no lodo te lo enseñan en la
universidad sino sc adquiere con experiencia.

A mis amigos por darmc la parte f'eliz- y siempre compartir sus contrcimientos conmigo.

Marcelo Astudillo

...$$r

É.iBt-ICIEC¡

.TUPL§

'fHI,'



Me gustaría dar las gracias a mis compañeros con los que trabajé muy duro todos estos

años para conseguir este ohjetivo.

'l'ambién dcseo dar las gracias a los profesores, que me facilita¡on sus conocimientos y
me inculca¡on a seguir aprendiendo. exigiéndome a dar siempre lo mejor de mi, algunos
ya no están, pero mi gratitud va dirigida también para ellos.

Luis Zorrilla

:r



DEDICATORIAS



A Dios. a mi padres por el apryo moral que siempre me brindaron para porier scguir
adelante sin dccaer. a mis amigos con los cuales tengo el honor dc trabajar.

David Zambrano

F

§

t t



No hubiesc sirio posible para mi llegar a este punto de mi vida sin el soporte de mis
padres. Manuel y Anabella mi total agradecimienm y amor a ambos.

Judith, ñaña tu apoyo a sido muy importante para mi.

Gaby. sin tu aliento todo este esfuerz.o hubiera sido insopxrrtable. 'Ie quiero.

Parasitos!... los MEJORES panas que pude pedir en mi vida, muchas gracias.

Manuel Ronquillo

t
I
.{

.:



A mis zrmigos. cn especial a David. Luis. Manuel y Marcelo con los t¡ue tuve la
oportunidad de realizar este tópico de graducación, y por la amistad sincera que me
han brindado.

t'abián Martínez



A mis padrcs para que vean que sus esluerzos no fueron en v¿rno y que si pude lograr lo
que me propusc.

A mis prolesorcs por darmc la ganas de trabajar y no abandonar nunca mis mr'tas.

A mis amigos por siempre estar pendientes de mi estado de á,¡rimo y darme apoyo cuando
más lo nscesite.

A Dios. por ser la luz quc guía mi camino y nunca dejarmc solo.

Marcelo Astud illo

&BL,(,ii '::.'4
C) f.11 ' .rs j
l_¡,ri.e.l



'l'engo quc dedica¡ a Dios que me ha mantenido sano hasta ahora. a mis hermanos que me
ayudaron cuando nccesitó de ellos, a mis abuelos y por supuesto a mis padres por todo el
aFnyo que me brindaron. el tiempo que han dedicado en mi. todas esus malas noches que

les hicc pasar, y cuando los necesité siempre estuvieron ahí dándome sus conscjos.

Luis 7-orrilla

BBUOI€C^
lAXFJS
Étra 8



DECLARACIÓN EXPRESA

La responsabilidad por los hechos, ideas y doctrinas expuestas en este 1'ópico de
Graduación nos corresponde exclusivamente; y el patrimonio intelectual de la
misma al EDCOM (Escuela de Diseño y Comunicación Visual) de la Escucla
Superior Politécnica del Litoral.
(Reglamentos de exámcnes y títulos prolesionales dc Ia ESP()L) !

I
;

.l



FrRMA DEL DTRECToR DELróprco DE GRADUIcTóx

Lcdo edro Mármol

t
.\
\e

/,



FIRMA DE LOS AT]TORES DEL TÓPICO DE GRADUACIÓN

Astudillo Marcelo

Zambrano vid

¡í
i
r\t't
t

Zorrilla urs

Ronquillo Manuel

Martínez Fabián

I

ñ
II



TABLA DE CONTENIDO

TABLA DE ILUSTRACIONES.
CAPÍTULO I
I ANTECEDENTES GENERALES...............
l. I TNTRODUCCIÓN..........
I .2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO...............,.
CAPiTULO 2

2 SITUACIÓN ACTUAL......
2.I PRESENTACIÓN DEL PROYECTO..
2.2 DELTMTTACTÓN.............
2.3 MOTTVACTÓN...............
CAPITULO 3
3 JUSTIFICACIÓN.............
CAPiTULO 4

4. PROPUESTA
4.I PROPÓSITO DE ESTE DOCUMENTO........
4.2 A QTJIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL
4.3 OBJETIVO GENERAL
4.4 OBJETIVOS ESPECÍFICOS...............
4.5 OBJEl'IVOS TANGIBLES A FUTURO....................
4.6 MARCO CONCEPTUAL....................
CAPÍTULO 5
5 ANÁLISIS YCOMPARACIÓN DEL PRODUCTO.
CAPÍTULO 6

6 REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E INFRAESTRUCTURA.
6. r . REQUERT MIENTOS DE H4RDW4RE.................
6.2. REQUERIMIENTOS DE SOF"I'WARE.................
6.3. OTROS ASPECTOS TÉCNICOS...
6.4. EQUIPO DE TRABAJO
6.5. ORGANIGRAMA........
6.6. PERFILES DE FUNCIONES

I

I

I

I

I

I

I

I

I

2

2

I

I

2

3

4
5



8.I.2.I CREACIÓN DE LA HISTORIA
8. I .2.2 HISTORIA CORTOMETRAJE *RONKO".....

8. I.2.3 CREACIÓN DE PERSONAJES....................
8.I.2.]. I PERSONALIDAD DE RONKO........
8.1.2.3.2 DESCRIPCIÓN DE RONKO
8.I.2.3.3 PRIMER BOCETO DE "RONKO
8.I.2.3.4 VARIANTES DE "RONKO

I.2.4 PERSONALIDAD DEL *VIEJO'

I.2.4.I DESCRIPCIÓN DEL *VIEJO'

I.2.4.2 PRIMER BOCETO DE *VIEJO"..

I.2.4.3 VARIANTES DE "RONKO".....
I.3 CREACIÓN DE GUIONES..................
I.3.1 STORYLINE *RONKO

I.3.2 STORY BOARD

8

8

8

8

8

8

8

8

I

I

2

2
2

2
J

4
4

4
5

6

6

20
20
20

?3 ..'
24'i'
24i
24\,
26^...
30asr

8.2.I MODELADO EN PLASTII,INA
8.2.I.I FASE DE MODELADO EN PLASTILINA
8.2. 1.2 MAQUETA...............
8.2.2 FOTOGRAFÍA..........
8.2.3 VIDEO
8.2.4 MODELADO EN 3D..................
8.2.4. r PERSONAJES MODELADOS EN CINEM4..............................
8.3 POST PRODUCCTÓN....................
8.3.I PRODUCTO FINAL,.
8.3.2 EXPECTATIVAS FUTURAS.................
8.3.3 ALCANCE.................
CAPÍTULO 9
9 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.....
9. I CONCLUSIONES.........
9.2 RECOMENDACIONES
CAPÍTULO IO
I O BIBLIOGRAFÍA.......,.....
I O. I REFERENCIAS..........
IO.2 LIBROS.
IO.3 VIDEOS
ANEXO

)
30 *r.rP"}s

30 rfJ*^E

30

I

I

l
2

I

A.I PRIMEROS BOCETOS



TABLA DE ILUSTRACIONES

CAPÍTULO S

8.1 Boceto de Ronko con sus respectivas medidas.........

8.2 Bocetos de Ronko
8.3 Bocetos de Ronko
8.4 Bocetos del viejo con sus respectivas medidas.........

8.5 Variantes del viejo
8.ó Variantes det viejo
8.7 Mesa de trabajo de modelado.. ...............20
8.8 Armado de esqueleto con alambre de cobre......... .........21

8.9 Primer modelado de Ronko....... .............21

7

3

3

4

5

5

8

t1

8

8

8

8

8

I
I
8

I 0 Segundo modelado viejo...............
I I Modelado finaI...............
| 2 Levantamiento de maqueta.....................
l3 Maqueta vista en perspectiva....

l4 Modelados dentro de la tienda de música......
I 5 Tomas de movimiento de modeIados.....................
l6 Tomas en perspectiva de tienda desde afuera..
l7 Toma lateral de Ronko............
l8 Toma frontal de Ronko............

2t
22

23

l9 Toma aérea de Ronko............

BlBuor E c¡
lTP\.É¡#



GAPÍTULO I
ANTECEDENTES

rI,L
t

(

\

)U



Manual de Diseño Cortometraje Animado "Ronko"

I ANTECEI)ENTES (;ENERALES

I.I INTRODI,]CCIÓN

Animación Digital es una especialización que fusiona el arte y la tecnología.

Está dirigida a aquellas p€rsonas a quienes ¡cs gusta el dibujo. arte, animación y las

computadoras

Dada las necesidades y en busca de adquirir mayores conocimientos en cuanto a

animaci(rn se reficre se ha desarrollado este coño con la finalidad de dcjar precedentcs

pam proyectos tüturos.

I.2 AN'I'ECEDENTES DEL PROYEC'I'O

El corto animado surge de la necesidad de explotar la creatividad de una m¿rnera dil¡rente
y de la cvolución dc los estudiantcs de discño en animación bajo la tutela y apoyo dc los

dircctorcs dcl tópico.
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Manual de Diseño CortometraJe Anim¿do'Ronko"

2 SITUACION ACTUAL

2.I PRESENTAC]ION DEL PROYEC]TO

l.)l propósito de este corto es dar un punto de visla acerca de las nucvas tendencias
musicales cn donde la imagcn cs más importante que la música cn sí. 'l'ambién sc

rccuenla a banda-s quc marcaron épocas con su música y han servido de influencia e

inspiración para los afistr.s actuales.

Trata también de dar a conocer que la juventud de este siglo va perdiendo interés por la
historia y cultura musical mientras no deja de crecer cl interés por lo fashion y el estilo de

dicho artista o banda que esta de moda.

2.2 DELIMITACIÓN

El cofometraje tiene de duración 4 minutos, se desarrolla en un escenario musical. el
cual hace quc el cortometraje animado sea dilerenle y novedoso para cl es¡rectador. sc

utilizaron una serie de caracteristicas fuera de lo común y cn el cual los actorcs sc animan
mcdiantc Cinema 4D.

2.3 MOTIVACIÓN

l,a motivación nació de mezcla¡ dos pasiones el diseño y la música. cl diseño el cual se

ha escogido como una profesión y la música que es una afición. lambién dar a conocer
la capacidad de poner en pnictica los conocimientos cn lo rcl'erente a la irnimación 3D ya
que es parte esencial de este tópico de graduación.

s;l
i'- l'i-:
llr ' ¡

Sc recomcndó quc tuvicra sonido indirccto como espccificacitin telcnica para todos
Ios cotos animados rcaliz¡dos dcntro dcl liipico dc 1i'cnología en I)iscño (irálico 1" . ''
Public itario "(iortometraje Animado".

\c.
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M¿nual de Diseño Cortometraje Animado "Ronko"

3.IUSTIFICACIÓN

La ra:tbn por la cual se decidió realizar un corto animado fue para poner en práctica los

conocim¡entos adquiridos a lo laryo de la tbrmación académica tanto en la animación

tradicional (2d) como en la animación 3d.

()tra motivación fue el podcr plasmar las ideas a través dc un cortometrajc animado cl

cual servirá como base para la realización de iuturas animaciones.

#IP¿($
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Manual de Diseño Cortometraje Animado "Ronko"

4 PROPUESTA

{.I PROPÓSITO DE ESTE DOCUMENTO

Ilste Manual esui destinado a todas aquellas person¿rs interesadas en los proyectos de
EDCOM - ESPOL: y recomendado a estudiantes de Diseño Gráfico interesados en la
animación.

til objetivo primordial de este manual es guiar y despejar las dudas del Proceso de la
realización de los Cortometrajes Animados. {.Itiliz¡ndo sofiware que son únicamente
diseñados para [a animación JD.

{.2 A QUIEN VA DIRIGtDO ESTE MANUAL

'lbdo estudiantc dcl árca gráfica y comunicación visual o simplemente aquellas person¿rs

quc gusten dc los cortomctra.ies y la animación tridimensional están invitados a con(rcer
cl contcnido dc cste Manual.

Esui dirigido a los diseñadores que deseen conocer rcbre animación en 3D. el cual
contiene información relevante de los recursos utilizados para su elaboración. Y a ,

aquellas pcrson¿rs interesadas que deseen continuar con proyeclos de zrnimación y !'
elaboración dc cortomctrajes .:

.1.-1 ORt ETM (; EN U,RA t,

El objetivo principal de este proyecto es lograr una recopilación de información acerca
de la animación y [a aplicación de las diferentes técnic&s aprendidas lan cuales abarcan
el mercado en el área de fliseño Gráfico y animación 3D. (lilaboración de Ia historia, el
guión. diseño de personajes, ambienfes, modelado de personajes, maquetas. story board.
2D. stop motion, 3D)

.I.{ 0B.IE'¡'IVOS ESPECIFICOS

[,os objctivos cspecíficos dcl corto ¿nimado.son

-Crear personajcs y ambientes bidimensionales y tridimensionales para ser
utilizados en cl corto animado.

-Fiditar y añadir sonidos y ef'eckrs especiales al corto linal.
-Pro¡xrrcionar la inlbrmacit'rn requerida para el desarrollo de un cortomctrujc
animado.
-lnfi¡rma¡ e incentivar a la reali:zación de cortos animados. con cl objetivo
de que la animación se de a conocer con fuerza en cl medio.

'7 .- rLf
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Manual de Diseño Cortometraje Animado'Ronko"

4.5 OBJETIVOS TAN(;IBLES A FTJTURO

Se pucde decir que se esta desarrollando una menklidad futurista. y con planeación de

realizar otros proyectos de ests mismo tip() con el cual se dcsca obtener algunos objctivos
a luluro t"ales como:

+ Poder obtener fuentes financier&s extemas para poder reali:zar proyectos más amplios
y similares.

* Continuar con el aprendiiáje del manejo dc' los sotiwa¡es para poder realizar

cortometrajcs de mejor calidad y generar de esto una fuente dc ingreso para el autor.

t Instituir esle producto como una herramienta innovadora y de uso permanenle en el

tJesarrollo de cortomerajes animados.

4.6 MARCO CONCETTUAL
-.{1

Se puede citar que los personajes que se utilizáron para el cortometraje fueron tt".t o. t':j
pcnsando en la nccesidad dc la historia y recreados para este cfecto, las exprcsiones ',

y gestos quc ticncn no son casuales, si no que son el producto del estudio de corlos I

l,os elemenlos que intervienen en nuestra historia tienen personalidad y :
movimientoscaracteristicosqueenriquecenelcortometrajea¡rimado'haciendoqueeste
logre su cometido, el cual es agradar y lograr que sea tomado como ejemplo para futuros
proyectos similarcs quc sc desarrollen en animación 3D.

EDCOM CAPITULO.I - PACINA 2 E5POL
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Manual de D¡seño Cortometrale Animado'Ronko"

5 ANÁLISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

A nivel local no hay una producción masiva dc conometrajcs animados. la mayoria
son rcaliz¿dos por autores independientes, ya sea cstudiantcs o aficionados, y sin fines

comercialcs.

En Guayaquil, en el Instituto Gráfico de Artes y Ciencias Digitales (IGACD). se realizan
solo pequeñas animaciones en 2D y 3D, de I minuto máximo o 30 segundos dc duración.
pero los alumnos aún no producen cortometrajes animados. El principal motivo scgún su

director, l:fraín Paredes, es que se necesita demasiado tiempo para realizar uno. y a ¡rsar
dc contar con 120 máquinas en rcd. cstas no esrán disponiblcs solo para esc cl¡cto. sino
quc son usadas para dar clascs y haccr pnicticas.

En la ciudad capital, dentro de la carrera de Aninración de la Universidad San l"rancisco
de Quito (USFQ). los alumnos han producido una variedad de cortos animados desde

1997, muchos dc los cuales han sido premiados en renombrados fcstivales cn cl erterior.
Sc pucdc citar como ejemplo al corto "Cincompasión", que fue premiado en México.
Anualmente los alumnos realizan algunas producciones de este tipo como proyectos
finales de clase y proyectos finales de egresados.

I'.n el año 2005. cuatro de sus proyectos rccibieron premios:

Juliana Maya. I)rimer Lugar del i'estival de Animación Llniversitario orgeurizado por la
ESPOL. Guayaquil.

Miguel Bustamantc, Primer Prcmio en Animación Clasica cn lcr F'estival dc Cine de

Ilolsillo. Quito.

(]abriela Moralcs. 2do Premio Animación Cl¡isica en Festival Diente de [.eche.
(iuayaquil-

Carlos Villarreal. con su videoclip hecho en Animación 3D, lue seleccionado para la
muestra de cine en animación ANIMAC200ó en España.

Muchos de los graduados en Animación l)igiul de la USF'Q sie cncuentran trabajirn<lo en
impofantes empresas de animación y efectos especialcs de los Flstados Uni<ios. Europa
y Japon, donde se destacan entre un gran números de profesionales de la animación.
Algunos profesionales en e[ medio surgen con más éxitos que otros. como es el caso de
Aqua Multimedia, conformado por chicos dc 2l a 28 años quc cxportan animación 3[)
para medicina a Johnson & Jonson en E.E.tJ.U. desde el 2001. Estas son hechas con el
software Lightware y sirven para estudiar los efectos de los medicamentos en el cuerpo
humano. También se utilizan para visualizaciones sobre el funcionamiento de los aparatos
médicos.

Otros como Ramiro lbrres, se han instalado en la industria intemacional.
con difercntcs tipos de animación, como cn M'l'V.com, o Rafael Perkins. quien desarrolla

SIBLlcrEC '
: AIIPUS
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Manual de Diseño Cortometraje Animado "Ronko"

el¡ctos cspecialcs para video juegos cn Texas, o F'rancisco tlonilla. socio dc la compañía

de Motiongrafics y ef'ectos cspcciales en Canadá.

I'in lo que respecta a animasiones para cine. La Lscucla Superior Politécnica dcl l.itoral
(tlSPOl.) y la tlSFQ, han sitlo promotor¿Ls dc estas realizando concuños de cortos de

animaciírn Jl).

Sin cmbargo. dentro de la carrcra dc Diseño Gráfico dc la lispol. no se ha¡
producido como Tópico de (iraduación cortometrajes animados. solo existe un trabajo

de Jorge Baldeón y Jose Andrade, sobre la historia de la animación que incluye un corto

lSquik). con animación cn 3D.

I'or este motivo surge la necesidad de explotar esa área tan ¡mpolante dentro de Ia

carrera. l-a propuesta. es hacer un cortomeúaje animado. el cual es un apoñe para el

desarrollo de la industria nacional. en un mercado todavía incipiente.

Se analiz:ron otra-s univcrsidades cxtranjeras que se dedican a la animación en 3f) las

cuales son reconocidas intemacionalmcnte por sus trabajos realizados. la-s siguientes son

las páginas Web de l¿rs univeruidades que sirvieron para tal análisis para el proyecto:

www.usla.mx (lJniversidad Salesiana I-a Sallc Móxico)
www.ciao.com.es_Multimedia_Animacion_2D_3D ( F.spaña)

www.wcstbridge.edu.mx/fi lmschool/es (Madrid)
www.dominiodavinci.net.arg (Argentina)

J

L\
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Manual de Diseño Cortometraje Animado'Ronko'

6 REQU ERIMIENTOS OPERACI()NALES
E INFRAESTRUCTURA

ó.I REQUERIMIENTOS DE HARDWART]

Como requerimientos biisicos de hardware se han utilizados los siguientes equipos
detallados a continuac¡ón:

I COMPUTADOR PERSONAL
o Prtxcsador Pentium IV de 2 Ghz
o Memoria RAM: 512 MB
o Dis¡co Duro: 60 GB
o I arieta de video: Nvidia I 28 Mh
o Monitor: l-G 700 S
o Kit Multimedia
o CD-RW 48 l6 - 4ll
o Internal Zip drive lomega: I 00 Mb
o Mouse
o l cclado

I COMPUTADOR PERSONAL
o Procesador Pentium III de 1.3 (ihz
o Memoria RAM: 512 Mt]
o Disco l)uro: 40 Gl]
o T'arjeta de vitleo: 64 MB
o Monitr¡r: V 570
o CD Writer LG 52 32 - 52

o Mcmoria intema de óOMB
o Mousc
o '['eclado

<lv
t,
8f

8¡BL,ír:a,:.¿
(:A )/tÍ,,.)É

FE^(4S

I COMPUTADOR ITúAC G4
o Procesador 700 GllT- Power P(l ()4

o Mcmoria 5l 2CB SI)RAM
o Cache 512 Kb
o Me moria de video: ó4 MII
o Mousc
o 'l eclado

T IPOD 4OGB
o Capacidad: 40 Gb
o Cable de liansmisión de l)atos

EDCOM CAPITUI,O 6. PAGINA I ESPOL



M¿nual de Diseño Cortometrale Animado'Ronko'

I Scanner Accer S2W3300V
I Scanner HP Scanjet 3570 C
I Cámara Digital SONY Cyber Shot 5

2 FLASH DRIVE
o IJSB 2.0 Kingstonl I Cil)
o tlSB 2.0 IPOI) Shufllc 512 Mb

6.2 REQUERTMIFINTOS DE SOFTWARE

Para un etbctivo funcionamiento al diseña¡ y elaborar este cortometraje animado se

rcquirió un conjunto de productos que se complementaron y dicron lacilidad al usuario.

[,os mismos que sc dctallariin a continuación

Sistemas Operativos:
Mac 0S X
Windows XP

Sofiwarc dc ilustración:
Adobe lustrator I0 - CS I

Sollwa¡e de edición de imágencs:
Adobe Photoshop ClSl

g¡g¡¡Qf EC¡

:ASFJS
2€l{ §

Soflwa¡c de animación:
M¿¡"xon ('inema 4[) V.9

Macromedia Irlash MX
SwishMax

Software de edición de videos y sonidos:
('ubasc,l)rotools

Adobe Afier E|ects 5.5

Pinnaclc Studio 8

lmovie IID Edition

Softwarc de Posl Producción:
Adobe After llffects 5.5 - ó.0

Sofiwarc dc levantamicnto dc texto:
Adobc Illustrator l0

EDCOM CAPÍTULOó-FÁCINA? ESPOL
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6.3 OTROS ASPECTOS TÉCNICOS

Para la realización del cortometraje se contó con la disposición de nuestros

computadorcs los cuales estan con la capacidad de realizar estos trabajos y ticne los

sofiwares requeridos para realizar estos proyectos.

l. 'lbdas la.s firtos utilizadas cn los fondos fueron editadas en Adobe Photoshop (iS.

2. Los montajes de los backgrounds y los pcrsonajcs 3D tueron hechos en Cinema 4D.

3. Para anima¡ los personajes se utilizo "Mocca" plugin que sc encuentra dentro de
(linema 4D.

4. Iin la edición de Sonido se utilizo Cubasc y Protools.

5. Ildición dc Vidcol IMovic IID Edition y Pinnaclc Studio 8

6. Edición de l¿¡.s toma-s animadas; Adobc Aller ElTects 6.0

7. I.-l lcvantamiento dc texto se lo hizo en Adobc Illustrator 10.

iit4.
t

;

/
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6.4 EQUTPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo esti conformado por profesionales de EDCOM - ESPOL, estudiantes

de Diseño Gráfico para quienes este proyecto avaliza cl cumplimiento dc su Tópico dc
(iraduación.

Debido al nivel de investigación técnica y académica fue necesario adiciona¡ al

equi¡m intemo de la ESPOI. un gn¡po de trabajo multidisciplinario que permitió la
simetría requerida para la realización de este proyecto.

Iil equi¡xr de trabajo sc confbrmó de la siguiente manera:

[.icenciado. Pu]ro Mámrol
'lecnrilogo. Francisco I)incay
'l 

ccnírlogo. ('arlos (iuerrero

Tamhrano f)avid
Astudillo Marcclo
Martínez Fabián

Zorrilla Luis
Ronquillo Manuel

1I
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Ur
n,
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6.5 ORGANIGRAMA

DlrlctúÉ dd fódco

LEenoEdo P.dro Mánnol
Teom¡ooo F r o:co P'r'cay

Cdrüól d. C.lld.d

L¡c!ñoádo SáiJ6l Bnro

Iodcl¡d,o G¡ Pl.¡lrll¡¡

fécíáooo Cáños G'r€rrlro

O{Éctor .Ll fópicoSup.rü.or dc Iur!_.ciórl

fc.noloeo FrJ|€,s.o Prn(¿y

Sup.rvlrs d. Anlmxlón

L*.ñdado Pe<lro Ma.rno¡

LUls Zsnlla
Olvld Zlnü.año

Guió¡ Lcv.nlrr .rno \]btum¿tlco
(Pl..t¡llñr,

DaYú Zamb.ano

Luis Zoniila

P.oducc¡ón y Fotogr.ñ¡

Oavld Zá¡nkano

Uod.l¡do 3D

Da$d ZambrEno
Lur! Zo.n[¡

Lurs ZornIa

8la!iOfEC¡
:ASPUS
Pf r¡^t
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Manual de Diseño Cortometraje Animado'Ronko"

6.6 PERFILES DE FUNCIONES

l:l personal que trabaja en una p€licula depcnde del tipo de producción que sc lleva a
cabo, de su magnitud y del presupuesto. [,os nombrcs y las tarca-s a-signada-s a cada uno dc
los micmbros del equigr varían en dependencia dcl país cn dondc sc rcaliz¿- sin embaryo.
aunque haya pequeñas variaciones, Ias lakrrcs a cubrir son generalmentc las mismas sin

im¡rcrtar quién sea el responsable de llevarl¿¡-s a cabo. l.o importante cs quc cada micmbnr
del equipo se haga responsable de la labor que le haya sido:rsignada.

Se acostumbra scguir una cstructura jcnirquica en el trabajo. siendo la cabeza artística el

directo( el jefe máximo y el responsable de cada equipo, sin embargo. todos y cada uno

de los miembros del equipo son indispensables, ya quc cada uno lleva a cabo un trabajo

es¡rccífico que no cs cubierto por ningún otro. fx)r lo tanto. es un trabajo en equipo y es

necesaria Ia colaboración de todos para hacer posible la producción de un cofometruje.

DIREC'IOR: [:s la cabeza artística del tópico. Su trabajo consiste en Ia organiización

del grupo así como la supervisión del montaje. Ill director es la pemona encaryada de

diseña¡ lo que se ve fisicamentc en el cortometr¿je; comienz¡ su trabajo al principio de

la preprorJucción y en ocasiones se le involucra desde el desanollo en dependencia de lo
complejo que sea la construcción de dect¡rados o la ambie ntación.
Su trabajo inicia ayudando al desarrollo de bocetos y propuestas desde la escenogra

hasta la peruonalidad de los penonajes, es decir. su forma de ser, colores y los elemento
quc van a haccr partc de la esccnografia para el cortometrajc animado.

'I rabaja en común acuerdo con t<xlos ltrs integrantcs del proyecto desde e

planteamiento inicial para definir las gamas de colores que darán al tdrpico una atm(isÍ¡ra
determinada, ya que de la iluminación depende que los docorados se vean de una u otra
lorma en la pantalla.

l)urante la fáse de preparación ayuda a hacer el desglose tle guión. en Ia plirnificación
dcl proyccto. I)ecide el estilo fbtográfico y sonoro. Trahaja con todos los integrantes de

proyecto. dii,ndole instrucciones de cómo quiere que se' lleve a cabo la película y es él
quien toma l¿¡-s decisiones creativas linales. [']s el autor del guión y el responsable de la
continuidad y por consiguientc cl responsablc dcl óxito o fracaso dc esta.

ILIJSTRADOR: Se encarga de realiz¿r los bocetos y la línea gráfica para llegar al diseño
final de los pervrnajes.

DITCORADOR o AMBIENIADOR: Es el encaryado del montaje del decorado. es decir.
de la cjccución del estilo planteado por el director sobre el mobiliario en general. asi

como el mantenimiento de éste durante el proceso del cortometraje.

IjOl'(XiRAtrO: Ils la persona que maneja la cá,¡nara. oryaniza estética c iluminación.

Fis cl responsablc de la parte visual. tanlo técnica como estilística del cortometraje.

1
1
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'liaducc cl guión a imágenes diseñando la iluminaciirn y definienrJo krs encuadres de

camari.l

MAQI-JIi'IISIA: Su fabajo es escoger los elementos necesarios ptra la conslrucción del
csccnaflo.

MODI-Il.ADOR EN PLASIINA; Es la persona encaryada del levantamiento volumétrico
de Ios personajes.

MODELADOR EN 3D: Es la persona encargada del levantamiento de los personajes en

3D.

ANIMADOR: Es la persona responsable de da¡le vida a los perconajes en 3D, 2D o stop

motion. según requiere la animación.

SONIDIS'IA: Iis el responsable de los sonidos del cortometraje. es decir los elbctos y

la música. Hace propucstas al director y decide el sistema de grabación. Se ucupa de la
buena calidad en cl registro sonoro.

EDI1OR: Bs cl responsable del montajc y edición de un cortometrajc. Su trabajo
consiste en organizar Ia estructura intema de los elementos visuales y sonoros,
alaryando o acortando su duración e intercalando planos que den el ritmo deseado a cada

secuencia.

DOCIJMFINTADOR: Es la persona encaryada de reunir toda la información del
proyecto y tlocumenlarla riesde el inicio de la producción del cortometraje hasta la fase

final. detallando todos los pasos, fbrmas y técnicas utilizadas, además tiene como l'unción
preparar la presentación digital del proyecto.

r(r)
."'
8lt
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Manual de Diseño Cortometra.ie Animado "Ronko"

DESCRIPCION COSTO
I.INIT

CANT. TOTAL
I)EI, PROYECTO

I -ápices $ 0.70 l0 s 1.,+0

I Io jas a.l s 0.02 l(x) s 2.00

llorradores $ 0.50 s r.50

I IerramienLa-s de

modelado para

pastilina
$ 1.00 Ii i.(x)

Alambre de cobrc s 1.00 I s r.00

Plastilina plistil $ 2.00 t0 $ 20.00

Carton comrgado $ 0.50 $ r.00
(ioma $ r.00 I $ r.00

I ijcra-s $ r.50 ) s 1.00

TOTAL s33.90

7 COSTOS Y PRESUPUESTOS

7.I COSTOS DE PREPRODTICC]ION

$,i:

(

EBLI, I !.'

C-UP'-rS
Pf.hA§

DESCRIPCION COSTO
TINIT

CANT. TOTAL
DEL PROYECTO

Computadora Pc $ 1.200.00 I s 1.200.00

('omputadora Pc 2 $ 700.00 I s 700.00

C'omputadora Mac $ r 300.00 I $ 1.100.00

Pcn drivc I Gb $ 50.00 s 50.00

Tone de cd's fi 15.00 I s 15.00

Ipod 60(ib s 470.00 I $ 470.00

Ipod shufilc 5l2Mb $ 150.00 I $ 150.00
(';rmara digiurl s 350.00 1 s 700.00

Scaner s 80.0t) I s 80.00

TOTAL s 4.6ó5,00
( ( )s tI)s AI)\{

Se'rvicios básicos:

Luz. agua. teléfono
$ r 50.00 7 meses 1.050.00

TOTAL 1.050,00

EDCOM CAPiTULOZ-T'Át;IXII ESPOL
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Manual de Diseño Cortometraje Animado'Ronko"

8 DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓN

8.I PREPRODTICCION

8.I.I ANTECEDENTT]S

En cste punto cabe recalcar que para llegar al produclo ñnal los personajes e ideas fueron

evolucionando en el transcurul del desarrollo del cortometraje.

Se hiz.o un estudio para escoger los personajes que intervinieron en el colometraje,
este proceso fue el más complejo ya quc desde ese punto se sabe si la historia funciona
o no. 'l'odo su¡ge a partir de una idea base, la cual fue tomando forma en el transcu¡so

tlel tiempo adapüindose al entomo y a los personajes. pero sin cambia¡ el fondo de la

historia-

8.I.2 D¡SEÑO METODOLÓC ICO

l.a metodología que se implemento para la producción del cortometraje. estuvo
subdividida en va¡ia-s fases las que dctallamos a continuación:

8.T.2.I CREACIÓN DE LA HISTORIA

[.a creación de la historia lue el primer paso de la preproducción. la misma que sufrió
varias modificaciones cn el descnlace, es decir se fue puliendo fxlco a fxlco hasur llegar
a la historia definitiva.

8.I.2.2 HISTORIA CORTOMETRAJE..RONKO"

La historia empieza con Ronko un joven de I 5 años que se dirige a una tienda de música
ha comprar una guitarra. Al ent¡a¡ observa dos guitarras. una es nueva y la otra vieja la

cual tiene un valor histórico en el ¡i,r¡lbito musical.

El vendedor de la tienda se acerca a Ronko y entre balbuceo y gestos comicnza a narrarle
la historia de la guitarra vieja. la cual ha sido utilizada ¡xrr músicos legendarios que han

marcado tendencias en diferentes éprrczrs. pero Ronko no sabe de lo que le estan hablandt¡.
Iil vendedor comienir:r a cnojarse y continúa citando a músicos famosos y empieza a hacer

mímica de los cstilos ¡rcculiarcs dc tocar la guitarra quc tcnían cada uno de los guitarristas
que ha mencionado.

Mienü-as el vendedor sigue explicrindole a Ronko, un niño entra a la tienda y al escucha¡

Ia historia de la guiurra se emociona y rcconoce a los guitarristas que han sido mmhradm.

F-l niño trata dc llama¡ la atencií>n pcro no lo logra. Al ñnal Ronko decidc comprar la
guitarra nueva, mientr&s el niño y el vendedor lo miran con deccpción.

,fii:
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8.I.2.3 CREACIÓ\ DE PERSONA.IES

8.I,2..1. I PERSONAI-II)AD I)E RO:{KO

Para la línea gráfica sc lomó como referencia lrazos de dibujo de Charles Schules, ¡'
también cuenta con nrodelados de caracterislicas influenciadas por Matt Groening por sus

trazos simples y cómicos.

8.I.2.3.2 DESCRIPCIÓN DE RONKO

Aspecto Fís ico

Ronko. joven de unos 15 años de edad. de contextura gruesa con un peso de 180 lbs
aproximadamente y 1.60 m de altura. viste un suéter rojo, un jean azul. su cabeza está
cubierta por una funda que es la característica principal de los personajes, también
se encuentra que sus manos no tienen dedos dándole un toque particular y diferente a Io
quc se puede ohsenar en otros personajes.

Aspecto Psicológico

El personaje es algo extrovcnido. quiere llamar la atención. le gusta la música comerc
aunque no conoce de los precursores de lo que escucha y pretende aparentar ser algui
que no es.

8. I.2,.1..J PRIM T]R I]OCETO DE .'RONKO''
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8.I,2.3.{ VARIANTES DE "RONKO''

I I
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8.2 Bocetos de Ro n ko
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Man ual de Diseño ( orl()nrrtraje,\nin¡¿do " Ron ko"

8. I.2.{ PERSOl\'A LI DAD DEL "VIEJO''

El dueño del local sabio en lo que se refiere a nrúsica. conocedor de géneros tales como
el rock. punk y casi todos los géneros de música que están de moda en los tiempos
actuales.

8. I.2..I.I DI]SCRIPCIÓN DEL "VIE.Io''

Aspecto Físico
De contextura delgada. de I .80 m de altura. 47 años de edad. con buen estado fisico. Su
fbrma de veslir es de los años 70 con colores vivos v formal.

Aspecto Psicológico
Es conoccdor dc la historia de la música, de carácter tranquilo. amanle del rock clásÍco.

8.1.2.{.2 PRr\1ER BOCETO DE ..VrEJO"
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8.4 Boceto del viejo con sus respectivas medidas.
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8.1.2.4,3 VAR¡A:\iTES DE "RONKO"

8.5 Variantes de vie.io
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8.ó Vhriantes de viejo
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8.I.3 CREACIÓN DE GUIONES

E.I.3.I STORYLINE *RONKO"

L- Ronko caminando hacia la tienda (close up).

2.- Till up dcsdc los pics hasta el tronco de Ronko.

3.- 'l'ill up desdc cl tronco hacia la cabeza de Ronko.
4.- lbma frontal «ie Ronko caminando por la vereda hacia la tienda.

5.- Vista latcral de Ronko caminando p,or [a vereda hacia la tienda.

6.- Ronko sigue avaruando hacia la tienda de música.
7.- Ronko vira en la csquina dc la cuadra y observa la tienda.

8.- Ronko se para f'rente a la puerta de Ia tienda y observa el interior de la tienda.
9.- Ronko decide entrar al local (vista de atras de Ronko)
I 0.- Secuencia de [a escena 9.

I I .- Vista lateral abriendo la puerta he ingresando a la tienda.

12.- Zoo¡ ln de ronko abriendo la puerta.

13.- 'lbma de adentro del local entrando a la tienda.

14.- Ronko observando la tienda.
15.- Secuencia rle Ronko observando la tienda. i.
16.- Vista de Ronko observando las guitarras. i,!
I 7.- Ronko observa las dos guitanas. un es nueva y la otra antigua.
18.- Se dirige hacia las guitarras (toma posterior)
19.- Caminando hacia las guitarras (toma Iateral).
20.- Secucncia dc la toma anterior.
2 I .- Se para frcnte a la guitarra.
22.- Ronko observa las dos guitarras de arriba hacia abajo.

23.- Ronko observa la guitarra antigua y la nucva detcnidamente.
24.- Iil viejo se acerca hacia donde esta Ronko.
25.- El viejo empieza a contar la trayectoria de la guitarra antigua.
26.-t'il viejo narra [a historia del primer músico que um la guitarra (Jhonny Ramone).

27.- Ronko no comprcndc de que músico csta hablando.
28.- El viejo sigue narrando la historia y se enoja al ver que Ronko no entiende.

29.- Toma abierta del viejo narrando la historia y Ronko sigue sin entender.

30.- El viejo empieza a enojarse al ver que sigue sin comprender de que le habla.

31.- El viejo empieza a imitar las poses de los guitarristas (Jimmy llendrix).
32.- tJn niño entra al ltrcal de música.

31.- El niño se acerca donde esta el viejo y Ronko-

34-- El niño al escuchar la historia que cuenta el viejo le presta atención.
35.- l,.l niño se da cucnta quc Ronko no cnticndc y sc cnoja al igual quc cl vicjo.
36.- El niño trata de llama¡ la atención del viejo, para demostrar que el si entendió
37.- Secuencia. el niño sigue tratando de llama¡ la atención.
38.- Ul niño desiste de llamar la atcnción al vicjo.
39.- El viejo al notar que Ronko no comprende le nombra otro músico.
40. - Ronko sc pone ha pcnsar que guitarra comprar.
4l .- Ronko se decide por la guitarra nucva y la señala.

42.- El niño se enfurece al ver la elccción de Ronko
43.- Ronko le dicc al vicjo quc decidió comprar la guitarra nueva.

44.- Ronko se va con la guitarra que compró.

-cl
4I
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8.I,].2 STORY I]OART)

TIEMPO

Música de fbndo

Música de londo

Múrsica de fbndo

Música de fbndo

AUDIO

2 SEGUNDOS

2 SEGTJNDOS
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TIEMPO

Música de fbndo

Música de fondo

M[rsica de fbndo

Música de fbndo

ATJDIO

3 SEGUNDOS

2:30 SEGUNDOS
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3 SEGUNDOS
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TIEMP()

Sonido de autos

Sonido de autos
y de puerta

Sonido de autos
y de puefta

Sonido de autos
y de puerta

AUDIO

2 SEGUNDOS

I SEGIJNDO

I SEGUNDO
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TIEMPO

Sonido de autos
y de puerta

Sonido de autos
y de puerta

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

AUDTO

I SEGUNDO

1:30 SEGUNDOS

l:30 SEGUNDOS
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TIEMPO

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

I

AUDI0

I SEGUNDO

2 SEGTJNDOS
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TIEMPO

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

AUDIO

2 SEGTJNDOS

2 SEGUNDOS
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TIEMPO

Sonido de aulos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

Sonido de autos

música ambiental

AUDIO

3 SEGI.JNDOS

7 SEGUNDOS
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ELIOTECT
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2 SEGUNDOS

3 SEGL]NDOS
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TIEMPO

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

AUDIO

2 SEGUNDOS

2 SEGIJNDOS

2 SEGUNDOS

2 SEGUNDOS
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TIEMPO

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

AUDIO

2 SEGUNDOS

8 SEGUNDOS

5 SEGUNDOS

6 SEGUNDOS
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TIEMPO

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

t-a

AUDIO

6 SEGTJNDOS

6 SEGUNDOS

:
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6 SEGUNDOS

2 SEGUNDOS

EIX'Oll CAPITIJ LO t. PACINA ¡6 ESP()t_

\ ,¡o - -11-=-
\7'Y r -)\ t--- J<\

\

l¡¡ lz

_....¡....

t"

r-'\,.

I



!Ia n ual dc I)iscñt¡ (:ortometrajr 
^nimado 

"Rr¡n ko"

TIEMPO

Sonido de voz y
música ambiental

Música arnbiental

Sonido de voz y
música ambiental

Sonido de voz y
música ambiental

AUDIO

2 SEGUNDOS

2 SEGLJNDOS

2 SEGLJNDOS

4 SEGUNDOS
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TIEMP0

Sonido de guitana

Dañada

Sonido de guitana

Dañada

Sonido de guitana

Dañada

Sonido de guitana

Dañada

AUDIO

3 SEGUNDOS

3 SECL]NDOS

3 SITGUNDOS
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TIEMPO

Sonido de guitana

Dañada

Sonido de guitana

Dañada

Sonido de guitana

Dañada

AUDIO

2 SEGUNDOS

] SEGLJNDOS

2 SEGUNDOS
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8.2 PRODUCCION

8.2.I UODE,LADO EN PLASTILINA

En el Cortometraje Animado Ronko. se hizo el modelado de todos los personajes que

intervienen en é1. el cual consta de 3 personas las cuales lienen una característica que no

es común en nuestra vida cotidiana.

8.2.I.I FASE DE MODELADO EN PLASTILINA

Se creó un esqueleto a base de alambre de cobre y se sujetó a una base de madera, que

servirá de soporte para el modelado. después se recubrió con plastilina roja este será el

cuerpo del primer modelado RONKO.

8.7 Mesa de trabajo de modelado
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llanual dc I)iseño Corlonrctraje An im ado " Ronko"

8.8 Armando el esqueleto con alambre de cobre

8.9 Primer modelado RONKO

8.10 Segundo modelado VlE.lO
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8.2.r.2 MAQUETA

Se utilizó un escenario el cual lue construido con canón. balza. recortes de revistas. y

se realizó unas impresiones par¿r las paredes. En cinema se hizo el levantamiento de un

escenario igual al que se iba a utilizar en las tomas definitivas. esto se hizo para conocer
el lugar donde se iban a colocar los elementos que reflejan sombra y estos tienen que ser
modelados en cinema 4D incluido cada elemento que estaba en la maqueta.

^ 
(...: '

r{I,"J.'. '..,

$,i,i
8.12 Levantam iento de maqueta.

8, I 3 Maq ueta vista en perspectiva
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Manual de Diseño Cortometraje Anim¿do'Ronko'

8.2.2 FOTO(;RAFiA

[-a Fotografia fue parte fundamental en el desarrollo del Corto Animado. en el corto se

utilizó para decorar tanto el interior como el exterior del local de música. También se

utilizó la tbtografia para aplicar texturas a los modelados.
F'inalmente se realizaron los background en Photoshop CS utilii¿ando todos los elementos

antcs mcncionados y aplicando ñltros del software.

tt.2.3 vtDEo

En el cortometraje se combinó la animación en 3D, la animación tradicional 2D y el video

digital. para eltctos no se tuvo la necesidad de utiliz¿¡ cátnar¿rs de filmación pero en

algunos casos es muy importanlc para la realiiación de parte del corlometraje animado
como en el ca-so de realizar el proceso y da¡lo a conocer mediante videos.

8.2.4 MODELADO EN 3t)

-l-odos los elementos tridimensionales del cortometraje animado fueron modelados en

Cinema 4[).

Sc utilizaron varias técnicas dependiendo del personaje, convirliéndose todos en objetos
editables para ¡roderlos animar con mayor lacilidad.

Sc utilizó la técnica de modelado poligonal. Los modelos fueron construidos polígono

¡xrr ¡xrlígono prira mayor exactitud en la topologia, especialmenle de los pervrnajes.

Todos los personajes ticncn cl mismo objcto como base. pcro fueron modificados
individualmente para dirle sus caraclerís1icas.

Ronko, el viejo y el niño fueron creados a pañir de un modelo pero luego
se le fueron dando las características respectivas de cada uno de ellos, los instrumentos
f ueron reliz¿dos mediante modelos vectorizados y luego se siguio con el mismo proceso

de <larles las caracteristicas que los dilerenciaban.

El escenario tue realizado también en Cinema pero de acuerdo a la ambientación sc [e
dio la ca¡acteística de una tienda antigua y al mismo tiempo modema mediante las luces
y ln-s paredes que cstan cubiertas por posters de bandas actuales.
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8.14 Modelados dentro de la tienda
.-.-*-

[i.15 Tomas de movimiento de modelados

8.16 Tomas en perspectiva de tienda desde afuera
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TI.2.{.I PERSONA.IES MODELADOS EN CINEMA

8.18 Ii¡ma frontal de Ronko

8.19'Ioma aérea de Ronk«r
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8.20 Vista frontal del viejo

8.21 Vista lateral del viejo

8.22 Vista aérea del viejo
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-r-
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8.23 Vista frontal del niño

8.2.1 Vista lateral del niño

8.25Vista aérea del niño
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8.26 Toma de expresión de Ronko

8.27 Toma de expresión del Viejo

8.28 Toma de expresión del Niño
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8.3 POST PRODUCCIÓN

8..3.I PRODI.]C'tO FINAL

Como producto final se obtuvo un cortometraje animado de 3 minutos de duración, el

cual fue rcali2.ado utilizando el soflwarc de animación Cinema 4D y para la edición se

uso Adobe Aller [']ffects.

Una vez realizado el corto las metas planteadas por el grupo f ueron cumplidas a cabalidad

dado al ezfuerzo y entrega de parte de los integrante.

8.3.2 EXPECTATIVAS FI.ITT] RAS

Las expectativas del grupo son realizar nuevos corlometrajes animados y palicipar en

f'estivales lanto nacionales como internacionales.

Mediante este cortometraje animado se quiere insentivar a la realiz¿ción de luturos
trabajos animados.

II.3.3 ALCANCE

Con este trabajo se quiere demostrar la viabilidad de la animación 3D, ya que se puede

lograr un produclo de alta calidad sin tener que contar con un presupuesto demasiado

clevado.
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Manual de Diseño Cortometr¿Je Animado'Ronko"

9 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones y recomendaciones sc quiere proporcionar la siguientc intbrmación
para que sca tomada en cucnta en futuros tópicos de éste tipo y así se pucda oplimizar la
produccitin dc cortomctrajcs animados.

9.I CONCLT]S¡ONES

Basíndose en todos los aspectos vistos en el proceso del tópico de graduación se puede

concluir que las metas trazadas desde el inicio se cumplieron a cabalidad. A lo laryo de [a

realiz¿ción del corlo se aprcndió técnicas para escribir guioncs. ilustrar personajes. hacor

el levantamienlo de maquetas y de los personajes en plastilina y en Cinema 4D, mezclar

técnicas de iluminación, sonoriz¿ción y animación en 2D y 3D para obtcner un produckr

final digno de ser mostrado c incentiva¡ a los demás estudiantes para que dcsarrollen proycctos

de este tipo y cada vez de mayor calidad. ya que tendrían como pauta la inlormación y

experiencias que se transmiten en éste dtxumento. 
)

9.2 RECOMENDACIONES .

Como recomendación se puede acotar algunos aspectos que deberian ser tomados en cuenta -'

para la producción de colomctrajcs animados y los cualss sc dctallan a continuación:

+Una previa investigación profunda sobre influencias y modclos a seguir.

+llistribuir el trabajo entre los integrantes del grupo bas.furdose en los aptitudes de cada

uno. ¿rsí se podrá obtener un producto de mejor calidad.

+Cumplir con las plazos fijados para cada fase dcl proyecto.

rEl Director debeni supervisar cada fase del corto y de esla manera se podrán prevenir

errores.

+[,a investigación es muy importante en la realización de un cortomctraje.
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IO BIBLIO(;RAFiA

IO.I REFT]RENCIAS

En este capítulo se encuentran los libros que se tomaron como referencias. al mismo

tiempo también se encuentra una diversidad de videos los cualcs fueron dc gran ayuda

para rcalizan el colometraje y tomar como base para poder desarrollar el proyecto con

lodas las características debidas para obtener un colometraje con todas las bases

proftsionales.

IO.2 LIBROS

ANIMACION ]T)
Peter Ratner
Precio:36.50
Idioma: Español

ISBN: 8¡t4l 5l 8092

448 p. :24x19 cm + CD-ROM. I era. edición
Fecha de Publicación: Feb/2005

Encuadernación: Rústica

[]l software 3l) y las nucvas gencraciones de ordcnadores están cambiando la lorma

de hacer arte. l,as composiciones digitalcs acluales son un desaflo para el intelecto y

naturale;¿a creativa del artista.

tJn Diseñador Grálico neccsita tener un ttmplio conocimicnto en [o que se rcfiere a la
a¡imación y m«lelado de personajes. por lo que este libro sería un grzur soporte para

aquellos relacionados cn el ¿írnbito del diseño y la animación por computadora.

F-stc libro proporciona las herramientas nccesarias para poder realizar animaciones con

una mayor calidad de imagen y realismo en cada una de sus escenas.

Peter Ratner director del progcrma de animación digitat de James Madison lJniversity.
Viryinea - EE.LJtl, Sus pinturas. animaciones e imágenes digitales se han dado a conocer

en numerosas exposiciones.
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10.-l vtDEOS

El Planeta del Tesoro

SI\OI)SIS

'Ibda la galaxia está a la caza del legendario tesoro "botín de los mil mundos".

cuando Jim Halr'kins. un niño de 15 años, encuenlra por casualidad un mapa que

conduce a Ia mayor cueva de piratas del mundo. "El planeta del lesoro". la nueva aventu¡a

espacial de animación de Walt Disney Pictures. está inspirada en la mejor historia jamás

contada. l'reasure lsland (La Isla del Tesoro) de Robert Louis Stevenson. Esta película

narra las fantásticas aventuras de Jim por un universo paralelo como grumete a bordo

de un magnífico galeón espacial. Protegido por John Silver, el carismático cocinero del

barco (mitad hombre. mitad máquina). Jim demuestra su valor luchando junto a la tropa

alienigena contra supemovas. agujeros negros y feroces tormentas espaciales.

Pero el destino le depara mayores peligros: su apreciado amigo Silver es en realidad un

malvado pirata que pretende provocar un motín. Jim se hace mayor de golpe al conocer

los sinsabores de la traición. Así es como encuentra la fuerza en su interior para hacer

frente a los amotinados y descubrir un "lesoro" más espectacular de lo que jamás había

soñado.

COMO SE HIZO

El dúo de directores. productores y'guionistas fbrmado por John Musker y'Ron Clements
está al mando del equipo creatiro. Ésta es la quinta película que han creado para Disney'.

tras títulos de Ia categoria de "Basil. el rat"n superdetective". "La Sirenita". "Aladdin".
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Sin Ci§: la ciudad del pecado y la importancia del colorCaminando
por los callejones de Sin City, te puedes encontrar cualquier cosa

Policías corruptos. asesinos seriales que comen cuerpos con la bendición del cardenal

local. atracrivas damas de moral distraÍda, asesinos a sueldo. matones. mafias locales,

todo tipo de variados perdedores, gente de mal vivir y matones heroicos fuera de tiempo...

son el tipo de personajes que pueblan las historias de Sin City.

,A.hora Frank Miller se ha aventurado con Roberl Rodriguez y Quentin Tarantino a

Itevarlo a la pantalla grande. ¿,El resultado? una de las pocas películas que produce un

placer visual verlas. [-a estética blanco y negro con algunos colores saturados le ha dado

ese toque especial a la historia y un relato pemnanente que introduce en la vida de los tres

personajes cuyas historias se entrelazan.

En la primera historia de la película se conoce a Man'. al eslilo de las novelas

hiperv'iolentas de Mickey Spillane. Man' es un gigante monstruoso. una especie de

criatura de lrrankestein que consume sus días bebiendo el en garito más sórdido de Basin

City y machacando a golpes a todos los que se prestan a meterse en una trifulca. Víctima
de las circunstancias. este pedazo de came se vcrá envuelto en una trama muy clásica. la

acusan de un asesinato que no ha cometido que la conducirá a su redención final.
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A.I PRIME,ROS BOCETOS

En este anexo se encuentran los primeros bocelos de cada uno de los personajes y también

parte de Io que ayudo al principio para ir desarrollando el corto pero conforme se iba

avanzando dejó de servir para poder llegar a la perf'ección y obtener un conometraje con

la mejor calidad y un producto de profesionales.
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