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Manual de Diseno Cortometraje Animado “Ronko”

1 ANTECEDENTES GENERALES

1.1 INTRODUCCION

Animacion Digital es una especializacion que fusiona el arte y la tecnologia.
Esta dirigida a aquellas personas a quienes les gusta ¢l dibujo, arte, animacion y las
computadoras

Dada las necesidades y en busca de adquirir mayores conocimientos en cuanto a
animacion se refiere se ha desarrollado este corto con la finalidad de dejar precedentes
para proyectos futuros.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

El corto animado surge de la necesidad de explotar la creatividad de una manera diferente
y de la evolucion de los estudiantes de disefio en animacion bajo la tutela y apoyo de los
directores del topico.
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2 SITUACION ACTUAL

2.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

El proposito de este corto es dar un punto de vista acerca de las nuevas tendencias
musicales en donde la imagen es mas importante que la musica en si. También se
recuerda a bandas que marcaron épocas con su musica y han servido de influencia e
inspiracion para los artistas 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 el interés por lo fashion y el estilo de
dicho artista o banda que esta de moda.

2.2 DELIMITACION

El cortometraje tiene de duracion 4 minutos, se desarrolla en un escenario musical. el
cual hace que el cortometraje animado sea diferente y novedoso para el espectador. se¢
utilizaron una serie de caracteristicas fuera de lo comun y en el cual los actores se animan
mediante Cinema 4D,

Se recomendo que tuviera sonido indirecto como especificacion téenica para todos

los cortos animados realizados dentro del Topico de Tecnologia en Disefio Grafico v |,

Publicitario “Cortometraje Animado™.
2.3 MOTIVACION

l.a motivacion nacio de mezclar dos pasiones el disefio y la musica, el diseno el cual se
ha escogido como una profesion y la musica que es una aficion. También dar a conocer
la capacidad de poner en practica los conocimientos en lo referente a la animacion 3D ya
que es parte esencial de este topico de graduacion.
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3 JUSTIFICACION

LLa razon por la cual se decidio realizar un corto animado fue para poner en practica los
conocimientos adquiridos a lo largo de la formacion académica tanto en la animacion
tradicional (2d) como en la animacion 3d.

Otra motivacion fue el poder plasmar las ideas a través de un cortometraje animado cl
cual servird como base para la realizacion de futuras animaciones.
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4 PROPUESTA

4.1 PROPOSITO DE ESTE DOCUMENTO

Este Manual esta destinado a todas aquellas personas interesadas en los proyectos de
EDCOM - ESPOL ; y recomendado a estudiantes de Diseno Grafico interesados en la
animacion.

El objetivo primordial de este manual es guiar y despejar las dudas del Proceso de la
realizacion de los Cortometrajes Animados. Utilizando software que son unicamente
diseniados para la animacion 3D.

4.2 A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Todo estudiante del area grafica y comunicacion visual o simplemente aquellas personas
que gusten de los cortometrajes y la animacion tridimensional estan invitados a conocer
¢l contenido de este Manual.

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

4.3 OBJETIVO GENERAL

El objetivo principal de este proyecto es lograr una recopilacion de informacion acerca
de la animacion y la aplicacion de las diferentes técnicas aprendidas las cuales abarcan
el mercado en el area de Disefio Grafico y animacion 3D, (Elaboracion de la historia, el
guion, diserio de personajes, ambientes, modelado de personajes, maquetas. story board.
2D, stop motion, 3D)

4.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS
LLos objetivos especificos del corto animado son:

-Crear personajes y ambientes bidimensionales y tridimensionales para ser
utilizados en el corto animado.

-Editar y anadir sonidos y efectos especiales al corto final.

-Proporcionar la informacion requerida para el desarrollo de un cortometraje
animado.

-Informar e incentivar a la realizacion de cortos animados, con el objetivo
de que la animacion se de a conocer con fuerza en el medio.
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4.5 OBJETIVOS TANGIBLES A FUTURO

Se puede decir que se esta desarrollando una mentalidad futurista, y con planeacion de
realizar otros proyectos de este mismo tipo con el cual se desea obtener algunos objetivos
a futuro tales como:

* Poder obtener fuentes financieras externas para poder realizar proyectos mas amplios
y similares.

* Continuar con el aprendizaje del manejo de los softwares para poder realizar
cortometrajes de mejor calidad y generar de esto una fuente de ingreso para el autor.

* Instituir este producto como una herramienta innovadora y de uso permanente en el
desarrollo de cortometrajes animados.

4.6 MARCO CONCEPTUAL

Se puede citar que los personajes que se utilizaron para el cortometraje fueron hechos
pensando en la necesidad de la historia y recreados para este efecto, las expresiones
y gestos que tienen no son casuales, si no que son el producto del estudio de cortos
animados y peliculas.

[Los elementos que intervienen en nuestra historia tienen personalidad y
movimientos caracteristicos que enriquecen el cortometraje animado, haciendo que este
logre su cometido, el cual es agradar y lograr que sea tomado como ejemplo para futuros
proyectos similares que se desarrollen en animacion 3.
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5 ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

A nivel local no hay una produccion masiva de cortometrajes animados, la mayoria
son realizados por autores independientes, ya sea estudiantes o aficionados, y sin fines
comerciales.

En Guayaquil, en el Instituto Grafico de Artes y Ciencias Digitales (IGACD). se realizan
solo pequefias animaciones en 2D y 3D, de 1 minuto maximo o 30 segundos de duracion.
pero los alumnos atin no producen cortometrajes animados. El principal motivo segin su
director. Efrain Paredes, es que se necesita demasiado tiempo para realizar uno, y a pesar
de contar con 120 maquinas en red, estas no estan disponibles solo para ese efecto, sino
que son usadas para dar clases y hacer practicas.

En la ciudad capital, dentro de la carrera de Animacion de la Universidad San Francisco
de Quito (USFQ). los alumnos han producido una variedad de cortos animados desde
1997, muchos de los cuales han sido premiados en renombrados festivales en el exterior.
Se¢ puede citar como ejemplo al corto “Cincompasion™, que fue premiado en México.
Anualmente los alumnos realizan algunas producciones de este tipo como proyectos
finales de clase y proyectos finales de egresados.

En el ano 2005, cuatro de sus proyectos recibieron premios:

Juliana Maya. Primer Lugar del Festival de Animacion Universitario organizado por la
ESPOL., Guayaquil.

Miguel Bustamante, Primer Premio en Animacion Clasica en ler Festival de Cine de
Bolsillo, Quito.

Gabriela Morales. 2do Premio Animacion Clasica en Festival Diente de Leche.
Guayaquil.

Carlos Villarreal, con su videoclip hecho en Animacion 3D, fue seleccionado para la
muestra de cine en animacion ANIMAC2006 en Espana.

Muchos de los graduados en Animacion Digital de la USFQ se encuentran trabajando en
importantes empresas de animacion y efectos especiales de los Estados Unidos. Europa
y Japon, donde se destacan entre un gran numeros de profesionales de la animacion.
Algunos profesionales en el medio surgen con mas éxitos que otros, como es el caso de
Aqua Multimedia, conformado por chicos de 23 a 28 afios que exportan animacion 3D
para medicina a Johnson & Jonson en E.E.U.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 Torres, se han instalado en la industria internacional.
con diferentes tipos de animacion, como en MTV.com, o Rafael Perkins, quien desarrolla
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efectos especiales para video juegos en Texas, o Francisco Bonilla, socio de la compania
de Motiongrafics y efectos especiales en Canada.

En lo que respecta a animaciones para cine, La Escuela Superior Politécnica del Litoral
(ESPOL) y la USFQ, han sido promotoras de estas realizando concursos de cortos de
animacion 3D.

Sin embargo. dentro de la carrera de Disefo Grafico de la Espol. no se han

producido como Topico de Graduacion cortometrajes animados, solo existe un trabajo
de Jorge Baldeon y José Andrade, sobre la historia de la animacion que incluye un corto
(Squik), con animacion en 3D.

Por este motivo surge la necesidad de explotar esa area tan importante dentro de la
carrera. L.a propuesta, es hacer un cortometraje animado, el cual es un aporte para el
desarrollo de la industria nacional. en un mercado todavia incipiente.

Se analizaron otras universidades extranjeras que se dedican a la animacion en 3D las
cuales son reconocidas internacionalmente por sus trabajos realizados, las siguientes son
las paginas Web de las universidades que sirvieron para tal analisis para el proyecto:

www.usla.mx (Universidad Salesiana L.a Salle México)
www.ciao.com.es_Multimedia_Animacion_2D 3D (Espana)
www.westbridge.edu.mx/filmschool/es (Madnd)
www.dominiodavinci.net.arg (Argentina)

v

v can Ay

-
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6 REQUERIMIENTOS OPERACIONALES
E INFRAESTRUCTURA

6.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Como requerimientos basicos de hardware se han utilizados los siguientes equipos
detallados a continuacion:

1 COMPUTADOR PERSONAL
o Procesador Pentium [V de 2 Ghz

o Memoria RAM: 512 MB

o Disco Duro: 60 GB

o Tarjeta de video: Nvidia 128 Mb

o Monitor: LG 700 S

o Kit Multimedia

o0 CD-RW48 - 16-48

o Internal Zip drive lomega: 100 Mb

o Mouse

o Teclado <

1 COMPUTADOR PERSONAL }f

o Procesador Pentium [1I de 1.3 Ghz i

0 Memoria RAM: 512 MB e e
o Disco Duro: 40 GB BIBLi0 T,
o Tarjeta de video: 64 MB CaMp g

0 Monitor: V 570 PENAG

o CD Writer LG 52 —32-52
o Memoria interna de 60MB
o Mouse

o Teclado

1 COMPUTADOR IMAC G4
o Procesador 700 GHZ Power PC G4
o Memona 512GB SDRAM

o Cache 512 Kb

0 Memoria de video: 64 MB

o Mouse

o Teclado

1 IPOD 40GB
o Capacidad: 40 Gb
o Cable de Transmision de Datos
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1 Scanner Accer S2W3300V
1 Scanner HP Scanjet 3570 C
1 Camara Digital SONY Cyber Shot 5

2 FLASH DRIVE
o USB 2.0 Kingstonl 1GB
o USB 2.0 1POD Shuffle 512 Mb

6.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Para un efectivo funcionamiento al disefar y elaborar este cortometraje animado se
requirié un conjunto de productos que se complementaron y dieron facilidad al usuario.

[.os mismos que se detallaran a continuacion:

Sistemas Operativos:
Mac OS X
Windows XP

Software de ilustracion:
Adobe Ilustrator 10 - CS1

Software de edicion de imagenes:
Adobe Photoshop CSI

Software de animacion:
Maxon Cinema 4D V.9
Macromedia Flash MX
SwishMax

Software de edicion de videos y sonidos:
Cubase,Protools

Adobe After Effects 5.5

Pinnacle Studio 8

Imovie HD Edition

Software de Post Produccion:
Adobe After Effects 5.5 - 6.0

Software de levantamiento de texto:
Adobe [llustrator 10
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6.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Para la realizacion del cortometraje se contd con la disposicion de nuestros
computadores los cuales estan con la capacidad de realizar estos trabajos y tiene los
softwares requeridos para realizar estos proyectos.

1. Todas las fotos utilizadas en los fondos fueron editadas en Adobe Photoshop CS.

2. Los montajes de los backgrounds y los personajes 3D fueron hechos en Cinema 4D.

3. Para animar los personajes se utilizo “Mocca™ plugin que se encuentra dentro de
Cinema 4D.

4. En la edicion de Sonido se utilizo Cubase y Protools.

5. Edicion de Video: IMovie HD Edition y Pinnacle Studio 8.

6. Edicion de las tomas animadas: Adobe After Effects 6.0

B~ o e
T N

7. El levantamiento de texto se lo hizo en Adobe [llustrator 10.
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6.4 EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo esta conformado por profesionales de EDCOM - ESPOL, estudiantes
de Disefio Grafico para quienes este proyecto avaliza el cumplimiento de su Topico de
Graduacion.

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

El equipo de trabajo se conforma de la siguiente manera:

SUPERVISORES

Licenciado. Pedro Marmol
Tecnologo. Francisco Pincay 'y
Tecnologo. Carlos Guerrero

EQUIPO DE TRABAJO

Zambrano David
Astudillo Marcelo
Martinez Fabian
Zorrilla Luis
Ronquillo Manuel
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6.5 ORGANIGRAMA

Directores del Topico

Licencaado Pedro Marmol
Tecnologo Franasco Pincay

Modelado en Plastilina

Tecnologo Carlos Guerrero

Control de Calidad

Licencado Saidel Brito

l

Supervisor de llustracion Director del Topico Supervisor de Animacion
Tecndlogo Francisco Pincay Marcelo Astudilio Licenciado Pedro Marmol
- ' I
Audio y Video
( Guion w Y Levantamiento Volumeétrico
Marcelo Astudillo (Plastilina)
Marcelo Astudillo
Fabian Martinez Dawvid Zambrano
Luis Zomlla Fabian Martinez
Dawd Zambrano Luis Zormilla
Manuel Ronquillo Manuel Ronquillo
Produccion y Fotografia \ / BIB_!OTECA
Fabian Martinez - CAMPUS
e David Zambrano -
) Luis Zormilla PEMAS
llustracion Modelado 3D
Marcelo Astudillo
; Marcelo Astudillo
Fabian Martinez Fabian Martinez
Dawd Zambrano
Dawvid Zambrano
Luis Zomila
\ p \. J
4 N
Animacion
Manual de Usuario
Marcelo Astudillo
Luis Zomilla Fabian Martinez
David Zambrano
- S
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6.6 PERFILES DE FUNCIONES

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

Se acostumbra seguir una estructura jerarquica en el trabajo, siendo la cabeza artistica el
director, el jefe maximo y el responsable de cada equipo, sin embargo, todos y cada uno
de los miembros del equipo son indispensables, ya que cada uno lleva a cabo un trabajo
especifico que no es cubierto por ningun otro, por lo tanto. es un trabajo en equipo y es
necesaria la colaboracion de todos para hacer posible la produccion de un cortometraje.

DIRECTOR: Es la cabeza artistica del topico. Su trabajo consiste en la organizacion
del grupo asi como la supervision del montaje. El director es la persona encargada de
disenar lo que se ve fisicamente en el cortometraje; comienza su trabajo al principio de
la preproduccion y en ocasiones se le involucra desde el desarrollo en dependencia de lo
complejo que sea la construccion de decorados o la ambientacion. -
Su trabajo inicia ayudando al desarrollo de bocetos y propuestas desde la escenografi@,
hasta la personalidad de los personajes, es decir, su forma de ser, colores y los elemento
que van a hacer parte de la escenografia para el cortometraje animado.

Trabaja en coman acuerdo con todos los integrantes del proyecto desde el

planteamiento inicial para definir las gamas de colores que daran al topico una atmosfera
determinada. ya que de la iluminacion depende que los decorados se vean de una u otra
forma en la pantalla.

Durante la fase de preparacion ayuda a hacer el desglose de guion, en la planificacion
del proyecto. Decide el estilo fotografico y sonoro. Trabaja con todos los integrantes de
proyecto, dandole instrucciones de como quiere que se lleve a cabo la pelicula y es €l
quien toma las decisiones creativas finales. Es el autor del guion y el responsable de la
continuidad y por consiguiente el responsable del éxito o fracaso de esta.

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

DECORADOR o AMBIENTADOR: Es el encargado del montaje del decorado, es decir,
de la ejecucion del estilo planteado por el director sobre el mobiliario en general, asi
como el mantenimiento de éste durante el proceso del cortometraje.

FOTOGRAFO: Es la persona que maneja la cimara, organiza estética e iluminacion.

Es el responsable de la parte visual, tanto técnica como estilistica del cortometraje.
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Traduce el guion a imagenes disefiando la iluminacion y definiendo los encuadres de
camara.

MAQUETISTA: Su trabajo es escoger los elementos necesarios para la construccion del
escenario.

MODELADOR EN PLASTINA: Es la persona encargada del levantamiento volumétrico
de los personajes.

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

ANIMADOR: Es la persona responsable de darle vida a los personajes en 3D, 2D o stop
motion, segun requiere la animacion.

SONIDISTA: Es el responsable de los sonidos del cortometraje, es decir los efectos y
la muasica. Hace propuestas al director y decide el sistema de grabacion. Se ocupa de la
buena calidad en el registro sonoro.

EDITOR: Es el responsable del montaje y edicion de un cortometraje. Su trabajo
consiste en organizar la estructura interna de los elementos  visuales y sonoros,

alargando o acortando su duracion e intercalando planos que den el ritmo deseado a cada
secuencia.

DOCUMENTADOR: Es la persona encargada de reunir toda la informacion del
proyecto y documentarla desde el inicio de la produccion del cortometraje hasta la fase
final, detallando todos los pasos, formas y técnicas utilizadas, ademas tiene como funcion
preparar la presentacion digital del proyecto.
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7 COSTOS Y PRESUPUESTOS

DESCRIPC[ON COSTO CANT. TOTAL
UNIT DEL PROYECTO

Lapices $0.70 10 $1.40

Hojas a4 $ 0,02 100 $2.00

Borradores £ 0.50 3 $ 1,50

Herramientas de

modelado para $3.00 | $3.00

pastilina

Alambre de cobre $ 1.00 ] $1.00

Plastilina plastil $2.00 10 $20.00

Carton corrugado $0.50 2 $1.00

Goma $1.00 1 $1.00

Tijeras $1.50 2 $ 3.00

TOTAL $33,90 a
7.1 COSTOS DE PREPRODUCCION

DESCRI PClON COSTO CANT. TOTAL BB

UNIT DEL PROYECTO

Computadora Pc £ 1.200,00 1 $ 1.200,00
Computadora Pc 2 | $ 700,00 1 $ 700,00

Computadora Mac | $ 1.300.00 1 $ 1.300.00

Pen drive 1Gb $ 50,00 1 $ 50,00

Torre de cd’s $15.00 1 $ 15,00

Ipod 60Gb $ 470,00 1 $ 470,00

Ipod shuffle 512Mb | $ 150.00 ] $ 150,00

Camara digital $ 350,00 2 $ 700,00

Scaner $ 80,00 1 $ 80,00

TOTAL $ 4.665,00
COSTOS ADM

Servicios basicos: | $150.00 7 meses 1.050,00

lLuz, agua. teléfono

TOTAL 1.050,00
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8 DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
8.1 PREPRODUCCION

8.1.1 ANTECEDENTES

En este punto cabe recalcar que para llegar al producto final los personajes e ideas fueron
evolucionando en el transcurso del desarrollo del cortometraje.

Se hizo un estudio para escoger los personajes que intervinieron en el cortometraje,
este proceso fue el mas complejo ya que desde ese punto se sabe si la historia funciona
o no. Todo surge a partir de una idea base, la cual fue tomando forma en el transcurso
del tiempo adaptandose al entorno y a los personajes, pero sin cambiar el fondo de la
historia.

8.1.2 DISENO METODOLOGICO

[La metodologia que se implemento para la produccion del cortometraje, estuvo
subdividida en varias fases las que detallamos a continuacion:

8.1.2.1 CREACION DE LA HISTORIA

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

8.1.2.2 HISTORIA CORTOMETRAJE “RONKO”

La historia empieza con Ronko un joven de 15 afios que se dinge a una tienda de musica
ha comprar una guitarra. Al entrar observa dos guitarras, una es nueva y la otra vieja, la
cual tiene un valor historico en el ambito musical.

El vendedor de la tienda se acerca a Ronko y entre balbuceo y gestos comienza a narrarle
la historia de la guitarra vieja, la cual ha sido utilizada por musicos legendarios que han
marcado tendencias en diferentes épocas, pero Ronko no sabe de lo que le estan hablando.
El vendedor comienza a enojarse y continta citando a muasicos famosos y empieza a hacer
mimica de los estilos peculiares de tocar la guitarra que tenian cada uno de los guitarristas
que ha mencionado.

Mientras el vendedor sigue explicandole a Ronko, un nifio entra a la tienda y al escuchar
la historia de la guitarra se emociona y reconoce a los guitarristas que han sido nombrados.
El nifio trata de llamar la atencion pero no lo logra. Al final Ronko decide comprar la
guitarra nueva, mientras el nifio y el vendedor lo miran con decepcion.

EDCOM CAPITULO 8- PAGINA | ESPOL



Manual de Diseio Cortometraje Animado “Ronko”

8.1.2.3 CREACION DE PERSONAJES

8.1.2.3.1 PERSONALIDAD DE RONKO

Para la linea grafica se tomo como referencia trazos de dibujo de Charles Schules, v
también cuenta con modelados de caracteristicas influenciadas por Matt Groening por sus
trazos simples y comicos.

8.1.2.3.2 DESCRIPCION DE RONKO

Aspecto Fisico

Ronko, joven de unos 15 anos de edad. de contextura gruesa con un peso de 180 Ibs
aproximadamente y 1.60 m de altura. viste un suéter rojo, un jean azul. su cabeza esta
cubierta por una funda que es la caracteristica principal de los personajes. también
s¢ encuentra que sus manos no tienen dedos dandole un toque particular vy diferente a lo
que se puede observar en otros personajes.

Aspecto Psicologico

El personaje es algo extrovertido, quiere llamar la atencion. le gusta la musica comerci
aunque no conoce de los precursores de lo que escucha y pretende aparentar ser algui
que no e€s.

8.1.2.3.3 PRIMER BOCETO DE “RONKO”

8.1 Boceto de Ronko con sus respectivas medidas

EDCOM CAPITULO 8- PAGINA 2 ESPOL
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8.1.2.3.4 VARIANTES DE “RONKO”

8.2 Bocetos de Ronko

ESPOL

8.3 Bocetos de Ronko
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8.1.2.4 PERSONALIDAD DEL “VIEJO”

El duerio del local sabio en lo que se refiere a musica, conocedor de géneros tales como
el rock. punk y casi todos los géneros de musica que estan de moda en los tiempos
actuales.

8.1.2.4.1 DESCRIPCION DEL “VIEJO”

Aspecto Fisico
De contextura delgada., de 1.80 m de altura. 47 anos de edad. con buen estado fisico. Su
forma de vestir es de los afios 70 con colores vivos y formal.

Aspecto Psicologico
Es conocedor de la historia de la masica, de caracter tranquilo. amante del rock clasico.

8.1.2.4.2 PRIMER BOCETO DE “VIEJO”

8.4 Boceto del viejo con sus respectivas medidas.
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8.1.2.4.3 VARIANTES DE “RONKO”

8.6 Variantes de viejo
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8.1.3 CREACION DE GUIONES

8.1.3.1 STORYLINE “RONKO”

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

2.- Till up desde los pies hasta el tronco de Ronko.

3.- Till up desde el tronco hacia la cabeza de Ronko.

4.- Toma frontal de Ronko caminando por la vereda hacia la tienda.

5.- Vista lateral de Ronko caminando por la vereda hacia la tienda.

6.- Ronko sigue avanzando hacia la tienda de musica.

7.- Ronko vira en la esquina de la cuadra y observa la tienda.

8.- Ronko se para frente a la puerta de la tienda y observa el interior de la tienda.
9.- Ronko decide entrar al local (vista de atras de Ronko)
10.- Secuencia de la escena 9.

11.- Vista lateral abriendo la puerta he ingresando a la tienda.
12.- Zoon In de ronko abriendo la puerta.

13.- Toma de adentro del local entrando a la tienda.

14.- Ronko observando la tienda.

15.- Secuencia de Ronko observando la tienda.

16.- Vista de Ronko observando las guitarras. Y
17.- Ronko observa las dos guitarras, un es nueva y la otra antigua.
18.- Se dirige hacia las guitarras (toma posterior).

19.- Caminando hacia las guitarras (toma lateral).

20.- Secuencia de la toma anterior.

21.- Se para frente a la guitarra.

2.- Ronko observa las dos guitarras de arriba hacia abajo.

3.- Ronko observa la guitarra antigua y la nueva detenidamente.
24 - El viejo se acerca hacia donde esta Ronko.

25.- El viejo empieza a contar la trayectoria de la guitarra antigua.
26.-El viejo narra la historia del primer musico que uso la guitarra (Jhonny Ramone).
27.- Ronko no comprende de que musico esta 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 Hendrix).

32.- Un nifo entra al local de musica.

33.- El nifio se acerca donde esta el viejo y Ronko.

34.- El nifio al escuchar la historia que cuenta el viejo le presta atencion.

35.- El nifio se da cuenta que Ronko no entiende y se enoja al igual que ¢l vicjo.

36.- El nifio trata de llamar la atencion del viejo, para demostrar que el si entendio
37.- Secuencia, el nifio sigue tratando de llamar la atencion.

38.- El nifio desiste de llamar la atencion al viejo.

39.- El viejo al notar que Ronko no comprende le nombra otro musico.

40.- Ronko se pone ha pensar que guitarra comprar.

41.- Ronko se decide por la guitarra nueva y la sefala.

42.- El nifio se enfurece al ver la eleccion de Ronko

43.- Ronko le dice al viejo que decidio comprar la guitarra nueva.

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

[ SN
~d
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8.1.3.2 STORY BOARD

TIEMPO AUDIO

Musica de fondo 2 SEGUNDOS

Musica de fondo 2 SEGUNDOS
luf&
é( )
BB THCA

Musica de fondo 4 SEGUNDOS

Musica de fondo 4 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Musica de fondo ¥ 3 SEGUNDOS

Musica de fondo

BIBLIOTECA
LAMPUS
PENAS

Musica de fondo 2:30 SEGUNDOS

Musica de fondo 3 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Sonido de autos 2 SEGUNDOS

Sonido de autos

y de puerta 1 SEGUNDO

Sonido de autos

y de puerta 1 SEGUNDO

Sonido de autos

y de puerta 1 SEGUNDO
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TIEMPO AUDIO

Sonido de autos

y de puerta I SEGUNDO

Sonido de autos
y de puerta

-

| SEGUND(i

Sonido de autos

musica ambiental 1:30 SEGUNDOS

Sonido de autos

musica ambiental 1:30 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO
n?‘__ & |
Sonido de autos “*,Z
rons | SEGUNDO

E

musica ambiental

Sonido de autos
musica ambiental

Sonido de autos
musica ambiental

Sonido de autos

musica ambiental | SEGUNDO
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TIEMPO AUDIO

Sonido de autos

musica ambiental 2 SEGUNDOS

Sonido de autos
musica ambiental

[l
TR SR ST

BIBLIO TECA

CAMPUS
PENAS
Sonido de autos
musica ambiental 3 SEGUNDOS
Sonido de autos
musica ambiental 2 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Sonido de autos

musica ambiental 3 SEGUNDOS

Sonido de autos
musica ambiental

BBUOTECA
CAMPUS
Sonido de autos PENAS
musica ambiental 2 SEGUNDOS
Sonido de autos
musica ambiental * 3 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Sonido de voz y

musica ambiental 2 SEGUNDOS

Sonido de voz y
musica ambiental

Sonido de voz y
musica ambiental

Sonido de voz y

musica ambiental 2 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Sonido de voz y

musica ambiental 2 SEGUNDOS

Sonido de voz y
musica ambiental

Sonido de voz y

musica ambiental 5 SEGUNDOS

Sonido de voz y

musica ambiental 6 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Sonido de voz y

musica ambiental 6 SEGUNDOS

Sonido de voz y

musica ambiental 6 SEGUNDOS
L) 2
:'lhf"h/ : c“‘\
AW Y
¥ \‘; : :.'p

Sonido de voz y

musica ambiental 6 SEGUNDOS

Sonido de voz y

musica ambiental 2 SEGUNDOS
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TIEMPO AUDIO

Sonido de voz y

musica ambiental 2 SEGUNDOS

Musica ambiental

\@BLrZTTEC‘
gl
Sonido de voz y
musica ambiental 2 SEGUNDOS
Sonido de voz y X
musica ambiental - 4 SEGUNDOS
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TIEMPO

Sonido de guitarra
Danada

Sonido de guitarra
Dariada

Sonido de guitarra
Danada

Sonido de guitarra
Danada

AUDIO

3 SEGUNDOS

% W 3 SEGUNDOS

EDCOM
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TIEMPO AUDIO

Sonido de guitarra

Danada 2 SEGUNDOS
Sonido de guitarra

Danada ® 2 SEGUNDOS
Sonido de guitarra 8

Dariada 4 2 SEGUNDOS
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8.2 PRODUCCION

8.2.1 MODELADO EN PLASTILINA

En el Cortometraje Animado Ronko, se hizo el modelado de todos los personajes que
intervienen en €1, el cual consta de 3 personas las cuales tienen una caracteristica que no
es comun en nuestra vida cotidiana.

8.2.1.1 FASE DE MODELADO EN PLASTILINA

Se creod un esqueleto a base de alambre de cobre y se sujetd a una base de madera, que
servird de soporte para el modelado, después se recubrid con plastilina roja este sera el
cuerpo del primer modelado RONKO.

8.7 Mesa de trabajo de modelado
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8.9 Primer modelado RONKO

8.10 Segundo modelado VIEJO

EDCOM
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8.2.1.2 MAQUETA

Se utilizo un escenario el cual fue construido con carton. balza, recortes de revistas, y
se realizo unas impresiones para 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 1ban a colocar los elementos que reflejan sombra y estos tienen que ser
modelados en cinema 4D incluido cada elemento que estaba en la maqueta.

8.12 Levantamiento de maqueta.

8.13 Maqueta vista en perspectiva
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8.2.2 FOTOGRAFIA

[La Fotografia fue parte fundamental en el desarrollo del Corto Animado, en el corto se
utilizo para decorar tanto el interior como el exterior del local de musica. También se
utilizo la fotografia para aplicar texturas a los modelados.

Finalmente se realizaron los background en Photoshop CS utilizando todos los elementos
antes mencionados y aplicando filtros del software.

8.2.3 VIDEO

En el cortometraje se combind la animacion en 3D, la animacion tradicional 2D y el video
digital, para efectos no se tuvo la necesidad de utilizar camaras de filmacion pero en
algunos casos es muy importante para la realizacion de parte del cortometraje animado
como en el caso de realizar el proceso y darlo a conocer mediante videos.

8.2.4 MODELADO EN 3D

Todos los elementos tridimensionales del cortometraje animado fueron modelados en
Cinema 4D.

Se utilizaron varias técnicas dependiendo del personaje, convirtiéndose todos en objetos
editables para poderlos animar con mayor facilidad.

Se utilizé la téenica de modelado poligonal. Los modelos fueron construidos poligono
por poligono para mayor exactitud en la topologia, especialmente de los personajes.

Todos los personajes tienen ¢l mismo objeto como base, pero fueron modificados
individualmente para darle sus caracteristicas.

Ronko, el viejo y el nifio fueron creados a partir de un modelo pero luego
se le fueron dando las caracteristicas respectivas de cada uno de ellos, los instrumentos
fueron relizados mediante modelos vectorizados y luego se siguio con el mismo proceso
de darles las caracteristicas que los diferenciaban.

El escenario fue realizado también en Cinema pero de acuerdo a la ambientacion se le
dio la caracteristica de una tienda antigua y al mismo tiempo moderna mediante las luces
y las paredes que estan cubiertas por posters de bandas actuales.
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8.14 Modelados dentro de la tienda

" N - mrr e

8.15 Tomas de movimiento de modelados

8.16 Tomas en perspectiva de tienda desde afuera
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8.2.4.1 PERSONAJES MODELADOS EN CINEMA

-

N ——

8.17 Toma lateral de Ronko

8.18 Toma frontal de Ronko

8.19 Toma aérea de Ronko

EDCOM CAPITULO 8 - PAGINA 26 ESPOL



Manual de Disefo Cortometraje Animado “Ronko”

8.20 Vista frontal del viejo

8.21 Vista lateral del viejo

8.22 Vista aérea del viejo
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8.23 Vista frontal del nifio

8.24 Vista lateral del nifo

8.25Vista aérea del nino
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8.26 Toma de expresion de Ronko

8.28 Toma de expresion del Nino
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8.3 POST PRODUCCION

8.3.1 PRODUCTO FINAL

Como producto final se obtuvo un cortometraje animado de 3 minutos de duracion, el
cual fue realizado utilizando el software de animacion Cinema 4D y para la edicion se
uso Adobe After Effects.

Una vez realizado el corto las metas planteadas por el grupo fueron cumplidas a cabalidad
dado al ezfuerzo y entrega de parte de los integrante.

8.3.2 EXPECTATIVAS FUTURAS
Las expectativas del grupo son realizar nuevos cortometrajes animados y participar en
festivales tanto nacionales como internacionales.

2
¢
Mediante este cortometraje animado se quiere insentivar a la realizacion de futuros %
trabajos animados. '

8.3.3 ALCANCE -

-

Con este trabajo se quiere demostrar la viabilidad de la animacion 3D, ya que se puede
lograr un producto de alta calidad sin tener que contar con un presupuesto demasiado
elevado.

‘:\?A‘-\.. ~e
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9 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones y recomendaciones se quiere proporcionar la siguiente informacion
para que sea tomada en cuenta en futuros topicos de €ste tipo y asi se pueda optimizar la
produccion de cortometrajes animados.

9.1 CONCLUSIONES

Rasandose en todos los aspectos vistos en el proceso del topico de graduacion se puede
concluir que las metas trazadas desde el inicio se cumplieron a cabalidad. A lo largo de la
realizacion del corto se aprendié técnicas para escribir guiones, ilustrar personajes, hacer
el levantamiento de maquetas y de los personajes en plastilina y en Cinema 4D, mezclar
técnicas de iluminacion, sonorizacion y animacion en 2D y 3D para obtener un producto
final digno de ser mostrado ¢ incentivar a los demas estudiantes para que desarrollen proyectos
de este tipo y cada vez de mayor calidad, ya que tendrian como pauta la informacion y
experiencias que se transmiten en éste documento.

9.2 RECOMENDACIONES

Como recomendacion se puede acotar algunos aspectos que deberian ser tomados en cuenta ™
para la produccion de cortometrajes animados y los cuales se detallan a continuacion:

*Una previa investigacion profunda sobre influencias y modelos a seguir.

*Distribuir el trabajo entre los integrantes del grupo basandose en los aptitudes de cada
uno, asi se podra obtener un producto de mejor calidad.

*Cumplir con las plazos fijados para cada fase del proyecto.

*El Director debera supervisar cada fase del corto y de esta manera se podran prevenir
CITOTCS.

*La investigacion es muy importante en la realizacion de un cortometraje.
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10 BIBLIOGRAFIA

10.1 REFERENCIAS

En este capitulo se encuentran los libros que se tomaron como referencias. al mismo
tiempo también se encuentra una diversidad de videos los cuales fueron de gran ayuda
para realizar el cortometraje y tomar como base para poder desarrollar ¢l proyecto con
todas las caracteristicas debidas para obtener un cortometraje con todas las bases
profesionales.

10.2 LIBROS

ANIMACION 3D
Peter Ratner
Precio: 36.50
Idioma: Espariol ,:5._1 O{
ISBN: 8441518092 \ ,
448 p. ; 24x19 cm + CD-ROM. lera. edicion ;«"“ \

Fecha de Publicacion: Feb/2005 % “-\'ﬁ;."
Encuadernacion: Rustica e
piBL CA

LA MPUS

El software 3D y las nuevas generaciones de ordenadores estan cambiando la forma
de hacer arte. Las composiciones digitales actuales son un desafio para el intelecto y
naturaleza creativa del artista.

Un Disenador Grafico necesita tener un amplio conocimiento en lo que se refiere a la
animacion y modelado de personajes, por lo que este libro seria un gran soporte para
aquellos relacionados en el ambito del disefo y la animacion por computadora.

Este libro proporciona las herramientas necesarias para poder realizar animaciones con
una mayor calidad de imagen y realismo en cada una de sus escenas.

Peter Ratner director del programa de animacion digital de James Madison University,
Virginea - EE.UU, Sus pinturas, animaciones ¢ imagenes digitales se han dado a conocer
€N NuMerosas exposiciones.
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10.3 VIDEOS

El Planeta del Tesoro

SINOPSIS

cuando Jim Hawkins, un nifo de 15 afos. encuentra por casualidad un mapa que
conduce a la mayor cueva de piratas del mundo. “El planeta del tesoro™. la nueva aventura
espacial de animacion de Walt Disney Pictures. esta inspirada en la mejor historia jamas
contada. Treasure Island (La Isla del Tesoro) de Robert Louis Stevenson. Esta pelicula
narra las fantasticas aventuras de Jim por un universo paralelo como grumete a bordo
de un magnifico galeon espacial. Protegido por John Silver, ¢l carismatico cocinero del
barco (mitad hombre, mitad maquina). Jim demuestra su valor luchando junto a la tropa

Toda la galaxia esti a la caza del legendario tesoro “botin de los mil mundos™.

alienigena contra supernovas. 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 motin. Jim se hace mayor de golpe al conocer
los sinsabores de la traicion. Asi es como encuentra la fuerza en su interior para hacer
frente a los amotinados v descubrir un “tesoro™ mas espectacular de lo que jamas habia
sonado.

COMO SE HIZO

El dio de directores, productores v guionistas formado por John Musker y Ron Clements
esta al mando del equipo creativo. Esta es la quinta pelicula que han creado para Disney,
tras titulos de la categoria de “Basil, el rat”"n superdetective™. “La Sirenita”, “Aladdin™.
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Sin City: la ciudad del pecado y la importancia del colorCaminando
por los callejones de Sin City, te puedes encontrar cualquier cosa

Policias corruptos, asesinos seriales que comen cuerpos con la bendicion del cardenal
local, atractivas damas de moral distraida, 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.

Ahora Frank Miller se ha aventurado con Robert Rodriguez y Quentin Tarantino a
llevarlo a la pantalla grande. ;El resultado? una de las pocas peliculas que produce un
placer visual verlas. La estética blanco y negro con algunos colores saturados le ha dado
¢se toque especial a la historia y un relato permanente que introduce en la vida de los tres

personajes cuyas historias se entrelazan.

7 }

En la primera historia de la pelicula se conoce a Marv, al estilo de las novelas
hiperviolentas de Mickey Spillane. Marv es un gigante monstruoso. una especie de
criatura de Frankestein que consume sus dias bebiendo el en garito mas sordido de Basin
City y machacando a golpes a todos los que se prestan a meterse en una trifulca. Victima
de las circunstancias. este pedazo de carne se vera envuelto en una trama muy clasica, la
acusan de un asesinato que no ha cometido que la conducira a su redencion final.
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A.1 PRIMEROS BOCETOS

En este anexo se encuentran los primeros bocetos de cada uno de los personajes y también
parte de lo que ayudo al principio para ir desarrollando el corto pero conforme se iba
avanzando dejo de servir para poder llegar a la perfeccion y obtener un cortometraje con
la mejor calidad y un producto de profesionales.
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