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Resumen

Este proyecto explora la direccion de arte en la creacion de cortometrajes en
stop-motion a través de la realizacion de un artbook titulado "Un Mensaje del Futuro: El
Arte y Making Of de Anemoia." El proyecto documenta todo el proceso creativo del
cortometraje "Anemoia,” desde el concept art hasta la produccion final, con un enfoque
en el disefio de personajes y escenarios. El artbook sirve como una guia educativa
que ofrece una vision detallada del trabajo necesario en el stop-motion, un medio que
exige una planificacion y ejecucion meticulosas.

Para la metodologia de la investigacién se aplicé un enfoque mixto,
combinando la recoleccién de datos cualitativos y cuantitativos. El proceso se divide
en varias fases: investigacion y documentacion, desarrollo de conceptos, produccion y
validacién. El artbook se cred en colaboracion con expertos en desarrollo visual y fue
validado por estudiantes y profesionales en concept art.

Las validaciones del proyecto indicaron una alta aceptacion entre los usuarios,
con un 100% de los encuestados considerando el artbook como una herramienta
esencial para entender el proceso creativo en stop-motion y un 75% sintiéndose
inspirados para aplicar estos conocimientos en sus propios proyectos. Este artbook no
solo documenta el proceso detras de "Anemoia,” sino que también sirve como una
fuente de inspiracion para nuevos proyectos en el campo de la animacién en stop-

motion.

Palabras Clave: Direccion de arte, Stop-motion, Artbook, Concept art,

Cortometraje, Proceso creativo.



Abstract

This project explores art direction in the creation of stop-motion short films
through the development of an artbook titled "A Message from the Future: The Art and
Making Of Anemoia.” The project documents the entire creative process of the short
film "Anemoia,” from concept art to final production, with a focus on character and set
design. The artbook serves as an educational guide, providing a detailed insight into
the meticulous planning and execution required in stop-motion, a medium that
demands precision.

A mixed-methods research approach was applied, combining qualitative and
guantitative data collection. The process is divided into several phases: research and
documentation, concept development, production, and validation. The artbook was
created in collaboration with visual development experts and was validated by students
and professionals in concept art.

Project validations showed high acceptance among users, with 100% of
respondents considering the artbook an essential tool for understanding the creative
process in stop-motion and 75% feeling inspired to apply this knowledge to their own
projects. This artbook not only documents the process behind "Anemoia," but also

serves as a source of inspiration for new projects in the field of stop-motion animation.

Keywords: Art direction, Stop-motion, Artbook, Concept art, Short film,

Creative process.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

La direccion de arte es un componente esencial en la produccion de
cortometrajes, donde cada detalle visual contribuye a la narrativay a la atmdsfera
general de la obra (Busto, 2023). Este proyecto se centra en la creacion de personajes
y Concept Arts, detallando elementos fundamentales para construir un mundo
coherente y atractivo que pueda transmitir efectivamente la historia y el mensaje del
cortometraje. La técnica del stop-motion, conocida por su encanto Unico y su
capacidad para ofrecer experiencias visuales tangibles y detalladas, sera el medio a
través del cual se materializaran estas ideas (Rodriguez, 2023).

El objetivo principal de este proyecto interdisciplinario en colaboracién con la
carrera de Produccion de Medios de Comunicacion es explorar y documentar el
proceso creativo y técnico involucrado en la direccidn de arte de un cortometraje en
stop-motion, con un enfoque particular en la creacién de personajes y Concept Art, por
el cual se explorard la interseccion entre la originalidad y la viabilidad utilizando una
combinacion de técnicas de ilustracion digital y modelado 3D. Con esto el proyecto
busca elevar la calidad visual del cortometraje, garantizando que cada elemento
contribuya de manera significativa a la narrativa y la experiencia del espectador. Para
lograr esto, es indispensable adoptar multiples perspectivas: no solo como directores
de arte y concept artists, sino también como audiencia. Por lo tanto, es necesario
comprender las intenciones y background de los personajes, y utilizar los recursos
adecuados para plasmar el universo en el que se encuentran, de tal forma que la
audiencia pueda entender e incluso identificarse con los personajes y las

problematicas que se presenta.



Ademas, se producira un artbook que documentara todo el proceso creativo,
sirviendo como un recurso educativo y promocional. Este enfoque no solo tiene el
potencial de enriquecer la experiencia visual del cortometraje, sino también de
posicionarlo favorablemente en festivales de cine y en el mercado editorial. De la
misma forma, la originalidad y calidad del proyecto pueden contribuir al campo de la
direccion de arte y la animacion en stop-motion, ofreciendo nuevas perspectivas y

técnicas que puedan ser aplicadas en futuros proyectos.

1.1 Definicion de la propuesta/ problema

La problematica central que enfrenta este proyecto de autor radica en la
necesidad de crear personajes y escenarios que no solo posean un impacto visual
significativo y coherente con la narrativa, sino que adem@s sean practicos y
funcionales dentro del contexto especifico de la animacion de stop-motion. Este
equilibrio entre estética y funcionalidad resulta esencial para la direccion de arte, ya
gue asi garantiza la viabilidad del cortometraje. Ademas, contribuye al desarrollo del
campo de esta técnica de animacion y ofrece una valiosa reflexion sobre las

problematicas sociales contemporaneas que representa el cortometraje.

1.2 Objetivos

Objetivo General:

Asignar valor a la direccién de arte y al proceso de produccion de un
cortometraje en stop-motion mediante la elaboracion de un artbook, con el propésito
de destacar la importancia y el impacto de estos elementos en el desarrollo y la

calidad del proyecto cinematografico.



Objetivo Especifico

e Analizar documentacion literaria referente a direccion de arte, creacion de
personajes y concept art para optimizar el disefio visual en cortometrajes en
stop-motion.

e Disefar personajes y escenarios que sean originales y visualmente
memorables, mientras se asegura que su estructura y caracteristicas sean
practicas para la técnica de animacion en stop-motion.

e Producir un artbook que documente el proceso creativo y que sirva como un

recurso visual que complemente y enriquezca la comprensién del cortometraje.

1.3 Justificacion del proyecto

El cortometraje "Anemoia”, objeto central de este proyecto, se presenta como
un llamado de atencién a la humanidad, abordando los desafios que enfrentamos
como sociedad, pero que a menudo ignoramos. Temas cruciales como el cambio
climético, la amenaza nuclear y la escasez de recursos son explorados y comunicados
a través de la expresion artistica y narrativa Unica que ofrece la animacion en stop-
motion. En el &mbito de este proyecto, la principal tarea radica en plasmar la vision
artistica de los directores del cortometraje a través de la direccion de arte y la creacion
de los elementos visuales que dan vida a la historia. Esto permitira alcanzar el
propésito fundamental del cortometraje, que es captar la atencion de la audiencia 'y
motivarla a reflexionar sobre los problemas planteados.

Por otro lado, en Ecuador, la animacion audiovisual alcanza reconocimiento
global gracias a la difusion de ideas innovadoras de cineastas ecuatorianos
destacados que utilizan la animacion digital para contar historias de manera novedosa.
Sin embargo, en el ambito especifico del stop-motion, la industria enfrenta desafios
significativos debido a la escasez de inversion en el sector artistico y del

entretenimiento, por lo cual artistas emergentes locales se ven limitados no solo por



los altos costos de produccion sino también por la falta de recursos educativos
especializados en la regién (Molina, 2019; Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2016).

Por consiguiente, este proyecto no solo busca fomentar el crecimiento y
desarrollo de la animacién ecuatoriana al participar activamente en la produccion de
un cortometraje en stop-motion, sino también de servir como una fuente de inspiracion
para los artistas interesados en este campo, mediante la produccion de un artbook. De
esta manera, se aporta al crecimiento y la diversificacion de la industria

cinematografica local.

1.4 Grupo objetivo / beneficiarios
Figura 1

Stakeholders del proyecto

Directores del
cortometraje artes visuales y entretenimiento

Audiencia

Externos Internos Internos Externos

Nota. La imagen representa a los diferentes actores tanto externos como internos

Los stakeholders o grupo objetivo del proyecto abarca tanto a los actores
internos como a los externos involucrados en la creacion y recepcion del cortometraje

en stop-motion (Figura 1).



Internamente, se dirige a los directores, guionistas y animadores del

cortometraje "Un lugar alguna vez llamado Tierra", y a estudiantes inmersos en

disciplinas relacionadas con las artes visuales y el cine. El propoésito es

proporcionarles técnicas y metodologias que puedan aplicar en sus primeros

proyectos.

Tabla 1

Stakeholders internos

Actores Directores y animadores del Estudiantes relacionados a las artes
cortometraje visuales

Edad 23 — 30 afios 19 — 25 afios

Descripcion Son quienes conceptualizan el Estudiantes de artes visuales,
enfoque creativo del proyecto, incluyendo cine, animacién y disefio
coordinan los elementos visuales y gréafico.
narrativos, y supervisan el trabajo de
produccion.

Intereses Cine de autor y festivales de cine. Técnicas de produccidn, teorias del

Festivales de animacién y redes de

colaboracién entre animadores.

arte, innovacioén en las artes visuales.

Motivaciones

Buscan influir y conmover a su

audiencia.

Quieren aprender de ejemplos practicos
y obtener inspiracion para sus propios

proyectos.

Comportamiento

Participa activamente en talleres,

conferencias y eventos relacionados

con la cinematografia y la animacion.

Buscan analisis detallados y estudios
de caso, y estan interesados en

making-of y detrds de camaras.

Nota. Recopilacion de informacién para los actores internos Elaboracion propia (2024).



Externamente, se dirige a una audiencia diversa, incluidos espectadores
potenciales del cortometraje, y a entusiastas del cine y el entretenimiento. Este grupo
objetivo es esencial para garantizar el impacto y la relevancia del proyecto, tanto en su

realizacibn como en su recepcion posterior.
Tabla 2

Stakeholders externos

Actores Audiencia del cortometraje Aficionados al cine y

entretenimiento

Edad 20 — 30 afios 20 — 30 afios

Descripcion Incluye a todas las personas que Apasionados por el cine y el
veran el cortometraje. Es un publico  entretenimiento, incluyendo criticos de
amplio y diverso. cine amateur, bloggers, y miembros de

comunidades de fans.

Intereses Entretenimiento, cultura, narrativas Historia del cine, critica
visuales. cinematografica, nuevas producciones

y lanzamientos.

Motivaciones Buscan historias interesantes bien Desean profundizar en su
contadas, y un escape de la rutina conocimiento del cine y compartir sus
diaria. opiniones.

Comportamiento  Prefieren contenido audiovisual de Consumen gran cantidad de contenido
alta calidad y buscan relacionado con el cine, escriben'y
recomendaciones de amigos y comentan activamente en blogs.
familiares.

Nota. Recopilacion de informacién para los actores externos Elaboracion propia (2024).



CAPITULO 2

2. MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE

El marco referencial de esta tesis proporciona el contexto tedrico y conceptual
necesario para entender la problematica central de este estudio, que se enfoca en la
creacion de personajes y concept art para animacion de stop-motion. Este marco no
solo establece las bases conceptuales y metodol6gicas, sino que también sitda la
investigacion en el panorama actual de la animacion y el disefio artistico.

El objetivo principal del marco referencial es integrar y analizar las teorias,
estudios previos relevantes y ejemplos de artbooks, ofreciendo una vision
comprehensiva que respalde el desarrollo de personajes y concept art. Se exploran
temas como la importancia del impacto visual y la coherencia narrativa, la
funcionalidad y practicidad en la animacion stop-motion, y el equilibrio necesario entre
estética y técnica. Ademas, se destaca la contribucion de este trabajo al avance de la
técnica de animacién stop-motion y su importancia como referente visual para otros

profesionales emergentes dentro del campo creativo.

2.1 Direccién de Arte: Conceptualizacion y caracterizaciéon

La Direccion de Arte tiene como papel fundamental, crear y conceptualizar la
idea del proyecto. Detallando que los directores de arte son responsables de
desarrollar el mensaje en diversos medios graficos o audiovisuales y de garantizar que
los conceptos se presenten adecuadamente. También deben definir la linea grafica o
estética del proyecto, gestionar su reproduccion y seleccionar a los profesionales que
participaran en el proyecto. Este enfoque destaca la estrecha relacion del director de
arte con el equipo creativo, resaltando su importancia fundamental en cualquier

iniciativa creativa (Afafos et al, 2009).



2.1.1 Rol de la Direccion de Arte en proyectos animados

El director de Arte desempefia un papel crucial al crear un entorno fisico que se
pueda capturar en imagenes y que refleje tanto los aspectos objetivos como subjetivos
de la narrativa. En términos generales, la Direccion de Arte implica modificar la
apariencia de actores, objetos y espacios fisicos con una intencion estética que se
alinea con el proyecto (Olmedo, 2018).

"Hay mucho trabajo por hacer antes de definir el estilo artistico de una
produccion y ahi es donde se puede ayudar mas. Es importante encontrar el espacio
para ser creativos y asi ayudar al equipo entero para definir las ideas que ya estan
presentes, convirtiéndolas en algo mas atractivo y sélido". — Maria Pareja, encargada
de la direccién de arte en “Wolfwalkers” (ANIMATROPOLIS & Paraja, 2024).

Para esto se puede tomar de referencia al artbook de esta pelicula donde se
ilustra el proceso de definicion de atributos y sucesos especificos relacionados con la
historia. Este recurso permite entender como se desarrollaron y perfeccionaron
diversos elementos narrativos y visuales para dar vida al universo de "Wolfwalkers"

(Figura 2).
Figura 2

Universo de “Wolfwalkers”

Nota. Desarrollo narrativo del universo de “Wolfwalkers” Adaptado de "The Art of Wolfwalkers”

[Fotografia], por Maria Pareja, 2024, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-wolf-

walkers/page/63/mode/2up?view=theater).



https://archive.org/details/the-art-of-wolf-walkers/page/63/mode/2up?view=theater
https://archive.org/details/the-art-of-wolf-walkers/page/63/mode/2up?view=theater

En "The Art Direction of Coraline" de Henry Turner. Resalta como la direccion
de arte fue crucial en la creacion del mundo dual de la pelicula "Coraline". La pelicula
utiliza un enfoque distintivo para diferenciar entre el mundo real y el mundo alternativo,
empleando diferentes paletas de colores, texturas y estilos de iluminacion (Figura 3).
Este contraste visual no solo ayuda a establecer el tono de cada mundo, sino que
también apoya la narrativa al reflejar los cambios emocionales y psicolégicos de los

personajes (Bordwell, 2009).

Figura 3

Concept art de “The Unofficial Art Of Coraline”

“The final concept for the real version of

on the fly. Afte

picture of the

ckeup and painted thi

top of it o establish the lighting and feel

“The Other World version of Bobinsky's

altic. It's viewed from the same angle as the real version

so that it's easy see how the real world props translate to the

Other World. A priority in creating the Other World sets was
to try and take the real world props that inhabit the sets
and make fantastical versions of
Other World. 1 think this set best
illustrates that idea.”

f them to populate the

Nota. Disefio de escenarios para la pelicula de “Coraline”. Adaptado de " The Unofficial Art Of

Coraline” [Fotografia], por Laika Studios, 2009, Internet Archive (https://archive.org/details/the-

unofficial-art-of-coraline 202311/page/n7/mode/2up).

"La animacion tiene un poder de metafora infinita. La materialidad nos brinda
un mundo de posibilidades. En la animacién no existe nada antes de que lo pensemos
y hagamos, ni los personajes, ni los escenarios ni la I6gica. Todo se construye a

efectos de la narraciéon que proponemos. Entonces, formay contenido pueden


https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline_202311/page/n7/mode/2up
https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline_202311/page/n7/mode/2up
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dialogar, y potenciar a partir de esa materialidad a contar”. — Claudia Ruiz, encargada
de la direccion de arte en Ailin en la luna (Martinez & Ruiz, 2020).

El articulo "El trabajo del director de arte en una serie animada" Dondé (2022),
destaca que el rol del director de arte en una serie animada es multifacético y requiere
una vision a largo plazo. El director de arte debe establecer un estilo visual consistente
en multiples episodios, lo que implica crear guias de estilo detalladas, supervisar el
disefio de personajes y escenarios y coordinar con otros departamentos para
mantener la coherencia visual. Ademas, debe adaptarse a las limitaciones técnicas y
presupuestarias sin comprometer la calidad estética del proyecto.

Por lo tanto, el rol del director de arte en la animacién no solo se limita a la
creacion estética, sino que también incluye la responsabilidad de apoyar y realzar la
narrativa a través de decisiones visuales estratégicas. Esta labor es esencial para
asegurar que todos los elementos visuales contribuyan a la construccién de un

universo coherente y atractivo que cautive al publico.

2.1.2 Laimportancia de la Direccion de Arte en la animacion

Escobar y Cardona (2020) afirman que en una produccion de ficcion como es
en la animacion. Es vital que la direccion de arte le corresponda al departamento
artistico, en la preproduccion de un cortometraje. La direccién de arte se
responsabiliza del aspecto y coherencia de la pelicula, buscando una armonia en la
composicién de la imagen.

La direccion de arte tiene un impacto significativo en la percepcion y el
compromiso del publico con una pelicula animada. En "Spider-Man: Into the Spider-
Verse" (MARVEL PUBLISHING, 2018), la direccién de arte fue fundamental para crear
un estilo visual innovador que imita el aspecto de los cémics. Este enfoque no solo
hizo que la pelicula se destacara visualmente, sino que también reforzo su conexion

con las raices del material original. La utilizacion de colores vibrantes, texturas
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granuladas y técnicas de animacién no convencionales ayudaron a crear una
experiencia visual Unica que fue ampliamente aclamada tanto por criticos como por

audiencias (Figura 4).

Figura 4

llustracién de “Spider-Man: Into the Spider-Verse"

Nota. Adaptado de “Spider-Man: Into the Spider-Verse -The Art of the Movie”[Fotografia], por

Zahed, R, 2018, Titan Books (US, CA).

Otro ejemplo notable es "Kubo and the Two Strings" (Haynes & Knight, 2016),
donde la direccién de arte juega un papel crucial en la creacién de un mundo
fantastico y emotivo. La pelicula utiliza una combinacion de técnicas de animacion
stop-motion y CGl, con una atencion meticulosa al detalle en los escenarios,
personajes y efectos visuales. Esta fusiéon de técnicas, junto con una direccion de arte
excepcional, permitié a la pelicula transmitir emociones profundas y contar una historia

envolvente y visualmente deslumbrante (Figura 5).
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Figura 5

llustracion de “The Art of Kubo and the Two Strings”

Nota. Adaptado de “The Art of Kubo and the Two Strings” [Fotografia], por Haynes, E., 2016,

Chronicle Books.

Wlazel (2021), en su articulo " Engaging the audience vs. audience
engagement with art”, destaca que una direccion en la audiencia efectiva puede
aumentar significativamente el nivel de compromiso del publico. La estética visual no
solo atrae a la audiencia, sino que también mejora la comprension de la historia 'y la
conexion emocional con los personajes. Turner argumenta que la coherenciay la
originalidad en la direccién de arte son claves para crear una experiencia
cinematografica memorable y exitosa.

La direccion de arte es un componente esencial en la animacion que no solo
define la apariencia visual de una produccion, sino que también influye profundamente
en la narrativa y en la experiencia emocional del espectador. A través de ejemplos
como "Spider-Man: Into the Spider-Verse" y "Kubo and the Two Strings"”, se puede

observar cémo la direccion de arte puede elevar una pelicula animada, haciendo que
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destaque tanto por su innovacion visual como por su capacidad para contar historias

de manera efectiva.

2.1.3 Principios y elementos claves de la Direccion de Arte

Dentro del campo de accion de la direccion de arte existen elementos que son
herramientas y recursos que dispuestos en practica brindaran un resultado mucho mas
rico en la composicion total de la imagen. Un director de arte trabaja con instrumentos
como el color, la textura, el contraste, las luces y sombras para poder construir su
propuesta de universo visual. Cada una de estas herramientas brinda al director de
arte distintas posibilidades de creacion. Dando como resultado combinaciones
incontables dentro de las cuales s6lo algunas seran seleccionadas segun las
caracteristicas y requerimientos para el trabajo visual del producto. (Liliana, 2010)

a. Color: Segun LoBrutto (2002) el color debe ser utilizado para transcribir
visualmente las capas de la sensibilidad y el sentido que estan en el guién. El
color no debe ser impuesto en el disefio para trasmitir la historia, de lo contrario
los espectadores estaran conscientes de las manipulaciones del color y sélo se
dedicaran a verlo en lugar de sentirlo. Un disefio de color efectivo opera en el
nivel inconsciente y permite a los colores impartir ideas y sentimientos aparte
de la historia en el consciente y el entorno fisico.

La paleta de color también debe ser armada desde un principio pensando en

cémo funciona cada color en si mismo y en cémo este mismo color funcionara

cuando entre en relacion con los otros colores componentes de esta, “el
principio basico es simple: cuando dos tonos diferentes entran en contacto

directo, el contraste intensifica las diferencias entre ambos.” (Scott, 1984)

“Algunos disefiadores, mostrando inteligencia, tienen una actitud muy

cuidadosa en el numero de colores que asignan a un personaje. El coloreado
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es una operacion dificil y costosa; cuantos més colores se usen, mas chance
habra de que produzcan errores.” (Valiente, 2006)

Textura: Las texturas, son utilizadas en las producciones audiovisuales para
dotar a los elementos visuales componentes de la historia de verosimilitud,
personalidad, paso del tiempo, ambiente, edad, clase social y otros aspectos
correspondientes a la narracion que se esta contando. Las texturas visuales
son también formas de relatar; la manera como los objetos, los vestuarios, el
maquillaje, las locaciones o los sets son reflejados en el registro es enriquecida
a partir de las cualidades que las texturas proyectan. (Liliana, 2010)

“La textura no solo esta presente en la patina o en el envejecimiento de
locaciones. Superficies, ropa y materiales arquitecténicos entre otros muchos
elementos del disefio de produccidn tienen que ver con la textura: suave,
arrugada, aspera, estampada, brillante, mate y todas las texturas que se
encuentran en la vida. Si el set es plano en tono y textura, parecerd artificial y
aunque lo sea esa no es la intencion. La textura representa materiales, estatus,
riquezay pobreza.” (LoBrutto, 2002)

Contraste: Una de las herramientas mas importantes para el disefio de la
direccion de arte es el contraste, este permite al disefio crear, expresar,
diferenciar, comparar y ademas aportar a la composicién de la imagen. “La
percepcion de la forma es el resultado de diferencias en el campo visual. Si
este es igual en toda su extension, lo que vemos es una niebla, esto es, nada
definido; tenemos meramente una sensacién de luz en el espacio.” (Scott,
1984) El contraste permite que las formas sean percibidas y que la imagen no
sea plana, se convierte en un gran instrumento para el director de arte en la
creacion de distintos ambientes en un mismo espacio.

Luces y sombras: La luz y la sombra son dos instrumentos relevantes para la

direccion de arte y su proceso creativo. Las atmaosferas son las emociones,
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sentimientos y sensaciones que los espacios ambientados deben trasmitir, que
también se crean mediante contrastes, estructuras y formas, texturas, colores y
lineas ayudan a crear una escala de matices distintos en la imagen. Aunque

estas herramientas suelen asociarse mas al trabajo del director de fotografia, el
director de arte también debe comprender su funcionamiento y los efectos que

tienen en su disefio” (Liliana, 2010).

2.2 Reinterpretacion de Arte y Disefio en los procesos creativos

contemporaneos

La distincion entre arte, ilustracién y disefio grafico va mas alla de las
herramientas y técnicas utilizadas; implica una reflexion profunda sobre las intenciones
y significados subyacentes a cada obra. Esta convergencia y divergencia constante
gue a veces se vuelve difusa, abre un debate sobre los limites y las definiciones de
cada una en el contexto del siglo XXI. (Menza et al., 2016)

Estas disciplinas, segun Fernandez (2018) “son, por decirlo de alguna manera,
una serie de recetas de cocina en las que los mismos ingredientes, dispuestos en
distintas cantidades —en conjuncion con otros, que pueden ser ajenos—, dan lugar a
diferentes resultados.” Por ende, estas técnicas o “ingredientes” se adaptan y

evolucionan en repuestas a las necesidades u objetivos que se quiera alcanzar.

2.2.1 llustracion y Disefio Gréafico: Sinergiay distinciones en el

proceso creativo

Jaleen Grove (2013) enfatiza que la ilustracion ha experimentado numerosos
cambios a lo largo de la historia. Especialmente a fines del siglo XIX y durante todo el
XX, experimentd una significativa revitalizacion gracias a los avances técnicos y

tecnoldgicos, asi como al aumento en la demanda. Actualmente, se reconoce como un



16

medio que acta como un vinculo ideal entre la creatividad que inspira el texto escrito
y la representacion realista que ofrece la pintura o el dibujo. Por ende, se puede definir
a la ilustracion como un tipo de expresion artistica que tiene como objetivo principal la
comunicacion visual al clarificar, iluminar, decorar o representar textos escritos de
cualquier género.

Por consiguiente, el oficio del ilustrador para lograr dicho objetivo se sustenta
en el dibujo, para el cual emplea diferentes técnicas y materiales que a su vez un
artista puede utilizar, tales como tinta, 6leo, acuarelas, lapices, medios digitales, entre
otros. Aunque un artista e ilustrador pueden compartir técnicas, talento y creatividad,
se diferencian por su obra. La ilustracién tiene el propdsito especifico de transmitir un
mensaje y comunicar informacion mas alla de la mera imagen. Por otro lado, la obra
de arte se centra en expresar la vision personal y sentimientos del artista (Fernandez,
2018)

En el &mbito del disefio gréfico, se define la ilustraciébn como cualquier dibujo o
imagen empleada para complementar un texto o mensaje. Se reconoce su versatilidad
como una herramienta que puede adaptarse a una variedad de formatos de
presentacion, desde flyers publicitarios hasta publicaciones informativas e incluso el
disefio de logotipos (Ridge, 2023).

Tanto el disefio como la ilustracién se desarrollan por encargo y van mas alla
de la estética, buscando entregar mensajes y satisfacer las demandas del publico. Sin
embargo, difieren en su enfoque: mientras el disefio se orienta hacia soluciones
practicas y rapidas tanto visuales como de experiencia de consumidores, la ilustracion
implica un proceso creativo y artistico mas reflexivo y extenso, priorizando la
representacion visual de textos (Menza Vados et al., 2016). Cabe mencionar que la
ilustracion puede servir como herramienta dentro del disefio y una obra grafica
independiente. Aquellos con formacion en bellas artes tienden a enfocarse mas en

habilidades plasticas y estéticas, mientras que quienes provienen del disefio pueden
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aportar capacidades adicionales en sintesis conceptual, diagramacion y uso de

tecnologias digitales (Valdivia, 2011)

2.2.2 Concept Art y Concept Design: Exploracion creativay funcional

en proyectos visuales

El Concept Art puede ser considerado una disciplina adicional que comparte
similitudes con el arte, el disefio gréafico y la ilustracion. Estas similitudes se centran en
Su caracter narrativo y descriptivo, el uso de técnicas artisticas en su creacion y la
preocupacion por los aspectos fundamentales del disefio.

Esta corriente artistica nace de una manera muy funcional, como un tipo de
ilustracion destinada a mostrar de forma tangible las ideas o conceptos que se desean
desarrollar en un proyecto artistico de mayor calibre. Engler y Trnka (2021) estiman
que surge como una necesidad de disefiar meticulosamente mundos inmersivos para
productos de entretenimiento como peliculas, videojuegos y dibujos animados.

La prioridad del concept art no es el acabado visual detallado, sino la
representacion eficiente de la idea central, por lo que los concept artists deben
transmitir rapidamente el concepto utilizando un minimo de elementos y aplicando
principios basicos de dibujo y disefio (Rassa, 2018). Este enfoque permite una rapida
iteracion y ajuste de ideas, lo que es crucial en las primeras etapas de desarrollo de un
proyecto.

Un ejemplo ilustrativo de esta prioridad en el concept art se encuentra en los
concepts iniciales del personaje de Carl de la pelicula "Up" (Hauser, 2009). En estos
primeros bocetos, no se pone un énfasis significativo en los detalles, sino en capturar
la esencia de la personalidad y el lenguaje corporal del personaje (Figura 6). Este
método permite a los artistas y al equipo de desarrollo centrarse en lo que realmente

define al personaje y su papel en la narrativa.
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Figura 6

Concepts de la pelicula “Up”

5553
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Nota. Concepts del personaje de Carl de “Up”. Adaptado de “The Art of Up”, [Fotografia], por

Hauser, T., 2009, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-up)

El concept se destina a servir como referencia de disefio para otros equipos
dentro del proyecto, como modeladores 3D o disefiadores de efectos especiales,
quienes agregaran detalles visuales para complementar la idea, tales como
iluminacién, textura o movimiento. Cabe mencionar que, cuando la imagen se produce
con la intencion de presentar directamente el producto final, se trata de una ilustracion.
Los cuales pueden ser utilizados en diversos medios promocionales como
merchandising o artbook (Fernandez, 2018)

Tal es el caso de la ilustracion de una escena en particular del cortometraje de
Guilermo del Toro, “Pinocchio” (2022), la cual debido a la alta calidad de detalles se la

afiadié dentro del artbook (Figura 7).


https://archive.org/details/the-art-of-up
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Figura 7

llustracién de la pelicula de “Pinocchio”

Nota. Adaptado de “A Timeless Tale Told Anew” [Fotografia], por Mcintyre, G., 2022, Internet

Archive (https://archive.org/details/gdt-pinocchio/A%20Timeless%20Tale%20Told%20Anew/)

Rassa (2018) menciona que el concept art tiene diferentes formas de
representacion, desde la expresion de ideas hasta la creacion de personajes y objetos.
Asi mismo, se espera que el concept artist proporcione una direccion visual al equipo
de produccion, explicando como estos elementos se integran. De esta manera se
asegura que todos los elementos visuales se unan de manera coherente y armoniosa.

Un ejemplo concreto de esta integracion efectiva se puede observar en los
concepts e ilustraciones de la Zapateria de la Familia Rivera en la pelicula "Coco"
(Lasseter et al., 2017). En estos se muestra cémo los elementos del espacio
interactlan entre si y con los personajes, proporcionando asi una guia visual sobre
cémo deben disponerse los elementos dentro del espacio para reflejar la herenciay la

dinamica familiar de los Rivera (Figura 8).
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Figura 8

llustraciones de la pelicula “Coco”

”

Nota. llustraciones del artbook de la pelicula de "Coco”. Adaptado de “The Art of Coco
[Fotografia], por Rymill, J, 2017, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-

coco_202302/page/n13/mode/2up)

Por consiguiente, el concept artist colabora estrechamente con el equipo de
produccion y su trabajo es dirigido hacia ellos por lo que no siempre se muestra al
publico general (Lilly, 2015). Esto se debe a que su principal objetivo es servir como
una herramienta de comunicacion interna, asegurando que todos los miembros del
equipo compartan una vision comun y puedan trabajar en conjunto de manera efectiva.

El artbook de "Big Hero 6" (Julius et al., 2014) ofrece una vision profunda del
proceso creativo detras de la produccién de la pelicula, destacando especialmente la
importancia del concept art. Este libro incluye una variedad de elementos esenciales
para la preproduccién, como bocetos, storyboards, maquetas esculpidas, guiones
graficos de color, asi como citas y entrevistas con los creadores de la pelicula. Estas
caracteristicas no solo demuestran el detalle y la planificacion involucrados en la
creacion de una pelicula animada, sino también el valor del concept art en cada etapa

del proceso.
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Un ejemplo destacado dentro de este artbook son los disefios del Laboratorio
de Robotica de Scott Watanabe. Los concepts de este laboratorio muestran diferentes
variaciones utilizando una temética robaética y high-tech, integrando elementos como
paneles solares, aletas y cabezas para lograr un disefio Unico e interesante (Figura 9).
Este enfoque detallado y variado en el disefio de los entornos no solo contribuye a la
estética visual de la pelicula, sino que también establece el tono y el ambiente que los

personajes habitan e interactuan.

Figura 9

Concepts de la pelicula “Big Hero 6”

SCOTT WATANABE / DIGITAL

Nota. Concepts de escenarios de la pelicula de “The Art of Big Hero 6”. Adaptado de “Art of big

hero 6” [Fotografia], por Julius, J, 2014, Chronicle Books

Una vez que se concreta un disefio final de concept art que transmite la
estética deseada, y que encaja con el universo del proyecto, es crucial asegurar que la
idea no solo se "vea” funcional, sino que también lo sea (MST Concept Design School,
2021). Aqui es donde entra en juego el Concept Design. Este funciona como un
puente entre la imaginacion inicial del director y la ejecucion técnica de los

animadores. Proporciona una guia clara sobre como deben animarse los personajes y
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cémo deben interactuar con su entorno, asegurando que todos los aspectos visuales y
narrativos estén alineados con la vision original del proyecto (Lehr, 2024).

Tomando como ejemplo el Laboratorio de Robdética, Jim Martin desarrollo
concepts desde diferentes angulos del disefio final (Figura 10) y elabor6 un plan de
distribucién para verificar cémo funcionaba y se organizaba todo el edificio (Figura 11).
Esto no solo enriguece la narrativa visual, sino que también actia como una guia
esencial para los modeladores 3D y los animadores, permitiéndoles comprender y
reproducir con precision los elementos que componen el universo de la historia.

Por ejemplo, los diferentes angulos y el plan de distribucion del Laboratorio de
Robdtica permiten a los modeladores 3D visualizar y construir el espacio con
exactitud, asegurando que todos los detalles arquitectonicos y funcionales se
representen fielmente. Los animadores, a su vez, pueden utilizar esta informacion para
planificar los movimientos de los personajes dentro de este espacio, garantizando que

sus acciones sean coherentes con la estructura del entorno.

Figura 10

Concepts de la pelicula “Big Hero 6”

JIM MARTIN / DIGITAL

Nota. Concepts de escenarios de la pelicula de “The Art of Big Hero 6”. Adaptado de

“Art of big hero 6”[Fotografia], por Julius, J, 2014, Chronicle Books
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Figura 11

Concepts de la pelicula “Big Hero 6”

Nota. Concepts de escenarios de la pelicula de “The Art of Big Hero 6”. Adaptado de “Art of big

hero 6” [Fotografia], por Julius, J, 2014, Chronicle Books

De manera similar, los disefios de James Shuster para el personaje de Eva en
la pelicula "Wall-e" (Hauser & Stanton, 2008) ejemplifican como el concept art puede
detallar los mecanismos y partes de un personaje, proporcionando una comprension
clara de su funcionamiento e interaccion dentro del universo ficticio (Figura 12). Estos
disefios especificos no solo definen la estética del personaje, sino que también
explican su l6gica interna, coOmo se mueve, y cOmo interactlia con otros elementos del

entorno.
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Figura 12

Concepts de la pelicula “Wall-e”

Nota. Disefio del personaje de Eva de la pelicula “Wall-e”. Adaptado de “Art of Wall-e”

[Fotografia], por Hauser, T., 2008, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-wall-

e 202302/page/n129/mode/2up?view=theater)

2.2.3 Laimportancia de la llustracion en el desarrollo de animacién 2D

y 3D

La ilustracion es fundamental en el desarrollo de proyectos de animacién en 2D
y 3D. Un concept artist idealmente debe crear arte que sea claro y comprensible no
solo para el equipo de desarrollo, sino también para otros colegas potenciales.
Durante una presentacion de propuesta, el trabajo del concept artist puede parecerse
mucho al de un ilustrador, ya que debe equilibrar la comunicacion efectiva 'y la
atraccion visual, especialmente porque la audiencia o los jueces generalmente no
forman parte del equipo de desarrollo principal (Réassa, 2018).

En la animacion 2D, los ilustradores crean los disefios de personajes, fondos,
objetos y cualquier elemento visual que aparezca en la pantalla. Estos disefios son la
base sobre la cual se construye la animacion, ya que proporcionan las referencias

visuales necesarias para los animadores (Bravo, 2021)


https://archive.org/details/the-art-of-wall-e_202302/page/n129/mode/2up?view=theater
https://archive.org/details/the-art-of-wall-e_202302/page/n129/mode/2up?view=theater
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Para esto, los ilustradores utilizan software de dibujo digital como Adobe
Photoshop o Clip Studio Paint para crear los disefios de personajes, fondos y objetos.
Estas herramientas les permiten trabajar de manera més rapida y precisa, ademas de
facilitar la correccion y modificacion de los disefios segln sea necesario. Pero su
verdadero atractivo radica en la capacidad de manipular y personalizar estas
herramientas, en especifico, los pinceles. Esto permite a los ilustradores crear una
amplia gama de estilos y efectos visuales, adaptandolos a las necesidades creativas y
mejorando su flujo de trabajo (Natalia & Alvaro, 2019).

En la animacion 3D, la ilustracion sigue siendo esencial en las etapas de
preproduccion. Los ilustradores o concept artists desarrollan concepts de personajes,
entornos y elementos visuales que luego se modelaran y animaran en el entorno
tridimensional. Estos concepts ayudan a establecer el aspecto visual general de la
animacion y guian el proceso de modelado y texturizacién en 3D (Gomez, 2021).

En este caso, existen softwares de modelado como Autodesk Maya, Blender o
ZBrush para crear modelos tridimensionales de personajes, escenarios y objetos. Con
este tipo de programas, puedes alterar la geometria del modelo 3D con gran facilidad,
emulando la manipulacion de materiales como el barro o la arcilla, pero todo de

manera digital (Montalva, 2022).

2.3 Los cortometrajes en Stop-Motion: caracterizacién y proceso creativo

El stop-motion es una técnica de animacion donde se manipula un objeto
fisicamente y se fotografia cada cuadro de una pelicula de manera que parece
moverse por si mismo. Al mover el objeto en pequefios pasos entre cada fotografia, se
genera la ilusion de movimiento cuando los cuadros se reproducen rapidamente en
secuencia (Maselli, 2018, como se cit6 en Harryhausen, R. & Dalton, T. 2008).

Luengo (2012) también estima que una de las caracteristicas distintivas del

stop-motion es su utilizacion de imagenes reales en lugar de dibujos o CGI. Los
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animadores trabajan con objetos fisicos, moviéndolos ligeramente entre cada
fotograma para generar una ilusion de movimiento continuo. Esta técnica se
fundamenta en el principio de la "persistencia de la vision", que describe como el
cerebro humano percibe una serie de imagenes fijas como un movimiento coherente.
Este fendmeno es aplicable a todas las formas de animacion, pero en el caso del stop-
motion, la conexion con la realidad tangible aflade una dimension Unica y auténtica a

las producciones.

2.3.1 Evolucion del Stop-motion en el cine actual

El stop-motion es una de las técnicas cinematograficas mas antiguas, y
debemos su invencién a un incidente en 1896 con George Méliés. Durante una
filmacion en la Plaza de la Opera en Paris, el obturador de su camara se detuvo
accidentalmente mientras registraba el movimiento de personas y carruajes. Este
evento llevé a Méliés a descubrir que las imagenes podian ser sustituidas para crear la
ilusion de transformaciones mégicas, una técnica que denominé "stop action" o "stop-
motion” (Valladares, 2019).

Segun Cabrera (2021) el stop-motion originalmente consistia en detener y
reiniciar la camara para realizar cambios en la escena usando objetos, marionetas o
actores, llamandose pixilacion en este ultimo caso. Inicialmente utilizado como un
recurso para el cine de accion real, el stop-motion evolucion6 hasta convertirse en una
técnica de animacion por derecho propio. Este proceso esta estrechamente
relacionado con el cine de accion real.

La animacion stop-motion continlia siendo relevante en la actualidad,
extendiéndose tanto en entornos profesionales como entre aficionados. Gracias al
acceso a la tecnologia digital y computadoras personales, esta técnica se ha vuelto
mas accesible, permitiendo a cualquier persona experimentar con marionetas y sets

en miniatura. Es especialmente popular entre los entusiastas, quienes utilizan
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plataformas en linea para compartir sus creaciones. Al mismo tiempo, el stop-motion
ha evolucionado para convertirse en una forma cinematografica autbnoma, como lo
demuestran diversas peliculas recientes que lo emplean de manera exclusiva. Estas
producciones cuidadosamente recrean atrezzo, vestuario, personajes y decorados en
maquetas detalladas, integrando el movimiento caracteristico del stop-motion con
escenarios bien iluminados y elaborados. En el contexto adecuado, esta técnica no
solo rivaliza con la imagen real en términos de fluidez y calidad, sino que también
exhibe su estilo distintivo con todo su esplendor (Luengo, 2012).

Un ejemplo notable de esta evolucion es la pelicula "Coraline" (2009) de Laika
Studios (Figura 13), reconocida por su complejidad técnica y creativa en el campo del
stop-motion. Detalles meticulosos como la confeccion de suéteres en miniatura por un
miembro dedicado del equipo, usando agujas tan finas como cabello humano,
subrayan el nivel de detalle y artesania que define a estas producciones (Coraline |
Hidden Worlds: The Films Of LAIKA, s. f.-b). Esto no solo afiade profundidad a los
personajes de marionetas, sino que también contribuye a la atmaosfera Unica y

misteriosa que caracteriza a la pelicula (Figura 14).
Figura 13

Pelicula “Coraline”

Nota. Fotograma de “Coraline”. Adaptado de “Coraline” [Fotografia], por Selick, H, 2008.
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Figura 14

Artbook “The Unnofficial Art of Coraline”

Nota. Elaboraciéon de vestuario de Coraline. Adaptado de “The Unnofficial Art of Coraline”

[Fotografia], por Laika Studios, 2009. Internet Archive (https://archive.org/details/the-unofficial-

art-of-coraline 202311/page/n5/mode/2up)

Por otro lado, Wes Anderson se distingue en el stop-motion por su
meticulosidad en la creacion de mundos cinematograficos unicos, como en "Isle of
Dogs" (2018), donde destaca no solo por su estilo visual distintivo, sino también por su
meticuloso enfoque en los detalles (Figura 15). Para la pelicula se creé mas de mil
piezas graficas con variaciones sutiles pero significativas en color y tipografia,
asegurando que cada elemento, desde boletos hasta subtitulos, esté integrado
perfectamente en el universo de la historia (Desowitz, 2018). Este nivel de detalle no
solo enriquece visualmente la pelicula, sino que también fortalece la cohesion estética
gue caracteriza las obras de Anderson como ejemplos sobresalientes de arte

cinematografico (Figura 16).


https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline_202311/page/n5/mode/2up
https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline_202311/page/n5/mode/2up
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Figura 15

Pelicula “Isle of Dogs”
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Nota. Frame de la pelicula de ‘“Isle of Dogs”. Adaptado de “The Isle of Dogs [Fotografia], por

Anferson, W., 2009

Figura 16

Pelicula "Isle of Dogs”

Nota. Frame de la pelicula de ‘“Isle of Dogs”. Adaptado de “The Isle of Dogs [Fotografia], por

Anderson, W., 2018

Segun Valladares (2019) la técnica impulsa la creatividad dentro de los limites
fisicos del entorno real, jugando con la luz, la fotografia fija y la manipulacion manual

de objetos. Por ende, esta técnica cinematografica no solo crea la ilusion de
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movimiento, sino que también permite explorar estilos artisticos Unicos mediante el
uso de diversos materiales y texturas. Similar al proceso de los artistas plasticos, los
creadores de stop-motion tienen la libertad de definir y desarrollar conceptos artisticos
a través de sus obras, utilizando la luz, la fotografia fija y la manipulacion manual de

objetos para expresar su vision creativa de manera Unica y distintiva en el cine.

2.3.2 Concept art y Concept Design para cortometrajes en Stop-motion

El Concept Art para cortometrajes de stop-motion, al igual que para cualquier
otro tipo de produccion, desempefia un papel crucial en el desarrollo visual y narrativo
de la obra. En esta etapa se establece la base estética y tematica del proyecto,
orientando a todos los involucrados hacia una vision coherente y detallada. Asimismo,
el Concept Design es igual de importante, o incluso mas, en el stop-motion, ya que
todos los elementos que conforman el universo se trasladan a lo fisico. Por lo tanto, es
necesario detallar cbmo funcionaran dichos elementos y todos los parametros técnicos

para optimizar el tiempo y los recursos del proyecto.

23.2.1 Personajes

El Concept Art se divide en diferentes géneros, uno de estos son los
personajes. El disefio de personajes es esencial porque define como seran percibidos
los personajes por la audiencia. La capacidad de un concept artist para transmitir la
psicologia y la historia de un personaje a través de su disefio no solo enriquece la
narrativa, sino que también facilita la inmersién del publico en el mundo creado
(Natalia & Alvaro, 2019).

El proceso creativo para la creacion de personajes se fundamenta en dos
elementos clave: la idea original y la manera en que esta se comunica visualmente.
Aunque algunos personajes tienen disefios detallados y elaborados que captan la

atencion, el proceso comienza con algo mas basico: la silueta del personaje. Este
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proceso implica crear multiples bocetos, explorar diversas formas y variaciones, y
ajustar el disefio final repetidamente. Es crucial no conformarse con los primeros
intentos, sino continuar explorando hasta encontrar la solucion ideal que se alinee con
la narrativa y el estilo visual del proyecto (Dondé, 2023).

Un claro ejemplo son los concepts de Joe Mushier para el personaje de Kubo
de la pelicula en stop-motion “Kubo and the Two Strings” (2016), en donde se pueden
ver diferentes disefios del mismo personaje en donde se juega con la forma del cuerpo

y la cabeza, exagerando ciertos atributos como el cabello (Figura 17).

Figura 17

Concepts de personajes de “Kubo And The Two Strings”

fosticr /

Nota. Concepts del personaje de Kubo. Adaptado de “The Art Of Kubo And The Two Strings”

[Fotografia], por Haynes, E., (2016), Internet Archive (https:/archive.org/details/the-art-of-kubo-

and-the-two-strings/page/18/mode/2up)

Otro ejemplo son los concepts para el disefio del personaje de “Coraline”
(2009), donde también se jugé con las formas y elementos de su vestimenta hasta
llegar al disefio ideal que comunique la personalidad de Coraline y que a su vez sea

distintivo estéticamente (Figura 18).


https://archive.org/details/the-art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up
https://archive.org/details/the-art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up
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Figura 18

Concepts de personajes de “Coraline”

TOP Arist: Tslahiro Ucsog
BELOW Artist: Shane Prigmore
BOTTOM RIGHT Aréist: D Kial

69

Nota. Concepts del personaje de Coraline. Adaptado de " The Unofficial Art Of Coraline”

[Fotografia], por Laika Studios, 2009, Internet Archive (https://archive.org/details/the-unofficial-

art-of-coraline 202311/page/n7/mode/2up).

Una vez definido el disefio final, se crean concepts técnicos del personaje, lo
cual ayuda a los modeladores a comprender mejor la volumetria. Ademas, en esta
etapa se pueden presentar diversas propuestas de indumentaria y color para el
personaje (Natalia & Alvaro, 2019). Es esencial plasmar la apariencia con diferentes
concepts desde varios angulos, mostrando sus posiciones mas comunes y
expresiones faciales, conocidos como model sheets.

Por ejemplo, en el caso de Kubo, una vez que se definid el disefio final, David
Vandervoof realizé un model sheet plasmando diferentes expresiones y acciones del
personaje, revelando su personalidad como la de un joven emocional y algo
temperamental (Figura 19). Estos model sheets no solo ayudan a los modeladores a
entender mejor el disefio, sino que también permiten a los animadores capturar y

comunicar las caracteristicas distintivas del personaje de manera consistente.


https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline_202311/page/n7/mode/2up
https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline_202311/page/n7/mode/2up
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Figura 19

Model sheet de personajes de “Kubo And The Two Strings”

Nota. Expresiones y acciones del personaje de Kubo. Adaptado de “The Art Of Kubo And The

Two Strings” [Fotografia], por Haynes, E., 2016, Internet Archive (https://archive.org/details/the-

art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up)

En esta etapa es crucial cuidar las proporciones y anotar todas las medidas y
caracteristicas necesarias para crear la marioneta del personaje. (Montalva, 2020).
Este aspecto es indispensable para los modeladores, ya que una escala precisa
asegura que las marionetas se representen con exactitud y coherencia en relacion con
el resto de los elementos de la produccion.

Un ejemplo claro de la importancia de la escala en el disefio de marionetas es
el personaje del Esqueleto Gigante en la pelicula “Kubo and the Two Strings” (2016).
Se elabor6 un esquema a escala real del personaje para guiar a los modeladores en
su representacion precisa (Figura 20). Se crearon dos versiones: una a menor escala,
gue facilité la interaccion con Kubo y otros elementos del entorno, y otra a escala real
de 5 metros que destaco detalles especificos y afiadié un impacto visual épico. Esta
Ultima es considerada la marioneta stop-motion mas grande jamas creada. Esta
planificacion mejoro la precision, coherencia visual y eficacia en la produccion,
permitiendo a los modeladores y animadores trabajar con mayor efectividad y

enriquecer la narrativa visual con angulos y perspectivas variados.


https://archive.org/details/the-art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up
https://archive.org/details/the-art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up
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Figura 20

Plano técnico de personajes de “Kubo And The Two Strings”

Nota. Dimensiones de la marioneta méas grande realizada por Laika Studios. Adaptado de “The
Art Of Kubo And The Two Strings” [Fotografia], por Haynes, E., 2016, Internet Archive

(https://archive.org/details/the-art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up)

Otro ejemplo que destacar es el model sheet de Norman de la pelicula en stop-
motion de “Paranorman” (2012). Este también se podria considerar como una hoja
técnica que proporciona una guia detallada sobre el disefio y la apariencia del
personaje desde diferentes angulos (turn around). En la elaboracién de marionetas
para stop-motion, es importante considerar la escala en la que se trabajara (Montalva,
2020). Lo cual seré indispensable para los modeladores que crearan las marionetas,

ya que garantiza una mayor precision en su representacion (Figura 21).


https://archive.org/details/the-art-of-kubo-and-the-two-strings/page/18/mode/2up
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Figura 21

Model sheet de personajes de “Paranorman”

Nota. Perspectivas del personaje de Norman. Adaptado de “The Art And Making Of

Paranorman” [Fotografia], por Alger, J., 2012, Internet Archive (https://archive.org/details/the-

art-of-paranorman/page/n81/mode/2up)

2.3.2.2 Entornos

Los entornos o environments son cruciales para establecer el contexto visual
de una historia, ya sea en peliculas, videojuegos o cualquier medio visual. Estos
entornos incluyen bocetos preliminares e ilustraciones finalizadas que representan
paisajes naturales o urbanos, interiores o exteriores, y escenas de accion donde el
espacio adquiere una relevancia igual o incluso mayor que los personajes mismos. Un
ejemplo son los bocetos preliminares de environments de la pelicula “Boxtrolls” (2014)
en donde se ve plasmado el universo en donde se va a desenvolver la historia (Figura

22).


https://archive.org/details/the-art-of-paranorman/page/n81/mode/2up
https://archive.org/details/the-art-of-paranorman/page/n81/mode/2up
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Figura 22

Concepts de escenarios de “Boxtrolls”

Nota. Concepts e ideas del universo de Boxtrolls. Adaptado de “The Art Of Boxtrolls”

[Fotografia], por Botherthon, P., 2014, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-the-

boxtrolls/page/148/mode/2up)

Dentro de estos concepts es habitual incorporar pequefios personajes en
ciertos lugares como objetivo de proporcionar una sensaciéon de amplitud al espacio y
permitir al equipo de trabajo visualizar la magnitud del entorno en el que se va a
trabajar. Estas figuras de referencia ayudan a entender las proporciones y
dimensiones dentro de la imagen (Natalia & Alvaro, 2019). Tal es el caso de “Coraline”
(2009), en donde al crear los environments se ubica al personaje dentro del mismo

(Figura 23).


https://archive.org/details/the-art-of-the-boxtrolls/page/148/mode/2up
https://archive.org/details/the-art-of-the-boxtrolls/page/148/mode/2up
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Figura 23

Concepts de escenarios de “Coraline”

RIGHT Artist: Tadahiro Uesugi
TOP Artist: Chris Appelhans

Nota. Concepts de espacios con el personaje incluido. Adaptado de " The Unofficial Art Of
Coraline” [Fotografia], por Laika Studios, 2009, Internet Archive (https://archive.org/details/the-

unofficial-art-of-coraline_202311/page/n7/mode/2up).

Otro ejemplo es el disefio del circo de Count Volpe, el maestro de los titeres,
en el cortometraje de "Pinocchio" (2022) de Guillermo del Toro (figura 24). En este
disefo, se incluyen diferentes personajes en el entorno del circo, proporcionando una
referencia clara de la escala del espacio. Esto permite visualizar si el circo es grande o
pequefio, la capacidad de espectadores que pueden ingresar y otros detalles
importantes sobre su dimension y funcionalidad.

Este enfoque también facilita la logistica de la produccion. Al tener una idea
clara de la escala y las proporciones del circo, el equipo puede anticipar y resolver
posibles desafios técnicos relacionados con la construccion del set fisico y la filmacion.

Por ejemplo, saber cuantas personas pueden entrar en el circo y cOmo se moveran
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dentro de él permite a los animadores planificar mejor las secuencias de accion y los

movimientos de camara.

Figura 24

Concepts de escenarios de “Pinocchio”

Nota. Disefio final del escenario del circo para la pelicula de “Pinocchio”. Adaptado de “A
Timeless Tale Told Anew” [Fotografia], por Mcintyre, G., 2022, Internet Archive

(https://archive.org/details/gdt-pinocchio/A%20Timeless%20Tale%20Told%20Anew/)

La importancia de disefiar estos entornos con medidas y consideraciones
especificas para el equipo de preproduccién no puede ser subestimada. Montalva
(2020) destaca la necesidad de tener en cuenta aspectos técnicos vitales, como la
construccion de los sets fisicos, la disposicion de los elementos dentro del espacio de

filmacion y la viabilidad de realizar animaciones stop-motion de manera efectiva. Estos


https://archive.org/details/gdt-pinocchio/A%20Timeless%20Tale%20Told%20Anew/
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aspectos aseguran gue el entorno conceptualizado no solo sea visualmente
impresionante, sino también practico y funcional para el proceso de produccién.

Otro ejemplo que destacar es el disefio de la casa de Gepetto en el mundo de
"Pinocchio" (Figura 25). Para este disefio, se cre6 un plano técnico donde se
establecen medidas especificas que facilitan el flujo de trabajo de los modeladores al
crear el espacio, asegurando que todo esté proporcionalmente alineado con el tamafio
de los personajes (Figura 26). Esta atencién a las proporciones permite que los

elementos del entorno se integren de manera coherente en la narrativa visual.

Figura 25

Concepts de escenarios de “Pinocchio”

Nota. Concept a detalle de un escenario dentro de la historia de “Pinocchio”. Adaptado de “A
Timeless Tale Told Anew” [Fotografia], por Mcintyre, G., 2022, Internet Archive

(https://archive.org/details/gdt-pinocchio/A%20Timeless%20Tale%20Told%20Anew/)
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Figura 26

Planos técnicos de los escenarios de “Pinocchio”
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Nota. Plano de la casa de Gepetto de la pelicula de “Pinocchio”. Adaptado de “A Timeless Tale

Told Anew” [Fotografia], por Mcintyre, G., 2022, Internet Archive (https://archive.org/details/gdt-

pinocchio/A%20Timeless%20Tale%20Told%20Anew/)

La creacién de entornos bien medidos y técnicamente considerados también
tiene un impacto significativo en la eficiencia del proceso de produccién. De esta
forma, los modeladores y animadores pueden trabajar con mayor precisién y menos
errores, lo que reduce el tiempo y los costos de produccion. Y, ademas, permite a los
directores y disefiadores tener una vision clara y tangible del entorno en el que se

desarrollara la historia, facilitando decisiones creativas y técnicas mas informadas

2.3.2.3 Props

El género de objetos o props, dentro del &mbito del concept art, comparte
similitudes con el género de personajes al seguir los mismos principios. Los objetos
también deben disefiarse para integrarse en un universo ficticio de manera coherente
y homogénea, como los personajes y los entornos. Lo notable de este género radica
en su amplia variedad de motivos posibles, lo que requiere que los disefiadores de
objetos tengan un amplio repertorio de referencias en mente. El disefio de objetos

abarca muchos elementos, desde carteles hasta armas y vehiculos, y requiere


https://archive.org/details/gdt-pinocchio/A%20Timeless%20Tale%20Told%20Anew/
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conocimientos graficos para garantizar que los objetos parezcan auténticos dentro del
universo ficticio en cuestion (Natalia & Alvaro, 2019).

Ademas, el disefio de objetos implica no solo la creacion visual, sino también
una comprension profunda de cémo estos objetos interactiian con los personajes y el
entorno. Por ejemplo, un vehiculo futurista debe parecer tecnolégicamente avanzado,
y debe integrarse funcionalmente dentro de la narrativa y el entorno, mostrando signos
de uso y desgaste que cuentan su historia dentro del universo ficticio.

Un claro ejemplo de esto, son los props disefiados en el cortometraje de
“Coraline” (2009). Los cuales son props o0 elementos complementarios al escenario en
donde se desenvuelve el personaje de Bobinsky, dichos elementos transmiten parte
de su historia o pasado, el cual no se especifica explicitamente en la pelicula, pero se

puede entender a través de los elementos en su departamento (Figura 27).

Figura 27

Concepts de props de “Coraline”

“With the design of these props,
1 tried to give Bobinsky some history
that is never explicitly stated in the film by
making them seem like relics from a distant

past he may have had working in the circus.”

ABOVE Arist: Michel Bretor
BELOW & RIGHT Artist: Chris Turnham
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Nota. Concepts y disefios de props para el mundo de “Coraline”. Adaptado de " The Unofficial
Art Of Coraline” [Fotografia], por Laika Studios, 2009, Internet Archive

(https://archive.org/details/the-unofficial-art-of-coraline 202311/page/n7/mode/2up).
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Otro ejemplo son los props de los muebles en el mundo de "Boxtrolls”, que
reflejan la estética Unica de ese universo y las cosas que los personajes usan en su
vida diaria (Figura 28). Estos disefios y elementos no solo enriquecen la narrativa
visual, sino que también proporcionan un contexto mas profundo al espectador,

ayudandolo a comprender mejor la historia y el entorno en el que se desarrolla.

Figura 28

Concepts de props de “Boxtrolls”

>y

Nota. Concepts e ideas para los elementos del universo de Boxtrolls. Adaptado de “The Art Of
Boxtrolls” [Fotografia], por Botherthon, P., 2014, Internet Archive (https://archive.org/details/the-

art-of-the-boxtrolls/page/148/mode/2up)

Otro ejemplo para destacar de esta pelicula es el disefio de las gafas y
sombrero de aviador para el personaje de Eggs Trubshaw. Aqui se especifca los
detalles y para qué sirve cada elemento del disefio (figura 29). Esto ayuda a los
modeladores y animadores a entender mejor cémo los accesorios interactian con el

personaje y contribuyen a su caracterizacion.



43

Figura 29

Disefio técnico de props de “Boxtrolls”
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Nota. Disefio de gafas para el personaje principal de Boxtrolls. Adaptado de “The Art Of
Boxtrolls” [Fotografia], por Botherthon, P., 2014, Internet Archive (https://archive.org/details/the-

art-of-the-boxtrolls/page/148/mode/2up)

2.4 Artbook: visién del proceso creativo

Un artbook es una recopilacién de contenidos asociados a un artista, un tema
0, mas comunmente, una obra (pelicula, serie o videojuego). El contenido esperado de
un artbook incluye obviamente imagenes relacionadas con el tema del libro, que
pueden ser fotos o ilustraciones. Estas imagenes pueden pertenecer a cualquier parte
del desarrollo de la obra, ya sea el proceso de creacion (bocetos y conceptos) o la
presentacion final (ilustraciones y materiales oficiales). (Sampaio de Baez, 2015)

Vasques (2013) sefiala que "El libro de artista rompe completamente con el
concepto tradicional del libro ilustrado, basado en la combinacion de texto e imagen
gue escritores y pintores hacian desde mediados del siglo XI1X". Este nuevo tipo de

libro surge por la intencion del artista de crear una obra de arte en si misma, un objeto
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de arte donde se encuentran el espacio y el tiempo. Se consolida a principios de los

afios setenta, coincidiendo con el auge y maduracion del arte conceptual. Estos libros
se crearon con el proposito de trasladar la informacién sobre arte y las intenciones del
artista fuera del entorno de la galeria y de los galeristas. Asi, el libro se transforma en

un vehiculo para las ideas, dando origen a la nocion de este como idea.

2.4.1 Importancia de documentar el proceso creativo roles 'y

responsabilidades

Documentar el proceso creativo en un artbook de animacion es esencial para
mantener la claridad y eficiencia en el trabajo. Segun Gorichanaz (2017), el proceso
creativo en el mundo del arte y el disefio se basa principalmente en la generacién de
ideas. Para poder llegar a nuevas ideas, existen ciertas herramientas que facilitan el
proceso. Un "registro de procesos" se convierte es una herramienta fundamental para
mostrar todas las ideas, tanto estéticas como funcionales, asi como las texturas fisicas
gue forman parte de la creacion de una obra artistica. Este registro es fundamental
para mostrar el camino recorrido desde la conceptualizacion inicial hasta la realizacion
final de la obra. Permite trazar la evolucion de las ideas y los conceptos, y entender
como se han transformado y desarrollado a lo largo del tiempo.

Un ejemplo de la importancia de documentar el proceso creativo se puede ver
en el libro “The Art of Big Hero 6”. Este libro de arte es una recopilacion integral de los
recursos artisticos de la pelicula de Disney "Big Hero 6", mostrando los disefios de
personajes, arte de escenarios, concept art y materiales promocionales. El libro ofrece
una vision del proceso creativo detras del disefio visual de la pelicula, mostrando la
vision del equipo de arte, su inspiracion y su viaje desde el concepto hasta la ejecucion
(Figura 30). Por otro lado, “The Art of Coco” documenta cada detalle escenografico
sobre la cultura y la arquitectura mexicana para crear la ambientacion y los personajes

en la historia (Figura 31). Este tipo de documentacion es invaluable para informar y
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guiar el proceso creativo, asegurando que el resultado final sea relevante y atractivo

para el publico objetivo.

Figura 30

Disefios y documentacion de “Big Hero 6”
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BAYMAX HAD TO HAVE A SKELETON, BUT ALSO HAD TO FOLD
UP INTO AN INCREDIBLY SMALL SPACE. WE LOOKED AT INCAN
MUMMIES, AND MADE HIS VERTEBRAE, ARMS, AND LOWER
LEGS DEFLATABLE, SO THEY WOULD DISAPPEAR WHEN HE WAS
SHRUNK DOWN. ALL HIS OTHER BONES HAVE WAYS OF BENDING
TO FIT HIS WHOLE BODY INTO THE TRAVELING CASE.

KEVIN NELSON, VISUAL DEVELOPMENT ARTIST l
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Nota. Disefio de transportador de Baymax. “The art of Big Hero 6”. Adaptado de “Art of

big hero 6” [Fotografia], por Julius, J, 2014, Chronicle Books
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Figura 31

Moodboards de inspiracion para la pelicula “Coco”

Nota. Fotografias de elementos referenciales para la pelicula “Coco”. Adaptado de “The Art of

Coco” [Fotografia], por Rymill, J, 2017, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-

coco 202302/page/n13/mode/2up)

2.4.2 Creacion, formay disefio de un artbook

Un artbook, como su nombre indica, es un libro que contiene arte,
especificamente, el arte relacionado a una produccion de animacion. Segun Argentics
(2023) la creacién de contenido de un artbook puede variar, pero generalmente
incluyen los siguientes elementos:

e Desarrollo de ilustraciones y concept art de alta calidad: Esta es la fase de
preproduccion de una pelicula o serie de animacion. El concept art puede
incluir disefios de personajes, entornos, objetos y cualquier otro elemento
visual que forme parte de la produccion, ayudando a dar vida al proyecto.

e Capturas de pantallay las imagenes del proyecto: Pueden ayudar a mostrar
el mundo del filme y sus caracteristicas. Estas imagenes pueden utilizarse para
destacar los gréaficos, la animacién y otros elementos visuales que contribuyen

a la experiencia del usuario.


https://archive.org/details/the-art-of-coco_202302/page/n13/mode/2up
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e Documentos de disefio de personajes y entornos: Estos documentos
aportan informacion valiosa sobre el proceso creativo y pueden ayudar a los

lectores a entender cémo se desarroll6 el proyecto y a apreciar mejor su mundo

y su historia.

El libro de arte debe ofrecer a los lectores una visién entre bastidores del
proceso de desarrollo del proyecto. Puede incluir entrevistas con el equipo de
desarrollo, concept art que nunca se utilizé en el juego y otros datos que ayuden a los

lectores a entender como se cred el juego (Argentics ,2023).

Un ejemplo notable de esto son los personajes Vanished Villains: Fujitas, que
se encuentran en el libro “The Art of Big Hero 6” (Figura 32). Estos elementos ayudan
a que la historia tenga mas contraste y vida. La inclusion de material no utilizado y

escenas eliminadas permite a los lectores apreciar la evolucion de los proyectos y las

decisiones tomadas en el desarrollo.

Figura 32

Disefios de personajes descartados de "Big Hero 6”
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1 THOUGHT OF THE FUJITAS LIKE THE GANGS IN MY HIGH
SCHOOL, THE GIRLS WOULD CHEW ON RAZOR BLADES!
THERE WAS A FEELING OF SNAKES CR KOI FISH IN THEIR
MOVEMENTS, CUTTING THROUGH THE AIR LIKE A BLADE.

SHIYOON KIM, CHARACTER DESIGNER }

Nota. Creacion de personajes extras para la trama de “Big Hero 6”. “The art of Big Hero 6.

Adaptado de “Art of big hero 6” [Fotografia], por Julius, J, 2014, Chronicle Books
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Por otro lado, en “The Art Of Wall-e" nos presenta otro ejemplo. La historia de
"WALL-E" (2008) de Pixar, como muchos proyectos cinematogréficos, pasoé por
numerosas fases de desarrollo y cambios. los alienigenas que aparecen en el artbook
representan ideas y direcciones que el equipo de desarrollo exploré durante la
preproduccion. Estos personajes podrian haber sido parte de un enfoque narrativo

alternativo o de escenas eliminadas o modificadas en el guion final (Figura 33).

Figura 33

Disefios no incluidos en "Wall-e”

Nota. Disefios preliminares para la historia de “Wall-e”. Adaptado de “Art of Wall-e” [Fotografia],

por Hauser, T., 2008, Internet Archive (https://archive.org/details/the-art-of-wall-

e 202302/page/n129/mode/2up?view=theater)

Por otro lado, Antén y Montero (2012), el libro, como medio de investigacién
artistica, ha experimentado cambios sociales, técnicos y expresivos. A pesar de su
caracter silencioso, sigue siendo revolucionario y, a veces, provocador por su dualidad
como libro y obra de arte. Aunque otros lenguajes han explorado la relacién entre lo
singular y lo multiple, el libro se presenta al artista como una forma de expresion tan
amplia que resulta dificil catalogarlo.

En su libro “El libro de los libros de artista” Anton y Montero (2012) exploran

diversas técnicas, tendencias y disciplinas artisticas como nuevos terrenos para la
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creacion. Aungue se busca una tarea imposible: definir y clasificar los distintos tipos de
libros de artista, los autores proponen 9 categorias, cada una con sus propias

variantes:

e Forma: A través de la historia el libro, se ha adaptado de diversas formas.
Alrededor del afio 1200, en bibliotecas como las de Fez, Gaza o Damasco,
coexistieron simultaneamente rollos, codices, libros en papiro, pergamino y
hojas hindues. Estas posibilidades han permitido la transmision del
conocimiento en diferentes épocas y ahora son reconsideradas por los
creadores de libros de artista. Presentando una amplia gama de formas
adoptadas por estos libros como son: tablillas, rollos, desplegables, en
acordedn, pancartas, codices, silueteado, pop-up, caja-contenedor,
escultéricos, joyas y digitales.

e Materiales: Los libros han estado revestidos de una amplia variedad de
materiales: algunos duros, otros blandos, ligeros o pesados. Los creadores de
libros de artista encuentran fascinante la diversidad de materiales, ya que
permiten reinterpretar el libro desde la perspectiva de quienes conocen
intimamente un material.

Dentro de este apartado muestra una gran variedad de materiales sin embargo
se centrara en uno que es el papel, siendo este el soporte universal utilizado en
la fabricacioén de libros.

e Técnicas: Las técnicas son los procedimientos o reglas que se utilizan para
obtener un resultado especifico en el campo del arte. Requieren destrezas
manuales e intelectuales, el uso de herramientas y conocimientos variados, y
son transmisibles (aunque pueden modificarse con la practica). Al igual que los

materiales, las técnicas interesan a los creadores de libros de artista debido a
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las posibilidades que ofrecen para abordar la realizacion de estas obras desde
diferentes enfoques.

Técnicas de Impresién: La amplia difusién del libro convencional se debi6 en
gran parte a la implementacion de técnicas de impresion que permitieron su
reproducciéon a menor costo. Por ello, es logico dedicar a este tema el espacio
gue merece. Para los artistas que crean libros, ademas del valor estético que
estas técnicas ofrecen, es crucial la posibilidad de producir multiples copias del
mismo libro.

Tematica: En el contexto de los Libros de Artista, se clasifican segun su
contenido. No se pretende abarcar todos los tipos, sino centrarse en los temas
mas frecuentes. Estos incluyen libros de texto que transmiten conocimientos,
apuntes o0 bocetos que muestran obras en proceso, iconografia recopilada en
tratados, memorias que describen eventos puntuales, libros oficiales requeridos
en la vida cotidiana, producciones artisticas, etc.

Intervencién en Libros: En este contexto, los artistas suelen utilizar libros
normalizados o editados como base para crear obras propias. La eleccion del
libro a intervenir se basa tanto en su forma como en su contenido. Algunas
posibilidades de intervencién incluyen modificar sisteméaticamente las paginas,
transformar el libro en un objeto diferente o incorporar elementos externos para
generar una nueva realidad creativa.

Sentidos: En la actualidad, existe un gran interés en crear obras artisticas que
involucren todos nuestros sentidos, siguiendo la estela de las primeras
vanguardias y su busqueda de un arte total. Este enfoque representa un amplio
campo de investigacion, tanto en el presente como en nuestro pasado. Los
estudios realizados en la Bauhaus sobre sinestesia o la combinacion de varios

sentidos son ejemplos notables. Por ejemplo, un sinestésico puede oir colores,
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ver sonidos o percibir sensaciones gustativas al tocar una textura. Estas
experiencias no son meras asociaciones, sino percepciones reales.

e Participativos: Desde las primeras vanguardias, se ha defendido la
participacion del espectador en la obra de arte. Esta perspectiva busca
convertir al espectador en un sujeto activo del hecho artistico. Los Libros de
Artista han sido un terreno fértil para experimentar con esta idea, dando lugar a
obras interesantes en las que el “lector” desempefia un papel fundamental.

e Acciones: La busqueda del "arte total" lleva a ver las "acciones" como una
forma de crear obras artisticas, y los Libros de Artista son contenedores ideales
para estas experiencias. Entre los tipos de acciones en esta categoria se
encuentran la Instalacion, que monta un espacio basado en un libro de artista;
el Proceso, donde la creacion del libro es un proceso significativo con reglas
del autor; la Postal, que utiliza el servicio postal y la colaboracion de varios
artistas; el Mévil, que pone en valor el movimiento del libro como elemento
dinamico; el Efimero, concebido para desaparecer dejando solo
documentacion; la Accion, donde el libro complementa una accion que
necesita ser puesta en escena por el lector-performer; y el Vivo, que explora el

uso de genética, robdtica o ingenio, haciendo del libro algo vivo.

El libro de arte no es un producto para consumir; es una forma de disfrutar del
arte, a menudo personal e individual. Las diversas influencias de los lenguajes
artisticos del siglo XXI enriquecen esta historia, y aunque el creador no busca ser
transgresor, se adapta y flexibiliza los valores tradicionales del libro. De esta manera,
amplia los soportes artisticos para explorar con libertad y verdadero compromiso la

experimentacion en el campo del arte.” (Antéon & Montero, 2012)
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2.4.3 Valor y aplicaciones de artbooks en la Industria

De acuerdo con lo planteado por Garcia (2020), el aspecto mas importante que
todo creador de libros deberia considerar, sin importar su rol como artista, escritor,
ilustrador, editor, etc., es el mensaje central. Este mensaje es el verdadero motor que
debe guiar todo el libro en relacién con lo que lo define como una secuencia
espaciotemporal.

Entender que el mensaje es el objetivo final y no simplemente un medio es
fundamental para reconocer que el éxito del libro depende de la efectividad de su
transmision. La estructura del libro y sus elementos como: el contenido textual, las
imagenes, los objetos, los sistemas de signos, los lenguajes, los métodos, las
técnicas, los materiales, la composicion cromatica, el tamafio, etc. Deben alinearse
para transmitir un mensaje que funcione como una totalidad coherente, fomentando
una retroalimentacion entre su formay su capacidad para significar.

De acuerdo con lo planteado por Garcia (2020), el aspecto mas importante que
todo creador de libros deberia considerar, sin importar su rol como artista, escritor,
ilustrador, editor, etc., es el mensaje central. Este mensaje es el verdadero motor que
debe guiar todo el libro en relacién con lo que lo define como una secuencia
espaciotemporal. Entender que el mensaje es el objetivo final y no simplemente un
medio es fundamental para reconocer que el éxito del libro depende de la efectividad
de su transmision. La estructura del libro y sus elementos como: el contenido textual,
las imagenes, los objetos, los sistemas de signos, los lenguajes, los métodos, las
técnicas, los materiales, la composicion cromatica, el tamafio, etc. Deben alinearse
para transmitir un mensaje que funcione como una totalidad coherente, fomentando
una retroalimentacion entre su formay su capacidad para significar.

Cuando un libro se desarrolla de manera que el autor decide, desde el
mensaje, qué elementos (texto, imagenes, sonidos, texturas, colores, formas, etc.)

deben ser incluidos, en qué cantidad y con qué jerarquia, se crea una autonomia que
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permite al libro adquirir un sentido y un valor universal, similar al de la musica, la
escultura, la gréafica o la danza. A diferencia de un libro de texto, este tipo de libro no
necesita ser traducido a diferentes idiomas para que su estructura semantica sea
comprendida. (Garcia, 2020)

“El libro de artista, bajo todas sus formas, llama a un conocimiento por los
sentidos y por la razon. Requiere una reflexion, un desciframiento de los elementos
puestos a nuestra disposicidn para revelar la observacién del artista que se oculta mas
alla de las palabras” (Jameson, 2006)

De igual manera, Garcia (2020) sefiala que un libro arte no deberia estar
restringido por factores que obstaculicen o deterioren el mensaje; por eso es
fundamental una relacion simbidtica entre el continente y el contenido. A pesar de
esto, el disefio y la edicion de un libro a menudo estan condicionados por las
limitaciones de los costos de produccién y comercializacion. En general, el escritor se
encarga de la escritura, el ilustrador de las imégenes, y el disefiador del disefio, quien
debe considerar parametros basicos que relacionan la maquetacion con una
composicién armoniosa entre el texto y las imagenes, ademas de valorar el aspecto
estético de la publicacion para mantener una coherencia en el contenido.

Por ultimo, al igual que ocurre con los libros de texto, los libros-arte también
pueden ser multiples, aunque esto no siempre es un factor determinante o esencial.
José Emilio Antén (1994) argumenta que esta es una clasificacion basica para
entender la naturaleza de un libro-arte. Existen libros de artista de ejemplar Gnico y
libros de artista seriados. En el caso de los libros seriados, cada ejemplar debe estar
numerado y firmado por el autor o autores, y, si aplica, debe indicar quién se encargo
de la estampacion o edicion si no fue el propio artista.

Estos libros deben reproducirse con técnicas actuales, como calcografia,
permeografia, litografia, xilografia, lindleo, offset, impresion digital, entre otras técnicas

artesanales que permiten la reproduccién a pequefia escala. Segun Anton,



dependiendo de las técnicas empleadas, se puede optar por una edicién de pocos
ejemplares o incluso de miles" (Anton, 1994). En este Ultimo caso nos explica que
existen varios métodos de impresion sin embargo basandonos en la actualidad lo
podriamos explicar como el “formato” es decir la aplicacion en digital o impreso.
La presencia de los libros de arte en el mercado se debe en gran parte a
proyectos editoriales que producen publicaciones con una alta calidad estética,

sirviendo como una carta de presentacion para el trabajo del artista. (Yolanda, 2010)
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CAPITULO 3

3. INVESTIGACION VISUAL

El enfoque metodolégico de este proyecto se basa en una metodologia de
investigacion mixta, combinando métodos cualitativos y cuantitativos, planteado por
Hernandez Sampieri en su libro Metodologia de la Investigacion (2014). Esta
metodologia mixta se adapta a las diversas necesidades del proyecto, permitiendo una
comprension integral tanto del proceso de direccién de arte para el desarrollo del
proyecto como al grupo objetivo para quien esté dirigido el artbook. La naturaleza
creativa y subjetiva de los procesos de direccion de arte requieren de un analisis
detallado de los procesos estéticos y artisticos involucrados. Para abordar esto, se ha
estructurado el proyecto en varias fases, que incluyen la investigacion y
documentacion inicial, la investigacion de campo, el desarrollo del concepto, la

creacion de Concept Arts y Concept Design, y la creacion de un artbook.
3.1 Fase 1: Investigacion y documentacion

En la fase de investigacion y documentacion, se realiza una consulta
bibliografica, asi como el analisis de casos de estudio relevantes y entrevistas con
expertos en el campo. La consulta bibliografica implica una evaluacion critica de la
literatura existente sobre el tema de investigacion. Este proceso se lleva a cabo de
forma sistematica y con objetivos especificos. En la revision, es fundamental aplicar
criterios diversos para seleccionar el material relevante, considerando aspectos como
su pertinencia, exhaustividad y actualidad. (Falcén & Serpa, 2021) Esto proporciona
una base tedrica solida y permite identificar tendencias y mejores practicas en la
creacion de personajes y escenarios en la técnica del stop-motion.

Inicialmente, se explora la definicidn y la importancia de la direccién de arte en

el campo cinematografico, especialmente en la animacion en stop-motion. De esta
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manera, se analiza los principios fundamentales que sustentan la creacion de un
lenguaje visual para el desarrollo de cortometrajes.

Después, se examina la relacion entre el arte y el disefio, investigando como se
influyen mutuamente y qué nuevas representaciones surgen de esta interaccion, para
esto se analiza la conexion y coexistencia entre la ilustracion y el disefio gréafico. Con
esta comprension, se abordan las nuevas formas de dibujo e ilustracion en el proceso
creativo de la preproduccién de un cortometraje animado en stop-motion. En este
contexto, se analizan los conceptos de Concept Art y Concept Design, destacando su
importancia y categorias para la realizacion 6ptima de un cortometraje en stop-motion.

Finalmente, se investiga qué es un artbook, analizando su estructuray
contenido tipicos. Asi mismo, se seleccionan varios proyectos de animacion stop-
motion exitosos para un analisis de caso detallado. Este andlisis incluye la revision de
materiales de produccién, como storyboards, concept arts, model sheets y otros
documentos de preproduccion. Ademas, se investiga informacién sobre como estos
proyectos gestionaron su direccion de arte y los resultados obtenidos.

Una vez recopilada toda esta informacion, se procede a categorizar y
seleccionar los conceptos y referencias pertinentes para la creacion de concept arts de
los elementos visuales del cortometraje, como personajes, entornos y objetos. Esto
ayudara a alcanzar el producto final esperado: el artbook. Este enfoque metodolégico
estara reflejado en el marco teérico, que sirve como base referencial para la

elaboracion de todo el proyecto.

311 Anédlisis de casos

Segun Yin (1989), un investigador experto, define el estudio de casos como
una investigacion empirica que examina un fenémeno contemporaneo en su contexto
real. En este enfoque, los limites entre el fendbmeno y su contexto no son claramente

definidos, y se utilizan multiples fuentes de evidencia. El uso de diversas fuentes
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permite una perspectiva robusta y multidimensional, esencial para comprender
fendmenos complejos en su totalidad.

De tal manera que, se eligié este método de investigacion para conocer y
comprender propuestas de proyectos similares o de artbooks existentes dentro del
mercado. Se toma de referencia diferentes artbooks, pero se enfatiz6 mas los artbooks
de “The Art of Kubo And The Two Strings”, “The Art and Making of Paranorman”, y

"The Art of Big Hero 6".

3.2 Fase 2: Investigacion de campo

En esta fase se exploran dos técnicas de investigacién fundamentales para la
recopilacién de datos y la obtencion de informacion relevante: las entrevistas y las
encuestas. Ambas técnicas son cruciales para el desarrollo del proyecto, ya que
proporcionan insights valiosos que enriquecen tanto la teoria como la practica en este

campo.

3.2.1 Encuestas

La encuesta es una técnica que emplea una serie de procedimientos
investigativos estandarizados para recolectar y analizar datos de una muestra
representativa, con el objetivo de explorar, describir, predecir y/o explicar diversas
caracteristicas de una poblacion o universo mas amplio (Anguita et al., 2003).

En este proyecto se lleva a cabo encuestas para comprender las necesidades
y preferencias del grupo objetivo al que estéa dirigido el producto propuesto, para lo
cual se realizaron encuestas a estudiantes de carreras relacionadas, donde la
problematica es mas relevante. Estos estudiantes provienen de las carreras de Disefio
Grafico, Animacion Digital y Produccion para Medios de Comunicacion, y cursan

asignaturas como Taller de llustracion, Direccion de Arte, Disefio de Personajes,



Animacion Digital, Concept Art y Stop-motion. A continuacion, se muestran las

preguntas realizadas a estos grupos de estudiantes:

e (¢ Qué carrera estudias?
e ;En qué universidad estudias?

e ;Qué edad tienes?

e ;Qué te motiva mas al ver un cortometraje relacionado con tu campo de estudio?

e ;Qué aspectos de la direccién de arte en un cortometraje te interesan mas?

e ;Qué tan importante es para ti ver el making-of de un cortometraje en stop-motion?

e ;Qué elementos te gustaria ver incluidos en un artbook sobre la produccién de un

cortometraje en stop-motion?

e ;Qué tan importante consideras que el artbook incluya detalles técnicos sobre la

creacion de personajes y escenarios?

e ;Crees que un artbook sobre direccion de arte en cortometrajes podria mejorar tu

comprension de este campo y tus habilidades como artista?

e En qué formato preferirias que esté el artbook?

e ¢ Qué tipo de contenido adicional crees que enriqueceria mas un artbook?

3.2.2 Entrevistas

La entrevista es una técnica valiosa en la investigacién cualitativa para

recolectar datos; se define como una conversacién con un proposito especifico, mas

alla de simplemente dialogar. Para este proyecto, se opta por entrevistas

semiestructuradas debido a su flexibilidad; permiten comenzar con preguntas

predefinidas que pueden adaptarse en funcion de las respuestas del entrevistado

(Diaz-Bravo et al., s. f.).
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Estas entrevistas son dirigidas a profesionales de la industria de la animacion y

videojuegos que tienen conocimientos en ilustracion y Concept Art. Estas entrevistas
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se enfocan en obtener informacion detallada sobre sus procesos creativos, técnicas
empleadas, desafios comunes y soluciones innovadoras. Las preguntas base se
disefian para explorar sus experiencias y perspectivas sobre la direccion de arte, el
Concept Art y el Concept Design en proyectos referentes a sus especializaciones

como Visual Development o desarrollo visual en proyectos animados y en videojuegos:

e ¢ Puedes contarnos un poco sobre ti y a lo que dedicas?

o (¢ Qué te inspird a seguir en este ambito o a realizar estos tipos de proyectos?
e ;Puedes describir tu proceso creativo al trabajar en un nuevo proyecto de este &mbito?

e ;Cuales son las principales habilidades que consideras esenciales para un Concept

Artist o alguien que se dedica a estos tipos de proyectos?

e ;Cual ha sido tu proyecto favorito hasta ahora y por qué?
e (;Qué consejo le darias a los estudiantes y jovenes artistas que desean seguir una
carrera referente a este ambito?

e ;Qué opinas sobre la idea de crear un artbook que documente el proceso de direccion

de arte en cortometrajes de stop-motion?
e ¢/ Qué tipo de contenido consideras que deberia incluir este artbook para ser util y

relevante para la comunidad de estudiantes y profesionales en el campo?

Los hallazgos empiricos de las entrevistas se implementan en el marco tedrico
complementando la revision literaria y la fundamentacion del proyecto. De la misma
forma, estos datos enriquecen el artbook a crear, asegurando que refleje tanto la

teoria como la practica de la direccion de arte en la animacién en stop-motion.

3.2.3 Perfil de Usuario

Un buyer persona o el perfil de usuario es una representacion ficticia del cliente
ideal de una empresa. Este perfil incluye caracteristicas demograficas, sociales y otros

datos relevantes como su comportamiento personal y profesional, asi como su
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actividad en linea. Ademas, describe la relacion actual o potencial que el cliente tiene
con la empresa y el producto o servicio que esta ofrece (Xarxa Emprén, 2022).

El desarrollo de los perfiles de usuario permitira identificar las caracteristicas
comunes de los estudiantes de las carreras mencionadas, sus deseos e intereses, lo
que ayudara a conceptualizar eficazmente la propuesta del proyecto. Esta herramienta
se basa en la informacion previamente recopilada a través de las encuestas,

entrevistas e investigaciones secundarias.

3.3 Fase 3: Desarrollo del concepto

La fase de desarrollo del concepto es una etapa crucial en la creacién de un
cortometraje, donde las ideas abstractas se transforman en conceptos visuales y
narrativos concretos. En esta fase, se fomenta la generacion de ideas a través de

técnicas como la lluvia de ideas o brainstorming, y moodboards.

3.3.1 Brainstorming

La técnica descrita es Brainstorming, desarrollada en 1941 por Alex Osborn. Es
una herramienta grupal destinada para generar ideas originales en un ambiente
relajado y no estructurado. A diferencia del trabajo individual, el brainstorming facilita la
produccion de una mayor cantidad y calidad de ideas al aprovechar la creatividad
colectiva. Este método permite que personas con perspectivas diversas colaboren,
sugieran y construyan sobre las ideas de otros, generando una variedad de
propuestas en un tiempo (Montoya, 2011). De esta forma, la lluvia de ideas permite al
equipo creativo explorar diferentes enfoques y perspectivas, sin restricciones, para

encontrar las mejores soluciones creativas.
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3.3.2 Moodboard

Un moodboard es una herramienta visual utilizada para transmitir ideas
mediante la combinacion de imagenes, texturas, citas, fotografias y otros elementos
graficos. Su propdosito principal es evocar sentimientos que ayuden a comunicar un
concepto y a promover la idea subyacente (Boyle, 2022).

En los campos creativos, el moodboard es una herramienta clave que
proporciona una referencia visual para profesionales de diversas areas. Funciona
como un punto de referencia visual a lo largo de todo el proceso de desarrollo de un
proyecto, ayudando al equipo a mantener la vision original y asegurar la coherencia

con las ideas iniciales (Creative Campus, 2024).

3.4 Fase 4: Creacion de Concept Arts y Concept Design

Esta fase se enfoca en la materializacion visual de las ideas y conceptos
desarrollados en las etapas anteriores. Esta etapa es esencial para establecer la
estética y la coherencia del proyecto, proporcionando una guia visual detallada para
todos los aspectos del cortometraje en stop-motion. Todos los concepts, incluso
aquellos que sean simples y esquematicos, ayudan a establecer las bases del disefio
final y permiten hacer ajustes tempranos. Los bocetos se comparten con el equipo
para recibir retroalimentacion y asegurar que todos estén alineados con la vision del

proyecto.

34.1 Método Kanban

Para optimizar la organizacion y el flujo de trabajo en la creacion del contenido
del artbook y los concepts para el equipo de modeladores del proyecto, se implementd
el método Kanban. David J. Anderson, un destacado pionero en el campo de

Lean/Kanban para el trabajo de conocimiento, define al método como un enfoque
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gradual y progresivo de cambio en procesos y sistemas, disefiado para organizaciones
gue se dedican al trabajo de conocimiento (Anderson, 2010).

Esta metodologia se aplica mediante tableros Kanban, que son una
herramienta visual de gestién de proyectos. Estos tableros permiten a los equipos
visualizar sus flujos de trabajo y la carga de trabajo actual organizando por columnas
en donde se divide en “trabajo pendiente”, “en curso” y “finalizado” (Martins, 2024). Lo

cual permite agregar y mover tareas entre columnas segun el estado actual del

trabajo, adaptandose facilmente a cambios.

3.4.2 Método de Induccion - Deduccidn

El método de induccién-deduccion se aplica a hechos especificos, utilizando un
enfoque deductivo al pasar de lo general a lo particular y un enfoque inductivo al ir de
lo particular a lo general.

La induccién y la deduccion se integran de manera complementaria: la
induccién permite formular generalizaciones basadas en las similitudes entre varios
casos, y a partir de estas generalizaciones, la deduccién extrae multiples conclusiones
I6gicas. Estas conclusiones, luego, son traducidas en nuevas generalizaciones a
través de la induccion, creando asi una unidad dialéctica. Por esta razén, el método
inductivo-deductivo es muy efectivo como un enfoque inicial para construir
conocimientos, ya que aborda las regularidades externas del objeto de investigacion
(Jiménez & Jacinto, 2017).

Este enfoque sistematico aplicado en el proyecto no solo mejora la calidad
artistica, sino que también optimiza el proceso de produccion, asegurando un

resultado final que sea visualmente atractivo y técnicamente solido.
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3.4.3 Disefio lterativo

El disefio iterativo es un enfoque que permite perfeccionar un producto
mediante la aplicacién continua de conocimientos y mejoras. Comienza con una vision
inicial del producto, la cual se somete a pruebas y evaluaciones para extraer
conclusiones. Basado en estos resultados, se realizan ajustes y mejoras que se
repiten tantas veces como sea necesario, refinando el disefio hasta alcanzar el
producto final deseado (Dalia, 2023).

En estos procesos, la interaccion entre el usuario y el producto es crucial. A
traves de este enfoque, la interaccion puede ser definida, investigada y evaluada para
asegurar que el producto se ajuste adecuadamente a las necesidades y expectativas
de los usuarios (Design Toolkit | Iterativo, s. f.). Dentro del contexto del proyecto, la
interaccién continua entre el equipo de disefio y los directores juega un papel crucial. A
medida que los personajes y escenarios evolucionan, los directores revisan y ajustan
los disefios para asegurar que cumplan con los requisitos técnicos y estéticos del
proyecto. Este proceso asegura que los elementos visuales se adapten de manera

Optima a las necesidades de produccion.

3.5 Fase 5: Creacion del Artbook

La fase de creacion del artbook representa un paso importante en la
documentacion y presentacién del cortometraje, transformando el proceso creativo en
una narrativa visual accesible y enriquecedora. El artbook no solo actia como un
archivo detallado del proyecto, sino que también funciona como una herramienta
educativa y de inspiracion para otros creadores en el campo de la animacion en stop-

motion.
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351 Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt es una herramienta utilizada para planificar y programar
tareas durante un periodo especifico. Facilita la visualizacion de las acciones a
realizar, lo que permite el seguimiento y control del progreso en cada etapa de un
proyecto. De la misma forma, representa graficamente las tareas, su duracion y
secuencia (Yasen, 2014). De esta manera se tiene una planificacion detallada con el el
orden en que deben realizarse las tareas, asegurando que las etapas criticas se

completen en el momento adecuado.

35.2 Coolboard

El Coolboard es una pizarra grafica formada a partir de imagenes reales que
facilita la identificacion de la gama cromaética, tipografia y tendencias de disefio
empleadas en proyectos analogos, lo que permite aplicarlas al material grafico que se
va a desarrollar (Carchi, 2020). Por lo tanto, la implementacién de un Coolboard en la
fase de planificacion y desarrollo del artbook garantizara que el producto final sea
visualmente atractivo y sera una fuente de inspiracion para desarrollar la maquetacion

y estilo del producto final.
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CAPITULO 4

4. Desarrollo de proyecto

En esta seccion, se presentan los resultados obtenidos a partir de las
metodologias, técnicas y herramientas empleadas en el desarrollo de cada parte de la
propuesta de valor. Esto abarca desde el concepto creativo y el enfoque
comunicacional hasta los elementos técnicos y estéticos. Al exponer estos resultados,
se da una visién clara de cémo se disefiaron y ejecutaron cada componente,

evidenciando la eficacia de los métodos utilizados y la coherencia de la propuesta.

4.1 Anédlisis deresultados
41.1 Analisis de caso

Se analizaron los casos de estudio mencionados previamente, seleccionados
por su enfoque en el proceso creativo de la produccion de peliculas en stop-motion y
el énfasis en el concept design dentro de su contenido. Estos artbooks son una
demostracion del proceso y las decisiones creativas de los directores, y aunque no
estan dirigidos a una audiencia especifica, pueden ser apreciados tanto por los
seguidores de estas peliculas como por profesionales en el campo de la animacion y
el disefio.

Entre los aspectos méas destacados de estos artbooks se encuentran el uso de
colores y estilos acordes con la temética de la historia, asi como un contenido
predominantemente visual, con una mayor cantidad de imagenes en comparacion con

el texto.
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Andlisis de casos
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Casos

“The Art of
Kubo And
The Two

Strings”

“The Art and
Making of

1

Paranorman

"The Art of

Big Hero 6"

Elementos
graficos

Tiene bocetos,
concepts,
ilustraciones y fotos
de marionetas.

Las ilustraciones
tienen una técnica
artesanal con

texturas.

Tiene bocetos,
concepts,
modelados,
ilustraciones y fotos
de los sets y

marionetas.

Tiene bocetos,
concepts,
modelados,

ilustraciones.

Cromatica y estilo

Color rojo y café que
se alinea con la
tematica oriental.
Hojas de textura de

papiro.

Colores verdes y
grises, adecuada
para su tono
sobrenatural. Hojas
con fondo de arboles

Secos.

Colores azules y
verdes. Textura de
manchas en las
paginas. Estilo de
comic con textos

flotantes.

Contenido

Proceso de
creacion, desde
los primeros
bocetos hasta
los modelos
finales con
ciertos detalles
técnicos de las
marionetas.
Proceso de
produccion méas
detallada con
comentarios de
los diferentes

equipos.

Conceptualizaci
6n hasta la
animacion final,
con énfasis en
la colaboracion
entre diferentes
departamentos
creativos y
detalles técnicos

de los disefios.

Diagramacion y
disefio

Disefio
organizado y
limpio. Equilibrio
entre texto e

imagenes.

Disefio dinamico
con reticula
flexible.
Predominan las
imagenes,
ocupando todo
un pliego.
Disefio
estructurado y
moderno.
Equilibrio entre
texto e

imagenes.
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Nota. La tabla muestra los diferentes artbook que han sido analizados. Elaboracion

propia (2024)
41.2 Encuestas

La encuesta se realiz6 mediante la plataforma Google Forms y se dirigi6 a
estudiantes de varias universidades: la Escuela Superior Politécnica del Litoral
(ESPOL), la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil (UCSG), la Universidad
Casa Grande, la Universidad Ecotec y la Universidad Espiritu Santo (UEES). Estas
instituciones tienen estudiantes en carreras relacionadas con el tema de estudio, como
Disefio Grafico, Animacién Digital y Produccién para Medios de Comunicacion. Los
encuestados estan cursando asignaturas como Taller de llustracion, Direccion de Arte,
Disefio de Personajes, Animacion Digital, Concept Art y Stop-motion.

En total, se seleccionaron 280 estudiantes que estan cursando estas
asignaturas, de los cuales 201 participaron en la encuesta. Sin embargo, algunos
encuestados no cursaban las materias especificas, por lo que fue necesario revisar y
filtrar las respuestas. Finalmente, se obtuvo una muestra de 179 estudiantes y
mediante el muestreo por seleccion intencional, se eligieron a 117 estudiantes que
pudieron proporcionar los datos mas relevantes para el estudio, teniendo en cuenta los
criterios del tipo de proyecto que les interesa realizar y su perspectiva sobre el uso de

un artbook como material didactico para mejorar sus habilidades creativas.



Figura 34

Gréfico de la pregunta ¢En qué universidad estudias?

¢En qué universidad estudias?
200 respuestas
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@® ESPOL

@ Universidad Casa Grande
Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil

@ Ecotec

@ UEES

Nota. El grafico presenta la distribucién de estudiantes encuestados de la ESPOL, Casa Grande,

UCSG, Ecotec y UEES. Elaboracion propia (2024).

Este grafico muestra la distribucion de los estudiantes de las cinco

universidades donde el 28% de los encuestados son de la Universidad Catélica

Santiago de Guayaquil, seguida por ESPOL con 21,5%, la Universidad Casa Grande

con 20,5%, Ecotec representa el 16% y la UEES tiene la menor representacion con el

14%.

Figura 35

Grafico de la pregunta ¢Qué carrera estudias?

¢Qué carrera estudias?
201 respuestas

18,9%

@ Disefio Grafico

@ Produccién para Medios de
Comunicacion

Multimedia Produccién Audiovisual
@ Animacién Digital

Nota. El grafico presenta la distribucién de encuestados segun sus carreras: Disefio Grafico,

Animacion Digital, Produccion para Medios de Comunicacion, y Multimedia Produccion

Audiovisual. Elaboracién propia (2024).
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El 39% de los encuestados estudian la carrera de Disefio Gréafico seguido de
Animacion Digital con el 24,4%, Produccion para Medios de Comunicacion cuanta con
el 18,9% y por ultimo la carrera de Multimedia Produccion Audiovisual representa el

16,9%.

Figura 36

Gréfico de la pregunta ¢ Qué materias estas cursando?

+Qué materias estas cursando?
167 respuestas

Animacién Digital 42 (25,1 %)

Disefio de personajes 29 (17,4 %)
Taller de llustracién 44 (26,3 %)
Direccidn de Arte 56 (33,5 %)
Concept Art 24 (14.4 %)
Stop motion 12 (7,2 %)

Ninguna 22 (13,2 %)

Nota. El grafico muestra la distribucién de estudiantes segun las materias que estan cursando:
Direccion de Arte, Taller de llustracion, Animacion Digital, Concept Art, Stop-motion y otras.

Elaboracion propia (2024).

Dentro de las materias que se encuentran cursando. El 33,5% de encuentra
cursando la materia de Direccion de Arte, el 26,3% cursan Taller de llustracion,
seguido del 25,1% de Animacion Digital, Concept Art con un 14.4% y por ultimo la
materia de Stop-motion con un 7,2%. Sin embrago existe un 13,2% de estudiantes que

no estan cursando las materias que se han especificado.
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Figura 37

Gréfico de la pregunta ¢Qué edad tienes?

;Qué edad tienes?
198 respuestas

® 18-20
®21-23

2426
®27-30

41,4%

Nota. El grafico muestra la distribucion de los encuestados segun sus rangos de edad: 18-20,

21-23,y 24-25 afios. Elaboracion propia (2024).

Dentro de los rangos de edad se puede visualizar que el 52% de los
encuestados cuentan con un rango de edad entre 21-23, seguido del 41,4% de
estudiantes con un rango de edad entre 18-20 y por ultimo un 6,6% con un rango de

edad de 24-25.

Figura 38
Gréfico de la pregunta ¢,Qué te motiva mas al ver un cortometraje relacionado con tu campo de

estudio?

¢Qué te motiva mas al ver un cortometraje relacionado con tu campo de estudio?

201 respuestas

Aprender nuevas técnicas de

2%
produccion 119(59,2 %)

Obtener inspiracion para

P
proyectos personales 138 (88.7 %)

Analizar el trabajo de otros

137 (68,2 %
artistas (68.2%)

Mantenerme actualizado con las

tendencias del sector 66 (32.8 %)

Disfrutar de una buena historia 72(35,8 %)

o 50 100 150

Nota. El grafico indica que los encuestados ven cortometrajes para inspirarse, analizar trabajos,

aprender técnicas, seguir tendencias. Elaboracién propia (2024).
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Este apartado revela que la principal motivacion para ver cortometrajes
relacionados con el campo de estudio es obtener inspiracion para proyectos
personales 68.7%. Le sigue de cerca el deseo de analizar el trabajo de otros artistas
68.2% y de aprender nuevas técnicas de produccion 59.2%. Un porcentaje
considerable también busca mantenerse actualizado con las tendencias del sector
32.8%. Sin embargo, a pesar de estar relacionado con el campo de estudio, un
namero significativo de encuestados también disfruta simplemente de una buena
historia 35.8%. Estos resultados sugieren que los cortometrajes cumplen un papel
multifacético en el desarrollo profesional de los encuestados, sirviendo como fuente de

inspiracion, aprendizaje y entretenimiento.

Figura 39

Grafico de la pregunta ¢ Qué aspectos de la direccion de arte en un cortometraje te interesan
mas?

+Qué aspectos de la direccion de arte en un cortometraje te interesan més? (Selecciona hasta 3

opciones)
201 respuestas

153 (76,1 %)
142 (70,6 %)

Disefio de personajes
Concept Art
Escenografia
lluminacién 60 (29,9 %)
51 (25,4 %)
32 (15,9 %)

Props
Vestuario
Colorimetria 64 (31,8 %)
Texturas y detalles 59 (29.4 %)
Sonido 1(0,5 %)

historia 1(0.5%)

Nota. La encuesta muestra que el disefio de personajes es el aspecto mas valorado, seguido
por el concept art y la escenografia. La iluminacion, los props y el vestuario tienen menos

prioridad. Elaboracién propia (2024).

La encuesta revela un claro interés por el disefio de personajes con un 76.4%

como el aspecto mas relevante en la direccion de arte de cortometrajes, seguido de
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cerca con 70,6% por el concept art y la escenografia 48,3%. Estos tres elementos
fundamentales de la narrativa visual parecen ser los que mas captan la atencion de los
encuestados.

Por otro lado, se observa un interés moderado en elementos como la
iluminacién 29,9%, los props 25,4% vy el vestuario 15,9%. Estos aspectos, aunque
importantes para la construccion de la atmaosfera y la caracterizacion, parecen ser
considerados de menor prioridad en comparacion con los tres primeros.

Finalmente, elementos como colorimetria 31.8%, texturas y detalles 29,4% y
con el sonido 0,5% vy la historia 0,5% que obtienen una menor cantidad de votos, lo
que sugiere que son aspectos que, aunque valorados, no son los principales focos de

interés para la mayoria de los encuestados.
Figura 40

Grafico de la pregunta ¢ Qué tipos de proyectos te interesan realizar?

¢Qué tipos de proyectos te interesan realizar?
201 respuestas

Animacién digital 117 (58,2 %)

Animacién en stop motion 56 (27,9 %)
Creacion de historias 99 (49,3 %)
Disefio de personajes 124 (61,7 %
Disefio de Environments/Entor... 87 (43,3 %)
Direccion de arte 63 (31,3 %)
Concept Art 65 (32,3 %)

Rebranding

Nota. La encuesta muestra un gran interés en el disefio de personajes y la animacion digital,
con un notable interés en la creacion de historias y concept art, asi como en el disefio de
entornos y direccién de arte. La animacién stop-motion también es relevante. Elaboracion

propia (2024).
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La encuesta revela un fuerte interés en la creacion de contenido visual y
narrativo. El disefio de personajes lidera las preferencias con un 61,7% de las
respuestas, seguido de cerca por la animacién digital con un 58,2%. Esto sugiere una
inclinacion hacia la creacion de mundos y personajes atractivos. Ademas, la creacion
de historias y el concept art obtienen porcentajes significativos, 49,3% y 32,3%
respectivamente, indicando un deseo de desarrollar narrativas visuales. Por otro lado,
el disefio de entornos y la direccidn de arte también son populares, con un 43,3% y
31,3% respectivamente, refleja un interés en la construccion de escenarios y la gestiéon
visual de proyectos. Es notable que la animacion stop-motion porcentajes también
significativos dandonos a entender que también hay un publico interesado en esta

técnica en especial, aunque haya una inclinacion hacia técnicas digitales.

Figura 41

Gréfico de la pregunta ¢(Qué elementos te gustaria ver incluidos en un artbook sobre la

produccién de un cortometraje en stop motion?

¢Qué elementos te gustaria ver incluidos en un artbook sobre la produccién de un cortometraje en
stop motion? (Selecciona todas las que apliquen)

201 respuestas

Bocetos de personajes 135 (67,2 %)

Concept Art 136 (67,7 %)
Descripciones del proceso crea... 122 (60,7 %)
Fotografias del set y los modelos 135 (67,2 %)
Storyboards 124 (61,7 %)
Notas del director 53 (26,4 %)
Entrevistas con el equipo de pr... 24 (11,9 %)

0 50 100 150

Nota. La encuesta muestra un fuerte interés en los bocetos de personajes, concept art, y
fotografias del set en la produccion de cortometrajes en stop motion. Los storyboards también
son apreciados, mientras que las notas del director y las entrevistas con el equipo son menos

solicitadas. Elaboracion propia (2024).
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La encuesta revela un claro interés por los elementos visuales y conceptuales
detras de la produccion de un cortometraje en stop-motion. Los bocetos de
personajes, el concept art y las fotografias del set y los modelos lideran las
preferencias, con un porcentaje de eleccion superior al 67%. Esto sugiere que los
espectadores desean sumergirse en el proceso creativo y apreciar el detalle puesto en
cada elemento visual.

Los storyboards también obtienen un 61,7%, lo que indica un interés por
comprender la estructura narrativa y la planificacion visual del corto. Por otro lado,
aunque las notas del director y las entrevistas con el equipo son elementos menos
solicitados con un 26,4% y 11,9% respectivamente, su presencia revela un deseo de
conocer la vision creativa detras del proyecto y las experiencias de quienes lo hicieron

posible.

Figura 42

Gréfico de la pregunta ¢Qué tan importante consideras que el artbook incluya detalles técnicos

sobre la creacion de personajes y escenarios?

¢Qué tan importante consideras que el artbook incluya detalles técnicos sobre la creacién de
personajes y escenarios? (Siendo 1 menos importante y 5 més importante)

201 respuestas

150

118 (58,7 %)
100

79 (39,3 %)

50

0(0 %) 0 (0 %) 4(2 %)

1 2 3

Nota. La encuesta revela que el 58,7% considera "muy importante” incluir detalles técnicos en
un artbook, y el 39,3% lo ve como "importante". Casi el 98% de los encuestados valora estos

detalles. Elaboracion propia (2024).
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Sobre la importancia de incluir detalles técnicos en un artbook sobre la
creacion de personajes y escenarios revela una clara preferencia por este tipo de
contenido. El 58,7% de los encuestados calific6 como "muy importante” (valorado con
un 5) que el artbook incluya esta informacion. Esto indica que la mayoria de los
lectores de artbooks estan interesados en conocer los procesos creativos detras de las
ilustraciones y desean profundizar en los aspectos técnicos de la produccion artistica.

Por otro lado, un 39,3% de los encuestados valor6 como "importante” (valorado
con un 4) lainclusion de estos detalles. Es decir, casi el 98% de los encuestados
considera que este tipo de informacion es relevante o muy relevante. Solo un pequefio
porcentaje 2% indicé que la importancia de estos detalles es "algo importante"
(valorado con un 3), y ningun encuestado los consider6é "menos importante™” o "nada

importante" (valorados con 1y 2 respectivamente).

Figura 43

Gréfico de la pregunta ¢ Crees que un artbook sobre direccion de arte en cortometrajes podria
mejorar tu comprensién de este campo y tus habilidades como artista?

¢ Crees que un artbook sobre direccion de arte en cortometrajes podria mejorar tu comprensién de
este campo y tus habilidades como artista?

198 respuestas

@ Si, mucho

@ Indiferente
No, poco

@ No, nada

Nota. La encuesta muestra que la mayoria de los encuestados considera que un artbook sobre
direccion de arte mejoraria sus habilidades, con solo una pequefia fraccion mostrando

indiferencia o rechazo. Elaboracién propia (2024).
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La encuesta revela un alto nivel de interés en un artbook sobre direccion de
arte en cortometrajes. Con un 73,7% de los encuestados respondiendo
afirmativamente que un libro de este tipo mejoraria significativamente su comprension
y habilidades en este campo, es evidente que existe una demanda por recursos
educativos mas profundos en esta area. Un 24,2% se mostr6 indiferente, lo que podria
indicar un grupo de artistas que ya poseen conocimientos solidos o que no consideran
este tema de gran relevancia para su desarrollo. Solo una minoria muy pequefia
(menos del 2%) respondi6 negativamente, lo que refuerza la idea de que la mayoria de

los artistas ven valor en este tipo de material.

Figura 44

Grafico de la pregunta ¢ En qué formato preferirias que esté el artbook?

¢En qué formato preferirias que esté el artbook?

201 respuestas

@ Impreso
@ Digital
Ambos

Nota. La encuesta revela una clara preferencia por el formato impreso para el artbook.

Elaboracién propia (2024).

Sobre el formato preferido para un artbook revela una clara preferencia por el
formato impreso. El 73,1% de los encuestados expreso interés en tener ambos
formatos, lo que apunta a una demanda por opciones hibridas que combinen lo mejor
de ambos mundos. Le sigue en preferencia el formato digital con un 16,4%, lo que

sugiere que existe un publico interesado en la accesibilidad y portabilidad que ofrecen
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los formatos electronicos. Finalmente, un 10,4% de los encuestados eligio esta opcion,
lo que indica un fuerte apego al formato tradicional para apreciar el arte de manera

tangible.
Figura 45

Gréfico de la pregunta ¢ Qué tipo de contenido adicional crees que enrigueceria mas un artbook?

¢ Qué tipo de contenido adicional crees que enriqueceria mas un artbook? (Selecciona todas las que
apliquen)

199 respuestas

Videos de making-of accesibles a

9
través de codigos QR 97 (48,7 %)

Galerias de Concept Art

151 (75,9 %
adicionales (75.8%)

Ensayos sobre técnicas y teorias

.
de direccion de arte 37(18,6 %)

0 50 100 150 200

Nota. La encuesta revela una preferencia por galerias de concept art y videos de making-of en
el artbook, mientras que los ensayos sobre técnicas y teorias son menos demandados.

Elaboracion propia (2024).

La encuesta revela una clara preferencia por dos tipos de contenido adicional
en un artbook: galerias de concept art y videos de making-of. El 75,9% de los
encuestados sefialé que las galerias de concept art enriquecerian significativamente
Su experiencia, lo que indica un gran interés en conocer los primeros bocetos e ideas
que dieron origen a las ilustraciones finales. Por otro lado, el 48,7% de los
participantes manifesté su deseo de ver videos de making-of, lo que sugiere una
curiosidad por los procesos creativos detras de cada obra y la posibilidad de aprender
de las técnicas utilizadas por los artistas. Los ensayos sobre técnicas y teorias de
direccion de arte, aunque también valorados, obtuvieron un porcentaje menor de
preferencia (18,6%), lo que podria indicar que este tipo de contenido, si bien es

interesante, es menos demandado por el publico en general.
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41.3 Entrevistas

Para enrigquecer y enfocar mejor el proyecto, se realizaron entrevistas a tres
expertos destacados en el campo del arte. Entre ellos, los concept artists William
Guevara y Ambar Troya ofrecieron perspectivas clave. Guevara compartio sus
experiencias sobre como disefiar personajes y mundos para animacion, integrandolos
de manera coherente con la narrativa. Troya, por su parte, subray6 la importancia de
adaptar conceptos a diferentes estilos y contextos, manteniendo la coherencia visual y
narrativa. También destaco la importancia de una comunicacion clara dentro de los
equipos creativos. Estas valiosas aportaciones ayudaron a definir un enfoque soélido
para el disefio conceptual, asegurando que personajes y entornos estén en perfecta

sintonia con la historia que queremos contar.

Figura 46

Entrevista a William Guevara

Nota. Captura de la entrevista realizada con Concept Artist, William Guevara. Elaboracion

propia (2024)
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En una segunda fase, se llevé a cabo una entrevista con Emmanuel Ayala,
director de arte y concept artist. Ayala compartié una vision detallada sobre su
trayectoria profesional y el papel crucial del director de arte en proyectos creativos. Su
experiencia ofrecid valiosos consejos sobre como asegurar una coherencia visual y
conceptual a lo largo de todo el proyecto, lo que resulté fundamental para el desarrollo

de este.

Figura 47

Entrevista a Ambar Troya

Nota. Captura de la entrevista realizada con Game Artist, Ambar Troya. Elaboracion propia

(2024)
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Figura 48

Entrevista a Emmanuel Ayala

Nota. Captura de la entrevista realizada con Concept Artist, Emanuel Ayala. Elaboracién propia

(2024)

Estas entrevistas fueron esenciales para perfeccionar el enfoque del proyecto,
proporcionando una comprensién profunda de las mejores practicas en concept art,
disefio de personajes y direccidn artistica. Los tres expertos no solo compartieron sus
conocimientos, sino que también ofrecieron retroalimentacion valiosa sobre los
primeros avances del proyecto. La combinacién de sus perspectivas permitio
desarrollar una vision cohesiva y detallada, asegurando que todos los elementos

visuales y narrativos estuvieran bien integrados.

41.4 Perfil de Usuario

Los perfiles de usuario incluyen a los directores de cortometrajes, con quienes
se colabora en la creacion de concepts y disefios, asi como a los estudiantes de

carreras relacionadas que desean iniciar sus propios proyectos. Ambos grupos
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destacan la necesidad y utilidad de un artbook que contenga detalles técnicos y sirva

como un recurso invaluable para desarrollar sus proyectos y profundizar en el proceso

creativo y técnico de producciones similares. Esta herramienta define un estereotipo

de usuario y facilita una comprensién mas profunda de sus necesidades e intereses,

permitiendo crear contenidos y recursos que respondan a sus expectativas y apoyarles

en su desarrollo profesional y educativo.

Figura 49 Perfil de usuario 1

Perfil de usuario 1

Directores del
cortometraje

Son quien

conceptualizan el
enfoque creativo del proyecto,

coordinan los elementos visuales y

narrativos, y realizan la animacion.

Datos personales

Edad: 23 - 25 afios

Ocupaci Estudiantes universitario
de carrera de Prod
Nivel : Clase media y media alta

ion Audiovisual

Motivaciones

* Buscan influir y conmover a su
audiencia

« Deseo de explorar nuevas
formas de narracién visual

Frustraciones

Intereses

« Cine de autor y festivales de
cine

« Literatura, narrativas visuales,
técnicas de escritura y
desarrollo de personajes.

Comportamiento

» Participa activamente en
talleres relacionados a su
campo creativo

« Realizan proyectos
audiovisuales

« Alta competencia para ingresar y destacarse en la industria cinematografica
« Escasez de recursos y equipos audiovisuales para crear proyectos de alto

impacto

Nota. Esquema del perfil de usuario: directores del cortometraje. Elaboracion propia (2024)

Figura 50

Perfil de usuario 2

Estudiantes de
animacién digital

Estan interesados en dar vida a
personajes y mundo és de

animacién en 2D y 3D.

Datos personales

Edad: 12 - 25 anos

Ocupacién: iniversitario
de carrera de Anim: Digital
Nivel : Clase media y media alta

Motivaciones

« Dominar las técnicas de
animacion y efectos visuales
spi ar

6n
s di

Frustraciones

Intereses

« Pasion por las peliculas
animadas, los
series de telev

« Contar historias a través de la

animacién
Comportamiento

« Creacion de cortometrajes

animados como parte de su
portafolio

« Alta competencia para ingresar y destacarse en la industria de la animacién
« Dificultad para acceder a material exclusivo, como entrevistas, making-ofs y
artbooks, que enriguecen la experiencia cinematografica

Nota. Esquema del perfil de usuario: Estudiantes de animacion digital. Elaboracién propia

(2024)
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41.5 Brainstorming

Para la lluvia de ideas, se utiliza una pizarra virtual para capturar todas las
propuestas, facilitando la organizacion y visualizacion de conceptos clave. En estas
sesiones, surgieron palabras como utopia, espacio, encierro, tecnologia, distopia, post
apocaliptico, supervivencia, sociedad, nuevo orden, opresion, organizacion, chatarra,
control, etc. Estas palabras ayudan a delinear el tono y la tematica del cortometraje

(Figura 51).

Figura 51

Lluvia de ideas para conceptualizar el cortometraje
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Nota. En esta imagen se muestran la pizarra de la lluvia de ideas. Elaboracion propia (2024)

41.6 Moodboard

Una vez generada una cantidad significativa de ideas, el siguiente paso es la
creacion de moodboards o paneles de inspiracion. Para esta tarea, se crea un
documento compartido en linea donde se agrega contenido visual y estético que

guiara el desarrollo del cortometraje. En estos moodboards, se plasma diferentes
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referencias de la corriente artistica del art deco6 y del estilo de cyberpunk. Estas
influencias permiten establecer una estética coherente y evocadora para el proyecto y
gue a su vez se alinean con el concepto. Los moodboards ayudan a agrupan
imagenes, texturas, colores y otros elementos visuales que evocan el tono y la
atmosfera deseados para el cortometraje; por ejemplo, referencias a obras de arte,
fotografias, peliculas y disefios graficos, que sirven como guias estéticas para el

proyecto.
Figura 52

Moodboard de art decé

Nota. En esta imagen se muestran las referencias usadas en el estilo Art Deco. Elaboracion

propia (2024)
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Figura 53

Moodboard de cyberpunk.

Nota. En esta imagen se muestran las referencias usadas en el estilo Cyberpunk.

Elaboracion propia (2024)

Después de fijar las ideas en los moodboards, el objetivo esta en definir el
estilo visual y la paleta de colores del cortometraje. Esto implica seleccionar
cuidadosamente los colores que se utilizaran, considerando cémo influiran en la
percepcién emocional del publico. La paleta de colores debe reflejar el tono y la
atmosfera del cortometraje. Para esto se consideraron los colores mas predominantes
del art deco, y de la misma forma se tomaron en cuenta los materiales de los que

estan elaborados los escenarios dentro de la historia.



Figura 54

Paleta de Colores Art Deco
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Nota. Imagen referencia de la paleta de colores usada en el estilo Art Deco.

4.1.7 Método Kanban

Para la creacion de concepts e ilustraciones se aplico el método Kanban
organizando el tablero por columnas en donde se divide en “trabajo pendiente”, “en
curso” y “finalizado” categorizandolo por color segun la dificultad de la tarea. Estas
tareas individuales, representadas por tarjetas visuales, se mueven a través de las
columnas en el transcurso de la semana hasta que se completan. Ademas, la

categorizacioén por color ayuda al equipo a distribuir la carga de trabajo de manera

equitativa, evitando la sobrecarga de tareas dificiles en un solo punto.

85
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Figura 55

Tablero Kanban semanal.

Nota. En esta imagen se muestra el Tablero de Kanban que nos ayudd a mejorar nuestro flujo

de trabajo. Elaboracion propia (2024)

4.1.8 Diagrama de Gantt

El uso del diagrama de Gantt en la creacién del artbook permite visualizar de
manera general la distribucion de etapas de planificacion, elaboracién de contenido,
disefio y produccién, asi como las tareas que se realizan en cada una de ellas.
Ademas, se puede sefialar e identificar la dependencia entre cada una de estas
tareas, lo cual facilita la organizacion y seguimiento del progreso del proyecto,
asegurando que todas las tareas se realicen en el orden correcto y dentro de los

plazos establecidos.
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Figura 56

Diagrama de Gantt.

Creacién de Artbook
Julio Agosto

Inicio Fin Semana 4 Semana s Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4

Agosto5  Agosto13

s Agosto 13 Agosto 16

Agosto 17 Agosto 18
Sate | Agosto22  Agosto 24

Agosto 25 Agosto 28

Nota. En esta imagen se muestra el diagrama de Gantt que se hizo para la creacién del

Artbook. Elaboracién propia (2024)

419 Coolboard

Para la herramienta de coolboard se analizaron artbooks e ilustraciones
relacionadas con la creacion de concepts arts o de Visual Devolopment. Este analisis
incluy6 la evaluacion de elementos graficos, paletas de colores y la diagramacion de

estos contenidos, 1o que proporcion6 una vision mas completa del producto final.
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Figura 57

Coolboard
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Referencias visuales

Artbooks

A Timelesss Tale Told Anew
The Art of Wolfwalkers

The Art of Big Hero

Concept Artists/llustradores:
Yiwon Park

Sam Nassour

Scott Watanabe

Pinta Studio

Nota. En esta imagen se muestran elementos de inspiracion para la creacion del Artbook.

Elaboracion propia (2024)

41.10 Validaciones

La validacién del producto se llevo a cabo en tres grupos clave: estudiantes,
directores del cortometraje y expertos en el campo. Para los estudiantes y directores,
se envid una version digital de la guia a través de WhatsApp, solicitando que revisaran
el contenido y proporcionaran sus comentarios mediante notas de voz o mensajes
escritos. En cuanto a los expertos, la validacion se realizé a través de sus cuentas de
Instagram, donde se les compartio la guia 'y se les pidié su opinién sobre aspectos
especificos del disefio, la estética y la funcionalidad del producto.

Cada grupo evalué el producto en términos de contenido, estética y utilidad,
proporcionando sugerencias que ayudaron a refinar la propuesta final. Los expertos
ofrecieron observaciones detalladas sobre la narrativa, la calidad visual y la
diagramacion, mientras que los estudiantes y directores se centraron en la experiencia

general y la claridad del material presentado. Estos comentarios fueron fundamentales
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para asegurar que el producto no solo cumpliera con los objetivos iniciales, sino que

también respondiera a las necesidades y expectativas de sus futuros usuarios.

Figura 58

Artbook Digital para validaciones
Un Mensaje del Futuro @ 3D

El arte y making of de "Anemoia” Un
cortometraje en Stop-Motion

Un Mensaje del Futuro O]

El arte y making of de "Anemoia" Un
cortometraje en Stop-Motion

Nota. En esta imagen se muestra el artbook en la plataforma de Flipbook, para hacer la

validacion. Elaboracion propia (2024)
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Validaciones con estudiantes
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Nota. Validacién de artbook por parte de los estudiantes. Elaboracion propia (2024)

Figura 60

Validaciones con el equipo de produccion del cortometraje y expertos

<8 (3 7es!s>9r0xecloAnn.. D 43 9/0/6:05 P
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UN MENSAYI
DEL. FUTURC

Un Mensaje del Futuro | PDF to
Flipbook

https:/heyzine.com/flip-book
/fc1002ae49.htm|

Hola!

Ya reviso :)

luce suuuuuuuuuuper genial!

9 B8

Nota. Validacion de Artbook por medio de los productores del cortometraje y expertos.

Elaboracion propia (2024)
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4.2 Aspectos conceptuales

Después de recopilar informacién a través de encuestas y entrevistas para
comprender al grupo objetivo y obtener una vision detallada de los procesos creativos
en este tipo de proyectos, se procedi6 a trabajar en la fase conceptual del disefio de la

propuesta de valor.
4.2.1 Insight

A través de las encuestas realizadas a estudiantes que cursan asignaturas
como Taller de llustracion, Direccion de Arte, Disefio de Personajes, Animacion Digital,
Concept Art y Stop-motion. Identificamos los insights claves para nuestra propuesta de
valor, centrando en ofrecer una guia ilustrada como un artbook que les brinde como
recurso educativo y de inspiracion.

Las encuestas se llevaron a cabo con estudiantes de diversas carreras y se
enfocaron en identificar el tipo de proyectos que les interesa realizar. Ademas,
preguntamos sobre la importancia de incluir detalles técnicos en el artbook sobre la
creacion de personajes y escenarios, asi como sobre el tipo de contenido adicional

que consideraban enriquecedor para un artbook.

Insight 1:
La notable inclinacion hacia la creacion de mundos y personajes cautivadores
mediante diversas técnicas visuales, como el disefio de personajes, la animacion
digital y el stop-motion, sefiala un fuerte interés en desarrollar narrativas visuales

complejas y detalladas, utilizando tanto técnicas digitales como tradicionales.
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Insight 2:
Los estudiantes estan interesados en el proceso creativo detras de las
ilustraciones. Esto indica que los artbooks que incluyan informacion detallada sobre la

creacion de las ilustraciones serian bien recibidos.
4272 Nombre del artbook

El nombre del artbook, "El arte de Un mensaje del futuro”, fue elegido por su
relacion directa con el cortometraje "Un mensaje del futuro”. Este cortometraje forma
parte del proyecto de titulacion de los estudiantes de Produccién para Medios de
Comunicacién, con quienes se esta colaborando. El titulo del artbook refleja tanto el
contenido del libro como el del cortometraje, presentando la direccion de arte y los

conceptos visuales desarrollados para la pelicula.

4.2.3 Concepto comunicacional

El concepto comunicacional del artbook es ‘Guia visual y creativa’. Con este
concepto, se busca transmitir que el artbook no solo documenta el arte detras del
cortometraje, sino que también guia a los estudiantes a través de los procesos
creativos que convierten ideas y bocetos en una animacién en stop-motion o proyectos
afines. La idea es resaltar la transformacion de conceptos imaginativos en realidades
visuales tangibles, ofreciendo una vision detallada de cada paso del proceso, desde la
direccion de arte hasta la creacion de personajes y la produccion del maquetado.
Proporcionando una guia detallada que facilita el aprendizaje y la aplicacion practica

de estas técnicas en proyectos futuros.

424 Concepto creativo

El concepto creativo se basa en un estilo manual que refleja el proceso

tradicional del stop-motion, al mismo tiempo que incorpora técnicas modernas. A
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través de elementos como notas manuscritas, recortes y trazos, evocamos la
sensacion de un cuaderno de trabajo de un artista. Ademas, integramos elementos
digitales y técnicas contemporaneas para ofrecer una experiencia visual rica y

tangible, destacando la autenticidad y el esfuerzo en cada etapa del proyecto.
4.3 Aspectos técnicos

El artbook se desarrollé utilizando una variedad de programas de disefio:
Adobe InDesign para la diagramacion; Adobe Photoshop y Procreate para los
concepts e ilustraciones; Blender para los modelados; y Affinity Designer para los

planos técnicos de los escenarios.

43.1 Diagramacion

La diagramacion se estructur6 utilizando una reticula de nueve columnas
combinada con un disefio flexible, permitiendo una mejor integracion y composicion de
los concepts arts, ilustraciones, fotografias y elementos interactivos. El artbook tiene
un formato ligeramente rectangular, de 24 cm x 20 cm, para facilitar su manipulacion y

transporte.

4.3.2 llustracion y Fotografias:

Las ilustraciones se disefiaran con una dimension de 46 cm x 40 cm y una
resolucion de 300 pixeles por pulgada (ppp) para asegurar la mejor calidad posible en
la impresion. En caso de que las ilustraciones sean de menor tamario, la resolucion se
ajustara a 150 ppp segun los elementos y el detalle necesario. Por otro lado, las
fotografias estaran inicialmente en formato RAW, lo que permite realizar ajustes y
ediciones precisas antes de la conversion final. Las imagenes que se utilicen en
grandes dimensiones tendran una resolucién de 300 ppp para asegurar una alta

calidad y detalle. Las fotografias mas pequefias se ajustaran a una resolucién de 150
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ppp, optimizando la calidad y adaptandose al espacio disponible. Este ajuste se realiza

para optimizar el uso de recursos sin comprometer la calidad visual de las imagenes.

4.3.3 Modelados y planos técnicos

Como parte del proceso de concept design, es fundamental comprender como
los disefios y elementos se integran dentro de la narrativa. Para lograr esto, se
realizaron modelados de los personajes y escenarios utilizando Blender. Los
escenarios fueron inicialmente disefiados en planos con Affinity Designer, y

posteriormente se modelaron a escala 1:1 en Blender.

434 Impresion

El artbook fue impreso en dos tipos de papel de alta calidad para asegurar una
presentacion éptimay duradera. Se utilizé papel couché de 200 gramos para las
paginas internas, lo que garantiza una excelente reproduccién de colores y detalles en
las ilustraciones, manteniendo al mismo tiempo una resistencia adecuada para su
manipulacién. Para la portada y contraportada, se emple6 papel couché de 220
gramos, brindando un acabado mas robusto y resistente, ideal para proteger el
contenido y darle una apariencia profesional. La eleccion de estos materiales fue clave
para lograr un balance entre durabilidad y estética, asegurando que el artbook sea

atractivo y funcional para su uso y conservacion.

4.4 Aspectos estéticos
441  Tipografia

Para la tipografia del artbook, se seleccionaron cuidadosamente diferentes

fuentes para mantener la coherencia visual y mejorar la experiencia de lectura. En la
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portada se utilizo la tipografia Furore, que se modifico ligeramente para adaptarse al
estilo visual del proyecto, otorgando un aspecto Unico y distintivo al titulo principal.
Para los titulos y comentarios en el interior del artbook, se opt6 por la tipografia Bebas
Neue, reconocida por su caracter fuerte y moderno, ideal para resaltar los
encabezados. En cuanto al cuerpo de texto, se utilizo la tipografia Poppins en sus
variantes Light y Semibold, ya que ofrece una excelente legibilidad y una apariencia

limpia y contemporanea, complementando asi el disefio general del artbook.

Figura 61

Tipografias para los textos del libro

BEBAS NEUE
ABCDEFGHIJKLMNPQRSTUVWZYZ
1234567890

Poppins Light
abcdefghijklmnpqgrstuvwzyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ
1234567890

Poppins Semibold
abcdefghijklmnpqrstuvwzyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ
1234567890

FURORE REGULAR
ABCDEFGHIJKLMNPRRSTUVUWZVYZ
12345678890

Nota. Esta imagen muestra las diferentes tipografias usadas en el Artbook.

Elaboracion propia (2024)
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Figura 62

Implementacion de la tipografia en los textos del libro

Para el desarrollo de las marionetas se inicié con la
creacion de los esqueletos, a partir de los disenos
conceptuales y model sheets de los personajes. Se
realizaron dibujos de las vistas isométricas necesarias
en papel, lo que permitié al equipo de produccion
identificar las articulaciones. Luego, se utilizd alambre de
2 mm, trenzado en dos piezas con un taladro, teniendo
cuidado de no trenzarlo en exceso para evitar debilitar
el material. El esqueleto consistié en una estructura
triangular para el tronco, con tiras de alambre unidas

Nota. Esta imagen muestra el uso de las tipografias seleccionadas para el Artbook. Elaboracién

propia (2024)

4.4.2 Cromatica

La cromatica del artbook esta disefiada para reflejar la estética del cortometraje
y mantener una coherencia visual en todo el proyecto. Para la portada, se
seleccionaron tonos verdosos, azules y turquesas, evocando la apariencia del cobre
oxidado, los cuales también se utilizaron en la maqueta de la habitacion del personaje.
Ademas, el personaje principal se caracteriza por colores pasteles en la piel, tonos
rojos en el cabello y una parte de su traje, junto con tonalidades grises que
complementan su disefio dentro del ambiente futurista.

En el interior del libro, los marcos y titulos se destacan con tonos amarillos,
haciendo referencia al disco dorado del cortometraje, o que afiade un vinculo narrativo
en la estética del artbook. A su vez, un tono beige predomina en el disefio general del

libro, evocando la sensacion de un libro viejo y afiadiendo una capa de nostalgia al
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proyecto. Esta combinacion de colores enriquece la experiencia visual y refuerza la
identidad del artbook, conectando tanto el contenido como la temética del

cortometraje.

Figura 63

Paleta de color de la portada

#012626 #014029 #005D5C #F24405 #F24405

#005D5C #005D5C #BF901A #F2F2EB

Nota. Esta imagen muestra los colores principales utilizados para elaborar el Artbook.

Elaboracion propia (2024)

443 Tono comunicacional

Se eligié un tono semiformal para comunicarse con el grupo objetivo, buscando
conectar con ellos a través de un lenguaje cercano que transmite el mensaje de
manera clara, sencillay directa. Este tono fue seleccionado con el objetivo de generar
confianza y facilitar la comprension, motivando asi a los usuarios a llevar a cabo sus
proyectos con el apoyo del artbook. Este enfoque es especialmente importante en un

artbook, donde la claridad y la motivacion son clave para inspirar y guiar a los



estudiantes en sus propios procesos creativos. Ademas, un tono semiformal puede

adaptarse a una audiencia diversa, desde principiantes hasta profesionales,

asegurando que todos se sientan incluidos y alentados a explorar y aprender.

444

Se elabor6 un flatplan que nos permitié visualizar la organizacion de las

paginas segun las secciones y su contenido (Figura 54). Ademas, se planifico la

Diagramacion
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diagramacion del artbook, definiendo como se integrarian los textos con los concepts,

ilustraciones y fotografias (Figura 65). Con esta estructura y diagramacion, se

establecieron las bases para iniciar el proceso de disefio editorial en Adobe InDesign.

Figura 64

Flat plan guia para la estructura del libro
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Nota. Esta imagen muestra el disefio del Flatplan con las secciones del Artbook. Elaboracion

propia (2024)



Figura 65

Bocetos de estructura y diagramacion

99
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Nota. Esta imagen muestra el boceto a lapiz de la diagramacion del artbook. Elaboracién propia

(2024)

445 Logotipo

El logotipo se utiliza tanto para el cortometraje como para el libro; sin embargo,
en el libro, la tipografia fue ligeramente modificada para alinearse con el estilo visual
del proyecto, fusionando elementos tradicionales con un toque futurista.

La eleccidn de esta tipografia para el libro busca evocar una sensacion de
autenticidad y una conexion profunda con el contenido artistico y narrativo del artbook.
A través de estas modificaciones sutiles, se logra diferenciar el uso del logotipo en el
libro del que se emplea en el cortometraje, proporcionando una identidad visual

coherente pero distintiva para cada medio.
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4.4.6 Concepts e llustraciones

En total, se crearon 116 concepts y 27 ilustraciones, utilizando principalmente
una pluma con textura de lapiz para lograr un estilo tradicional (Figura 67). Estos
concepts fueron disefiados para capturar y transmitir la esencia y las ideas de los
directores en cuanto a personajes y escenarios, alineandose con el estilo visual
definido para el cortometraje, una fusion de art dec6 y cyberpunk.

Las ilustraciones finales de estos elementos, incluida la portada, también
utilizan plumas texturizadas para agregar dinamismo y profundidad, lo que refuerza la
atmosfera y el tono general de la obra.

Para la estética del libro, se optd por incorporar imagenes de recortes y
texturas de lapiz que evocan la sensacién de estar observando las anotaciones
personales del director. Este enfoque no solo refuerza el caracter intimo y artesanal
del proyecto, sino que también conecta al lector de manera mas directa con el proceso

creativo detras de la obra.

Figura 66

llustracién con paleta de colores para Annick

Nota. Esta imagen muestra la ilustracion de Annick junto a su paleta de colores. Elaboracién

propia (2024)
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Figura 67

Concept del Guardia con texturas

Nota. Esta imagen muestra el concept del Guardia a color. Elaboracion propia (2024)

Figura 68

llustracion de la habitacién de Annick

LRI dado

Nota. Esta imagen muestra la ilustracién final de la habitacion junto a su paleta de colores.

Elaboracion propia (2024)
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Figura 69

Concept del Gran Salén

Nota. Esta imagen muestra uno de los concepts del Gran salon. Elaboracion propia (2024)

4.5 Direccion de arte
45.1 Diagramacion

La diagramacion del artbook sigue una linea gréafica consistente, que busca
reflejar la identidad visual del cortometraje. La estructura del artbook esta disefiada
para guiar al lector a través del proceso creativo de manera fluida y atractiva. Cada
seccion del libro esta claramente definida, con titulos que destacan y se acompafian
de ilustraciones y concepts realizados tanto de manera digital como clésica. Estos
refuerzan el contenido y capturan la esencia de cada parte del proyecto. Ademas,
jugando con la disposicion de los elementos, se busco que el libro se asemejara a una
bitdcora de artista,

aplicando un estilo ligeramente desordenado, con recortes y notas.

El uso del color y las imagenes en la diagramacion también juega un papel

importante. Los capitulos estan organizados de forma que cada uno tiene una paleta
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cromética especifica, lo que facilita la navegacion y la identificacion rapida del
contenido. La distribucion de los elementos visuales y textuales dentro de cada pagina
busca equilibrar la estética con la funcionalidad, asegurando que la presentacion de la

informacion sea clara, atractiva y coherente con el estilo artistico del cortometraje.
Figura 70

Pagina del Capitulo La Tripulacién: Annick

ESIMPORTANTE ENTENDER EL LENGUAJE DE FORMAS. POR EJEMPLO, SI
QUIERES TRANSMITIR QUE UN PERSDNAJE ES VELOZ, L0 DIBUJARIAS CON
LINEAS DELGADAS Y ANGULOSAS. EN CAMBIO, S| EL PERSONAJE ES AMIGABLE,
LOREPRESENTARIAS CON FORMAS REDONDEADAS Y SUAVES.

Nota. Esta imagen muestra el pliego de los concepts de Annick. Elaboracion propia (2024)

Figura 71

Pagina del Capitulo La Tripulacion: Guardia

Nota. Esta imagen muestra el pliego de los primeros concept del guardia y su moodboard.

Elaboracion propia (2024)
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Figura 72

Pagina del Capitulo Produccion: Marionetas

L& ANIMACION ARTESANAL ES UN HERMOSO EJERCICIO
QUE COMBINA TALLADD, PINTURA Y ESCULTURA, ELEVANDO
ESTAS TECNICAS A TRAVES DE LA SOFISTICACION
DEL MOVIMIENTO, ALCANZADA TRAS UNA PROFUNDA
INVESTIGACION DE LOS EQUIPDS Y LAS MARIONETAS.

Nota. Esta imagen muestra el pliego introductorio de las marionetas. Elaboracién propia (2024)

45.2 Concepts e llustraciones

En las figuras 73, 74 y 75 se presentan diferentes paginas del artbook que
ilustran el desarrollo de los personajes principales, Annick y el Guardia, asi como la
habitacion de Annick. Estas paginas destacan el proceso creativo desde los primeros
bocetos hasta las ilustraciones finales. Los conceptos iniciales y el desarrollo detallado
de Annick y el Guardia muestran su evolucion visual, reflejando sus roles y
caracteristicas dentro del cortometraje. Ademas, se incluyen bocetos y disefios de la
habitacion de Annick, capturando cémo su entorno se transformé para reflejar su
personalidad y el contexto narrativo. El disefio final de estos elementos, incluyendo la
paleta de colores y las texturas, proporciona una vision completa de cémo cada

aspecto contribuye a la narrativa visual del proyecto.



Figura 73

Disefio final de Annick

Doménica Call / Cor

Nota. Esta imagen muestra la pagina de la ilustracién final de Annick. Elaboracion propia

(2024)

Figura 74

Disefio final del Guardia

Jeancario Lopez [Concopts @ lustracion Digral

Nota. Esta imagen muestra la pagina de la ilustracion final del guardia. Elaboracién propia

(2024)

106
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Figura 75

Disefios de la Habitacion

Con la estructura de la habitacion definida, el siguiente paso
fue seleccionar una paleta de colores que no solo complementara
los materiales del entorno, sino que también contara una
historia. La Feynman, en sus origenes, fue disenada para la élite, y
queriamos que eso se reflejara en su estilo,

El Art Deco, con su enfoque en lo lujoso y sofisticado, nos
parecio la eleccion perfectatste movimiento artistico, que surgio
en tiempos de guerra como una forma de escape, resonaba
con la idea de crear un refugio para aquellos que podian
permitirselo. Asi que incorporamos metales como el cobre, que
transmiten calidez y una sensacion de riqueza, y acero, que se .
utilizb en detalles como los disefios geométricos en las paredes, Cabre
caracteristicos de ese estilo de arte. £ s

2 dade

¥
A

e
aXxidauon
| -

Nota. Esta imagen muestra una pagina de los disefios de la habitacion de Annick. Elaboracién

propia (2024)
45.3 Logotipo

Para el titulo del libro, se opt6 por aplicar colores que evocan la apariencia del
oro, en referencia al disco dorado presente en el cortometraje. Este estilo de

envejecimiento se utilizé para conferir al logotipo un caracter atemporal y valioso,

alineado con la estética del proyecto.
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Figura 76

Nombre de la portada del Artbook sin fondo

LIN MeNSHJE

DL FUTURD

Nota. Esta imagen muestra la portada del Artbook con el fondo blanco. Elaboracién propia

(2024)

Figura 77

Nombre de la portada del Artbook con fondo

LIN MENSAJE

DEL FUTURO

El arte y making of de “Anemoia”

Nota. Esta imagen muestra la portada del Artbook contrastando con el fondo de la ilustracion.

Elaboracién propia (2024)

4.6 Mockups

Para presentar de manera efectiva el disefio y la aplicacién de los elementos
del artbook, se realizaron diversos mockups que contextualizan cémo se integran los

disefios y conceptos en formatos reales.
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Figura 78

Mockup Portada y Contraportada

Nota. Esta imagen muestra la portada y contra portada del libro. Elaboracion propia (2024).

Figura 79

Mockup paginas Internas

Nota. Esta imagen muestra la portada interna del libro. Elaboracién propia (2024).
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Figura 80

Mockup de péaginas internas sobre Annick

Nota. Esta imagen muestra la paleta de colores de Annick y su disefio final. Elaboracién propia

(2024).

Figura 81

Mockup de péaginas internas sobre Guardia

‘omenazants y .Uray0 s furcitn do vigloncia La ol de

0.un omalence ce
 cuarpo del QUAIKa e disenado con w0 eschse

en i estociée espocel

Nota. Esta imagen muestra los concepts del guardia y su moodboard. Elaboracion propia

(2024).
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Tabla 4
Presupuesto
Disefio del Artbook $6.725
1 Investigacion y desarrollo (Disefiador gréfico) $100
Material de referencia (libros y sucripciones)
2 Software de disefio y edicion (Disefiadores e ilustradores) $425
2 Adobe Creative Suite 240
1 Affinity Suite 165
1 Procreate 20
2 Conceptualizacion de bocetos e ilustraciones finales $3500
(lustradores)
116 Definicion y primeras ideas del disefio de personajes y entornos
(Concepts)
27 Disefio de personajes y entornos
Modelado 3d
1 Apartado fotografico para documentacion (Disefiador $1900
grafico)
Fotografias (2 sesiones por dos horas) 840
106 Correccion y edicion fotografica 1060
1 Disefio y Maguetacion $800
Creacion de plantilla
Diagramacion
Redaccion
Correcciones
500 Impresién $4.180
500 Contenido (40 pliegos, papel couche)
500 Portada (1 pliego, tiro y retiro)
TOTAL $10.905

Nota. Esta cotizacion corresponde al software de disefio y edicion, creacion de contenido,

disefio y maquetacion. Elaboracién propia (2024).
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4.8 Aspectos comunicacionales

El proyecto “Un mensaje del futuro” tiene un gran potencial para participar en
destacados concursos y eventos de disefio a nivel latinoamericano, donde podria
obtener reconocimiento y apoyo significativo para su difusion y promocion. Entre las
oportunidades mas relevantes, destaca el Premio CLAP, que celebra la excelencia en
el disefio grafico y la comunicacion visual en Iberoamérica. Ganar un CLAP no solo
aportaria prestigio al proyecto, sino que también lo posicionaria en un lugar destacado
dentro de la industria del disefio.

Otra oportunidad importante es participar en los Premios a! Disefio, un
certamen gue reconoce la creatividad y la innovacion en el disefio en México y
Latinoamérica. Este concurso ofrece una excelente plataforma para que Un mensaje
del futuro sea evaluado y apreciado por expertos en el campo, brindando visibilidad y
nuevas oportunidades para el equipo detras del proyecto.

Por otro lado, se puede enviar la guia a diferentes editoriales, como Editorial La
Madriguera y Planeta, que actualmente estan receptando manuscritos, asi como a
bibliotecas universitarias para su inclusion en sus colecciones. Ademas, el proyecto
sera integrado en los portafolios digitales de los autores, Doménica Cali y Jeancarlo

Lopez, lo que potenciara aun mas su alcance y reconocimiento.
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CAPITULO 5

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después de finalizar la investigacion del proyecto y analizar los resultados de
las metodologias y validaciones, se obtuvieron las siguientes conclusiones y

recomendaciones.

5.1 Conclusiones

La investigacion y el desarrollo del artbook han demostrado que el Concept Art
y Concept Design son fundamentales para la creacion de una narrativa visual efectiva
en cortometrajes de stop-motion. A través del disefio detallado de personajes y
escenarios, se establece una base sélida para la historia, permitiendo una integracion
coherente entre el arte y la narrativa. Los concepts bien elaborados no solo enriquecen
el proceso creativo, sino que también facilitan una comunicacién clara entre los
miembros del equipo de produccion, asegurando que la visién del director se
mantenga constante a lo largo de la produccion. La importancia del Concept Art radica
en su capacidad para guiar la direccion artistica y mantener una estética uniforme que
apoya la narrativa del cortometraje.

Particularmente en el contexto del stop-motion, donde se desarrollé este
proyecto, el Concept Design adquiere una prioridad ain mayor. Durante la creacion de
cada elemento visual, no solo se buscé desarrollar un estilo Gnico y distintivo, sino
también asegurar la funcionalidad de los disefios, garantizando que fueran viables
para la animacion y faciles de manipular durante la produccion.

Este enfoque balanceado entre creatividad y técnica permitié crear un mundo
visualmente impactante, donde cada personaje y escenario no solo atrae por su

estética, sino que también cumple con las exigencias del medio. La atencion al detalle



114

en la estructura y las caracteristicas de los disefios asegur6 que fueran tanto
expresivos como adaptables, facilitando su integracion en el proceso de stop-motion
sin comprometer la calidad artistica.

El artbook "El arte de Un mensaje del futuro” ha sido disefiado no solo como
una herramienta de documentacién del proceso creativo, sino también como un
recurso educativo valioso para estudiantes y futuros profesionales del arte. Las
encuestas y entrevistas realizadas evidencian un fuerte interés en contar con recursos
gue detallen el proceso detras de la creacién de personajes, escenarios y otros
elementos visuales. El artbook cumple esta necesidad al proporcionar una guia
ilustrada que explora en las técnicas y enfoques utilizados en la produccion del
cortometraje. De esta manera, el artbook no solo documenta el proyecto, sino que
también ofrece insights practicos y tedricos que pueden servir como referencia y
fuente de inspiracion para futuros proyectos en el campo de la animacién en stop-

motion.

5.2 Recomendaciones

Es recomendable que, en futuros proyectos de stop-motion, se profundice en la
investigacion teorica sobre direccion de arte y concept art. Este enfoque ayudara a
crear propuestas visuales mas integradas y ricas, proporcionando un marco tedrico
sélido que refuerce el desarrollo de la narrativa y el disefio visual en futuras
producciones.

Al disefiar personajes y escenarios para animacion en stop-motion, es esencial
mantener un equilibrio entre originalidad y funcionalidad. Asegurar que cada elemento
visual sea estéticamente atractivo y, a su vez, practico para el proceso de animacién
permitird una produccién mas fluida y efectiva, sin sacrificar la calidad artistica.

Por ultimo, se sugiere que el artbook se utilice como una plataforma educativa

y de difusion en eventos, concursos y exposiciones de disefio. Esto no solo ayudara a
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expandir el alcance y la visibilidad del proyecto, sino que también contribuird a inspirar
y educar a una nueva generacion de creadores en el campo de la animacién en stop-

motion.
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ANEXOS

Anexo 1: Entrevistas con expertos.
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Anexo 2: Desarrollo de Concept Art y disefios finales.
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Anexo 3: Desarrollo de modelados 3D.
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Anexo 4: Maquetado del artbook.
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Anexo 5: Edicion de fotografias del proceso de grabacion.
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Anexo 7: Validaciones con estudiantes
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