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1. Introduccion

La presente tesis tiene la intencidon de exponer los procesos creativos, retos, conflictos y
aprendizajes adquiridos a lo largo de las distintas etapas de preproduccion, produccion y
postproduccidn, en los cargos animacion, fondos, concept art y produccion; fases por las cuales
se atraveso durante el desarrollo del producto audiovisual animado por computadora Piro & Nola.
Recurriendo a la mezcla de distintas técnicas de animacion (2D y 3D), el producto consta de dos
episodios de un minuto de duracién cada uno. Esto con la finalidad de crear una guia para las
personas interesadas en la creacion de contenido audiovisual animado en 3D, més
especificamente, en Colombia.

Este proyecto hace parte de una serie animada que sigue las aventuras de dos nifios
llamados Piro & Nola mientras juegan con juguetes tipicos colombianos (balero, yo-yo, golosa,
trompo, piedra, papel y tijeras, etc.), en donde los personajes se embarcan en aventuras a gran
escala utilizando su imaginacion cada vez que juegan.

Este corto tiene la intencion de ser un trailer para vender la serie con miras a ofertarse en
formatos mas largos con recursos monetarios y/o mercados de animacion. Es por esto que se
producen, dos capitulos: Yo-yo y Rayuela. La presente tesis se enfoca en la realizacion del
episodio Yo-yo. Este proyecto, al mismo tiempo, permite que un equipo de jovenes creadores
pueda capacitarse en el campo de la animacion.

En el documento, se encuentran consignados distintos referentes e inspiraciones que
influyeron en la toma de decisiones creativas y, por consiguiente, la creacion del producto
audiovisual. No obstante, este trabajo también recoge el material realizado por parte de los
departamentos involucrados incluyendo las distintas versiones, propuestas, ideas y/o prototipos

que en algun momento fueron planteados para el producto final. Todo esto con la intencion de no
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ser unicamente un documento dirigido a la recoleccidon de datos, sino que el mismo sea una
fuente activa donde repose material nacional inédito.

Con respecto a los cargos, siendo cuatro los departamentos involucrados en este trabajo,
se ahonda en problematicas puntuales que se dan durante el desarrollo del filminuto. A
continuacion, se plantean las lineas de enfoque para el desarrollo del trabajo en los distintos
departamentos.

Para empezar, con respecto a los fondos usados en el corto, se busca resolver la manera
de implementarlos en un proyecto que aparentemente carece de estos debido a las caracteristicas
particulares del mismo (al ser de color blanco en todo momento). De modo que se salga de la
manera convencional en la que este tipo de productos audiovisuales manejan los fondos (paisajes
o edificaciones), al hacer uso de diversas herramientas planteadas como los planos de camara y
el manejo de los props.

En segundo lugar, en cuanto a los procesos de animacion, se presenta una guia que,
ademas de dar los pasos a seguir, explica y resuelve la necesidad de condensar un gran nimero
de acciones en un tiempo limitado. Ademas, se brindan soluciones a otros retos presentados en el
proceso tales como la fluidez en los movimientos y su verosimilitud, todo esto para pautar un
estandar profesional en este cargo.

En tercer lugar, refiriéndose al departamento de concept art; son desglosados los
procesos por los que se tuvo que atravesar para concluir en los disefos finales de objetos,
vestuario y personajes, que permitan una fusion verosimil y atractiva entre las dos técnicas
implementadas en los filminutos (2D y 3D).

Por ultimo, en cuanto al departamento de produccion se busca dar cuenta de los pasos que

se llevan a cabo para la comunicacion y organizacion del equipo y el cronograma de actividades.
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2. Objetivos

Objetivo general

Experimentar los procesos necesarios para la realizacion de un cineminuto animado a

partir de las experiencias obtenidas en la ejecucion de los roles de animacion 3D, concept art,

fondos y produccion por medio del producto de Piro & Nola, especificamente el capitulo de Yo-

yo.

2.2

Objetivos especificos
Crear una guia paso a paso que permita comprender el rol del “animador” en el
proceso de animacién 3D a través de la realizacion y registro de la serie animada
“Piro & Nola”, capitulo: Yo-yo.
Descomponer el proceso de disefio y creacion de piezas para concept art en el
cortometraje animado “Piro & Nola”, capitulo: Yo-yo.
Comprender los procesos del disefio del arte y la realizacion de fondos para
aplicarlos en el corto “Piro & Nola”, capitulo: Yo-yo.
Establecer los elementos que componen la labor del asistente de produccion desde

la etapa de preproduccion del cortometraje animado “Piro & Nola”, capitulo: Yo-

yo.
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3. Justificacion

El interés de desarrollar la presente tesis nace de la necesidad de conocer y aprender
como se desarrolla un producto animado profesional, es decir: los procesos que conlleva, el flujo
de trabajo, las etapas de produccion y los cargos. Todo lo anterior, a través de la realizacion del
cortometraje “Piro & Nola”; el cual ofrece un proceso guiado por personas que, no solo tienen
experiencia, sino que hacen parte de la industria de la animacidn. Cabezas del proceso de
realizacidon y que encaminan los productos obtenidos hacia un resultado a la altura de un
contenido profesional.

Asi mismo, se espera que este ejercicio detallado pueda traer beneficios a otros
estudiantes al brindar informacidon que permita fortalecer el nivel de aprendizaje, ofreciendo una
oportunidad para apropiar nuevos conocimientos y poner en practica lo aprendido. Cabe aclarar
que se busca que este trabajo se convierta en una guia para todos aquellos interesados en
aprender y/o realizar un proyecto de animacion 3D y, asi mismo, aportar un “granito de arena” a
la animacién colombiana. “La construccion de una guia de buenas practicas para la industria de
la animacion, trae marcado el objetivo de brindar una herramienta vital para el desarrollo de los
proyectos de animacion 2D y 3D (Escandon y Villegas, 2016, p. 137).

Hay que mencionar que la decision de tratar cuatro cargos en vez de uno (animacion 3D,
fondos, concept art y produccion) nace de ver en ello una oportunidad para lograr una guia mas
completa y enriquecida desde diferentes perspectivas, todo esto con el proposito que sea de
mayor utilidad para futuros lectores.

Por otro lado, en el caso del departamento de fondos, se escoge este cargo desde una
perspectiva mas personal al evocar este, recuerdos de la infancia y de la adolescencia que en su

momento suscita la eleccion de la carrera en si y mas adelante, del proyecto Piro & Nola. Con el
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paso del tiempo, el consumo de series animadas, tanto de oriente como de occidente ha causado
una gran impresion, especialmente los fondos presentados en ellos, los cuales, teniendo diversos
estilos y temadticas, llevan al espectador mas alla de la historia contada. Tal como afirma Steve
Lowtwait (2014):

Lo mas importante es que los fondos deben respaldar la narrativa de la historia. Los
disenadores tienen en cuenta cosas como el estilo personal de los personajes o el estado
economico de los barrios imaginarios. Dibujan lugares que tienen historia, como mostrar lo que
ha pasado anteriormente en un lugar, incluso si nunca lo vimos suceder, o la historia de un lugar
mucho antes de que existieran los personajes. Incluso cuando la imaginacion suefia con
increibles mundos de fantasia, los lugares a menudo tienen facetas que los hacen identificables
con nuestro mundo cotidiano. (parr. 6)

Es por eso que el cargo de fondos resulta tan llamativo a la hora de realizar la tesis,
puesto que permite echar un vistazo al universo de Piro & Nola, tal como se explico
anteriormente, a través de un espacio sin un fondo aparente.

Por su parte, al departamento de animacidn le interesa como este &mbito genera asombro
en todo tipo de publico por la capacidad que tiene de dar vida a objetos inanimados y mas alla de
esto causa curiosidad el saber como es posible. De esto surge la seleccion en cuanto al rol del
animador, por dos motivos personales principales, el primero, por ser parte vital del proyecto
tratado, y el segundo, por querer profundizar mediante la experiencia los conocimientos
adquiridos del programa de intensificacion en disefio y produccion de interactivos comunicativos
de la carrera de Comunicacion Audiovisual y Multimedia.

Adicional a esto, hay que aclarar que “...en Colombia la industria de la animacién 3D es

relativamente nueva y se avanza a paso muy lento frente a los paises desarrollados y con poder
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adquisitivo para montar estudios profesionales” (Sosa, 2018, p. 35), es por esto que se propone la
profundizacion de esta tematica con el fin de proporcionar una fuente de informacion fiable y al
nivel estandar de la industria. Todo esto con el proposito de que los animadores poco
experimentados del pais se fortalezcan en el ejercicio de su profesion y, de esta forma, ayudar a
que la animacion 3D colombiana logre avanzar y posicionarse al nivel de paises con mas
experiencia en el campo.

Por su parte, el departamento de concept art busca establecer pautas estéticas que dan pie para los
procesos siguientes a este. La etapa de concept art llama profundamente la atencion pues es un
espacio en la preproduccion con una alta libertad creativa. Ademas de esto, el plasmar de una
forma grafica las caracteristicas psicoldgicas o etéreas de un personaje y/u objeto, el cual no se
limita a un dibujo, sino a una parte del universo narrado, suscita interés.

Finalmente, el interés por hacer parte del equipo de Piro & Nola desde una perspectiva
orientada a la planeacion se debe a la curiosidad por entrar al mundo de la animacién y ver las
etapas del desarrollo de cerca. Desempenar roles estratégicos en producciones audiovisuales /ive
action a lo largo de la carrera es donde mas se tiene experiencia, es por esto que se toma la
oportunidad de ejercer el cargo de asistente de produccion en un proyecto alejado de vivencias
pasadas que permita dar un vistazo a otro campo del quehacer audiovisual. Segun Carpio (2012)
el productor “es un comunicador capaz de reconocer los componentes del proceso de
comunicacion y, a la vez, un administrador de recursos humanos, econdmicos y técnicos” (p.

103).
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4. [Estado del arte
4.1. Bao (Neiman & Domee, 2018)

https://www.disneyplus.com/es-419/movies/bao/2NOY3PbUN90s

Bao es un cortometraje de Pixar dirigido por Domee Shi y producido por Becky Neiman.

|,

s ,,L,/,,,

Figura 1. Bao, por Domee Shi (2018) Figura 2. Bao, por Domee Shi (2018)

Figura 3. Bao, por Domee Shi (2018)

A pesar de que su estética general no se asemeja tanto a la manejada en Piro & Nola, Bao
es un gran referente en términos de animacion, contando con una gran expresividad en varios
momentos del corto y dando uso a todos los principios fundamentales, destacando las acciones
superpuestas y el estira y afloja.

Por otro lado, las proporciones de los personajes son similares, teniendo extremidades
cortas y cabezas grandes, dando un buen ejemplo de como podrian ser los movimientos de los

personajes en el filminuto.


https://www.disneyplus.com/es-419/movies/bao/2NOY3PbUN9os
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4.2.  Alike (Martinez & Cano, 2015)

https://www.youtube.com/watch?v=RL-hg00W26A

Alike es un cortometraje de animacion por ordenador en 3D dirigido por Daniel Martinez

Lara y Rafa Cano Méndez.

Figura 4. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015) Figura 5. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015)

<)

[

Figura 6. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015) Figura 7. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015)

En cuanto a la animacion, es una referencia para el desarrollo de personalidades a través
de los gestos. Mientras Copi se caracteriza por tener movimientos lentos y firmes, ademas de su
inclinacion al caminar debido al peso de su portafolio de oficina. Su hijo, por otro lado, es mucho
mas espontaneo y erratico, esto se refleja en su manera de desplazarse mediante saltos. Asi
mismo, ambos exteriorizan sus emociones de manera sumamente caricaturesca por la flexibilidad

de sus expresiones.


https://www.youtube.com/watch?v=RL-hg00W26A
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Figura 8. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015) Figura 9. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015)

Figura 10. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015) Figura 11. Alike, por Daniel Martinez & Rafael Cano (2015)

A pesar de que intercala momentos con fondos elaborados y con fondos en blanco, es un
referente pertinente ya que estos ultimos refuerzan la narrativa y aportan al estilo de la
animacion. Esto permite que sobresalgan los personajes, especialmente los protagonistas,
quienes, a partir de sus colores caracteristicos, contrastan con el entorno tal como sucede en Piro
& Nola. Otro elemento beneficiado por el contraste con los fondos son los props y la manera en

que los personajes interactian con ellos.
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4.3. The Backyardigans (Burgess, 2004)

https://backyardigans.fandom.com/es/wiki/Backyardigans Wiki

The Backyardigans es una serie infantil 3D creada por Janice Burgess.

Figura 12. The Backyardigans, por Janice Burgess (2004-2013) Figura 13. The Backyardigans, por Janice Burgess (2004-2013)

Figura 14. The Backyardigans, por Janice Burgess (2004-2013)

Sirve de referente al ser una serie infantil de presupuesto limitado la cual logro
evolucionar y perfeccionar la animacion con el paso de los capitulos, teniendo en cuenta que en
un inicio la animacion carecia de algunos principios por lo que no se veia demasiado creible.
Alrededor de la tercera temporada se puede apreciar una mejoria significativa gracias a las
ligeras modificaciones en los modelos y rigging de ciertos personajes como Uniqua. Por otra

parte, se mejora el timing y la anticipacion en las acciones secundarias dandoles méas naturalidad.


https://backyardigans.fandom.com/es/wiki/Backyardigans_Wiki
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Esta serie fue planteada no limitandose inicamente al disefio de los personajes y las cosas
que los rodean, sino la estructura de los universos creados para las aventuras de los animales. Los
personajes en ambas series (Piro & Nola y The Backyardigans) viajan de un punto real a uno
imaginario y es en el imaginario que pueden desarrollar la historia. Si bien esto ha funcionado en
un principio como un referente estructural por episodio, en cuanto a la estética The
Backyardigans no propone un cambio en el estilo o dimensiones del mundo imaginario; el
cambio espacial esta presente, mas se limita inicamente a esto. Mas adelante, se detalla el
proceso para crear una identidad estética que tenga en cuenta el cambio dimensional por el que
atraviesan los personajes al pasar de un punto A (realidad) a un punto B (mundo imaginario).

4.4.  Cubitos (Crook et al., 2001)

https://www.youtube.com/watch?v=NEHyR fBix X8

Los Cubitos es una serie infantil 3D de Reino Unido creada por Geoof Crook.

Esta serie usualmente no cuenta con un fondo elaborado que acompafie los
acontecimientos de la historia, sino que en el momento que los cubitos estan presentes se suele
hacer manejo de encuadres variados, uso de objetos y/o transformaciones del suelo. Dichos
recursos le otorgan una apariencia irregular, semejante a dunas, al espacio, pero no hay un fondo
establecido y elaborado. Como tal este cuenta con un cielo azul que carece de nubes y de sol,
ademas del piso de cuadros que se extiende a la distancia. Por estas caracteristicas anteriormente
mencionadas, se utilizo esta serie infantil como referente ya que demuestra un enriquecimiento
de historias por medio de los personajes y los props que estos usan sin necesidad de fondos

complejos, tal como se busca lograr con Piro & Nola.


https://www.youtube.com/watch?v=NEHyRfBixX8
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Figura 15. Cubitos, por Dave Osborne y Edgar Wuffbain (2001-2009) Figura 16. Cubitos, por Dave Osborne y Edgar Wuffbain (2001-2009)

Figura 17. Cubitos, por Dave Osborne y Edgar Wuffbain (2001-2009)

4.5.  Pocoyé (Gallego et al., 2005)

https://www.youtube.com/watch?v=lzun-urexwc

Pocoyo es una serie infantil 3D britanico-espafiola creada por David Cantolla, Luis
Gallego y Guillermo Garcia Carsi.

Es una serie protagonizada por un nifio pequefio llamado, valga la redundancia, Pocoyo,
la cual tiene la particularidad de desarrollarse en un espacio totalmente blanco, siendo esto un
factor distintivo del programa. Cuenta con personajes vistosos que interactuan con muchos props
y elementos que acompafian el espacio, el cual se delimita por las proporciones de los mismos.
Esta serie es un referente reconocido de animacion infantil minimalista, en donde toda su

narrativa se centra en la interaccion entre Pocoyd, los personajes, el narrador y el espacio.


https://www.youtube.com/watch?v=lzun-urexwc
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Figura 18. Pocoyé, por Luis Gallego y Guillermo Garcia Carsi (2005)  Figura 19. Pocoyd, por Luis Gallego y Guillermo Garcia Carsi (2005)

=" o g

%

Figura 20. Pocoyo, por Luis Gallego y Guillermo Garcia Carsi (2005)

4.6.  If Anything Happens I Love You (McCormack & Govie, 2020)

https://www.netflix.com/title/81349306

If Anything Happens I Love You es un cortometraje animado estadounidense en 2D
escrito y dirigido por Will McCormack y Michael Govie con tematica adulta que maneja una
mezcla de fondos limitados y la amplitud del espacio como recurso narrativo. Siendo los
momentos en donde el blanco predomina, que los objetos alrededor y las interacciones de los
personajes pasan a ser centros focales. Este manejo de los fondos permite que se resalten los
personajes durante momentos de gran emotividad y a pesar de tener una tematica diferente a la
de Piro & Nola, tienen muchas similitudes como el especial énfasis en los personajes y los

objetos sin la necesidad de fondos elaborados.


https://www.netflix.com/title/81349306
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Figura 21. If Anything Happens I Love You, por Michael Govier y Figura 22. If Anything Happens I Love You, por Michael Govier y

Will McCormack (2020) Will McCormack (2020)

Figura 23. If Anything Happens I Love You, por Michael Govier y Figura 24. If Anything Happens I Love You, por Michael Govier y

Will McCormack (2020) Will McCormack (2020)

4.7. The last Knit (Neuvonen, 2005)

https://www.youtube.com/watch?v=M6ZiMWLqgJvM&list=L L&index=78&t=211s

The Last Knit es un cortometraje animado en 3D de Finlandia creado por Laura
Neuvonen.

Esta obra es una referencia 1til debido a que, como se ha mencionado anteriormente,
resuelve de una forma sencilla y minimalista el universo en donde la historia es llevada a cabo.
Cuenta con un fondo sencillo, compuesto por un cielo sin nubes ni cuerpos celestes y un suelo
que se extiende hasta donde el angulo de camara asi lo permite. Este recurso narrativo genera
incognitas sobre donde y como lleg6 el personaje al lugar donde esta. Este misticismo dota al
espectador de una libertad para complementar la historia con su propia perspectiva. En el caso de

Piro & Nola, esta falta de contexto espacial es util puesto que no contiene a los personajes y al


https://www.youtube.com/watch?v=M6ZjMWLqJvM&list=LL&index=78&t=211s
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espectador en un contexto puntual.

Figura 25. The last Knit, por Laura Neuvonen (2005) Figura 26. The last Knit, por Laura Neuvonen (2005)

Figura 27. The last Knit, por Laura Neuvonen (2005) Figura 28. The last Knit, por Laura Neuvonen (2005)

4.8.  Deko Boko Friends (Momoko & Ryotaro, 2002)

https://www.youtube.com/watch?v=DqOWtHLKpjU

Deko Boko Friends es una coleccion de cortos japoneses creado por Momoko Maruyama
y Ryotaro Kuwamoto.

Esta es una serie animada en 2D que se caracteriza por la simplicidad de sus dibujos,
semejantes a los hechos por nifios. Sus personajes, que se encuentran sobre un fondo blanco
interactiian entre si y con el publico utilizando diferentes elementos: juguetes, notas musicales,
utensilios de cocina, puertas, entre otros. A su vez, estos se mueven en el espacio, que como
sucede en Pocoyo, es a partir de los elementos presentes que son esclarecidos la profundidad de

campo y el suelo.


https://www.youtube.com/watch?v=DqOWtHLKpjU
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Figura 29. Deko Boko Friends, por Momoko Maruyama y Figura 30. Deko Boko Friends, por Momoko Maruyama y

Ryotaro Kuwamoto (2002) Ryotaro Kuwamoto (2002)

Figura 31. Deko Boko Friends, por Momoko Maruyama y Figura 32. Deko Boko Friends, por Momoko Maruyama y

Ryotaro Kuwamoto (2002) Ryotaro Kuwamoto (2002)

4.9. Spider-Man: Into The Spider-Verse: The Art of the Movie (Zahed, 2018)

Piro & Nola es un producto audiovisual compuesto por la mezcla de técnicas que, si bien
todas corresponden a los medios digitales, los procesos de creacidon varian: siendo el dibujo y el
modelado las técnicas empleadas. Esto supone retos como lo son la busqueda de uniformidad en
los disefios, para esto se hace uso de referentes como lo es Spiderman Into The Spider Verse. En
dicha pelicula la mezcla de recursos se eleva al grado de perfeccion. Spider-Man: Into The
Spider-Verse: The Art of the Movie no solo es una guia estilistica para la exploracion de estilos
visuales, sino que, ademas tiene la funcion de registrar problemas y soluciones presentados en la
realizacion. Si bien los productos (Spider Man Into The Spider Verse y Piro & Nola) son

distintos, los retos y resoluciones propuestos en el campo del arte conceptual, son una guia



altamente nutritiva.
Para el campo de concept art en concreto, son utilizados los modelos de disefio para el
personaje “Spider-Jam”; esto puesto que al tener un tinte que evoca los dibujos animados

“infantilizados” permite establecer un panorama guiado hacia la segunda infancia.

Figura 34. Spider-Man: Into The Spider-Verse: The Art of the Movie, por Ramin Zahed (2018)
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4.10. Jelly Jamm (Cantolla et al., 2011)

En el caso concreto de Jelly Jam, esta serie infantil ofrece un estilo semejante a lo que se
busca. Para el desarrollo de los personajes y props usados a lo largo de los cortos de Piro & Nola
es necesario tener un estilo que se acomode al publico infantil. Para esto fue necesario explorar
series como Jelly Jam, esto con la intencion de adoptar patrones que se repiten en el desarrollo

de los personajes: formas de ojos, caras, cabellera, entre otros.

EL CUERPO ESTA DISMINUIDO
PROPORCIONALMENTE DE TAMANO

TOMAMOS PARCIALMENTE
JElly JnMM EL MODELO DE GOOMO
i
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LAS BRAZOS SE DEBEN v
PODER ALARGAR TODO
CUANTO SE QUIERA

Y MANTENER EL RIG
ORIGINAL DE LOS BRAZOS

||

ji_pr1735 L
Mufieco Goomo Abrazos Pedro ELipgucte 27-08-2012

perfecto

Figura 35. Murieco Goomo Abrazos (Jellyjamm, 2013)
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Figura 36. Concepts for Jammbo Planet Vegetation por Pedro Bascon (2015)

4.11. Mafalda (Quino, 1973)

A diferencia de las piezas comentadas anteriormente, los elementos tomados de Mafalda
son exclusivamente las caracteristicas estéticas de los personajes. Esto puesto que, en el caso de
Mafalda en concreto, las historias y el trasfondo que tiene se inclinan mas hacia la satira politica,
algo que no se plantea en Piro & Nola.

Dentro de las caracteristicas que se han rescatado del estilo de Mafalda se encuentra el
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uso de las lineas y figuras que rodean las pupilas de los personajes para incrementar la potencia

que sus ojos pueden manifestar con respecto a su estado de animo.

Figura 38. Mafalda, por Quino (1973)

4.12. Detras de Camaras: La Animacion en El Increible Mundo de Gumball
(Eduardo Dondé, 2021)

https://www.industriaanimacion.com/2021/05/detras-de-camaras-la-animacion-en-el-

increible-mundo-de-gumball/

En el blog presentado se hace una muestra no oficial del material de la serie The Amazing
World Of Gumball en donde son mostrados los disefios preliminares de los personajes, las
animaciones y espacios que fueron empleados a la hora de realizar los episodios. Ahora bien,
esta serie tiene demasiados episodios, por esta razon es tomado en cuenta el blog anterior, puesto
que este hace un recuento de las bases para la creacion y reglas ya estandarizadas por parte de los

creativos responsables. Archivos como las distintas expresiones de los personajes, las


https://www.industriaanimacion.com/2021/05/detras-de-camaras-la-animacion-en-el-increible-mundo-de-gumball/
https://www.industriaanimacion.com/2021/05/detras-de-camaras-la-animacion-en-el-increible-mundo-de-gumball/
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dimensiones de cada uno y el estilo visual que manejan son altamente enriquecedores a la hora
de plantear el estilo visual para el filminuto.
4.13. 5SECRETOS PARA DIBUJAR CRIATURAS || PSD GRATIS + Paso a paso
creacion de un dragon cartoon (Fraisse, 2021)

https://www.youtube.com/watch?v=s7¢j9D7SGUM

Durante el proceso de creacion de criaturas y objetos se presenta un inconveniente que
esta directamente ligado al desconocimiento de disefo: las formas que se plantean son realistas y
no proponen una forma interesante para el publico. Por este motivo resulta conveniente el breve
instructivo ofrecido por Jean Fraisse, en el que por medio del desarrollo de un dragdn se explican
los distintos procesos creativos por los que atraviesa una pieza para llegar a convertirse en un
personaje u objeto atractivo al publico. El video resulta valioso para desarrollar las piezas finales

de Piro & Nola.

LOS

Figura 39. Paso a paso creacion de un dragén cartoon, por Jean Fraisse (2021)


https://www.youtube.com/watch?v=s7ej9D7SGUM
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Figura 40. Paso a paso creacion de un dragén cartoon, por Jean Fraisse (2021)

4.14. The SPA Studios | Character Design Tips from Sergio Pablos (The Spa
Studios, 2016)

https://www.youtube.com/watch?v=vNql37skflo

The Spa Studios cuenta con un canal en la plataforma YouTube. Si bien se han tomado
distintos videos como referentes para la realizacion y presentacion de los modelos realizados,
este video en concreto resulta de bastante ayuda puesto que repasa los procesos que conlleva
unica y exclusivamente el arte conceptual.

Al igual que con el video anterior, este contenido permite la comprension de conceptos
referentes a estructura, forma, accion y color que son implementados en el desarrollo de las

piezas de Piro & Nola.


https://www.youtube.com/watch?v=vNqI37skf1o
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Figura 41. Character Design Tips from Sergio Pablos, por The SPA Studios (2016)

Figura 42. Character Design Tips from Sergio Pablos, por The SPA Studios (2016)

4.15.  The Toy Story Films: An Animated Journey (Solomon, 2012)

En Piro & Nola, el concepto de juguete es llevado a otro nivel puesto que la trama
se desarrolla en un mundo compuesto por estos lo cual ha permitido expandir el concepto
del mismo para el concept art.

En el caso de Piro & Nola, al igual que en Toy Story, estos primeros modelos de
juguete presentaban una carente funcionalidad y personalidad. Por medio de este texto es

posible tener una vision mas interesante en cuanto a disefo se refiere, sin llegar a ser
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desmesurado en su forma y detalles.
Mas adelante son presentados los disefos preliminares de los objetos usados por

los nifios.

Figura 43. The Toy Story Films: An Animated Journey, por C. Figura 44. The Toy Story Films: An Animated Journey, por C.

Solomon (2012) Solomon (2012)

Figura 45. The Toy Story Films: An Animated Journey, por C. Solomon (2012)
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Figura 46. The Toy Story Films: An Animated Journey, por C. Solomon (2012)

Figura 47. The Toy Story Films: An Animated Journey, por C. Solomon (2012)
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5. Marco tedrico

Lo que se propone este apartado es estipular los conceptos principales que aportan a la
realizacion de la tesis y dar un contexto sobre la animacion en Colombia. Son conceptos
importantes para la comprension de su estructura y dinamicas en cuanto a la metodologia,
basandose en el aprendizaje por medio de experiencias. Piro & Nola al ser un producto creativo,
consta de varios procesos y si bien desde los objetivos se estipula un enfoque hacia las etapas de
Concept art, fondos, props, animacion y produccion, estos no son procedimientos aislados, sino
que, conllevan una preparacion previa en la que se vieron involucrados los integrantes del
equipo. También se tiene en cuenta que la tesis busca ser una guia para las personas interesadas
en realizar un producto de animacion, es por esto que en el marco teorico se aborda la
explicacion de cada uno de los pasos para llegar a un cineminuto animado hasta la etapa de post
produccion.

5.1. Aprendizaje con base en experiencias /Experiential Learning

El aprendizaje a base de experiencias permite un entendimiento a profundidad en la
realizacion de diversas actividades.

“It has a quality of personal involvement-the whole-person in both his feeling and
cognitive aspects being in the learning event.” (Rogers, 1969, como se citdo en Hoover & Texas
Tech University, 1974)

La ventaja que tiene este método es que invita a la reflexion constante y activa de los
procesos mediante la accion mejorando asi la comprension de los mismos. También, pone en
contraste lo que se piensa versus lo que se siente generando mas perspectivas en el campo de
accion, va de la mano con la resolucion de problemas que pueden no ser claros a la hora de

aprender la teoria de algo pero que, posteriormente se hacen evidentes a la hora de ponerlo en
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practica. Es por esto que:

“[E]ducation must be conceived as a continuing reconstruction of experience; ... the
process and goal of education are one and the same thing” (Dewey, 1897, p. 79).

De los tres modelos del aprendizaje experiencial planteados originalmente por Lewin,

Dewey y Piaget para esta tesis el mas adecuado con el cual se trabaja, es el de Lewin:

5.1.1.  The lewinian model of action and laboratory training

Este método se basa en darle importancia a la experiencia obtenida en el aqui y ahora
pues fomenta procesos de aprendizaje, cambio y crecimiento dados mediante la recopilacion y
analisis de datos, en un principio se busca la teoria de la accion que se quiere realizar para
posteriormente implementarla en la practica, justo después se hace un feedback, a los actores del

proceso para que reestructuren o cambien su forma de ejecucion en futuras ocasiones.

/ Conerate E'Hﬂ-ﬂriEﬂEE\
Testing implizations

o CONCants in Ao ':.]-'I?IEI:H'.H“:IHS anc
situations ratlactions

\ Formation of abstracs '/

cancapts and gereralizations

Flgure 21 The Lewinian Experiential Learning Mode!

Figura 48. The Lewinian Experiential Learning Model [Figura]. Kolb, D. (1984)
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5.2. Procesos de animacion

En la animacion no basta con ubicar key poses en una linea de tiempo, conlleva varias
etapas para lograr una interpretacion creible y una expresion visualmente atractiva para el
espectador, es por esto que se planea exponer los diferentes procesos que la componen.

5.2.1.  Storyboard

En primera instancia, tras terminar el proceso de escritura del guion, se desarrolla el
storyboard el cual es una herramienta que tiene como fin dar un primer acercamiento al ritmo de
la historia.

El storyboard se trata de un guion grafico. Usualmente, contiene tres caracteristicas
principales las cuales son: la secuencia de escenas y planos que contaran la historia, una
descripcion de las acciones en pantalla y su respectivo audio e informacion técnica con los
elementos que forman la escena (valor de plano, movimientos de cdmara, angulos, etc.).

Bigger productions such as feature films or animation studios with numerous artists on

board will need to have a fully developed final storyboard to step into the production

stage. A fully realized storyboard will tie together all of the next production steps. (Adib

y Naghdi, 2020a)

Es por esto que se suele hacer varias versiones en esta fase para asegurar que las
secuencias sean entendibles y dinamicas.

5.2.2.  Animatic

Se trata de un proceso en el cual se disponen las imagenes del storyboard en una
secuencia de video, teniendo la adicion de un apartado sonoro con el fin de, junto a la imagen,
analizar y detallar valores de plano, movimientos de cdmara, timing, continuidad y duracion de

dialogos.
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Animatics are used to plan an animation, and use low-resolution images to convey timing,
rather than the look and feel of the final piece. An animatic is the pre-cursor to the final
animation, and is a key part of the planning process. (Chambers, 2022)

5.2.3.  Creacion de activos

Este punto del proceso, para el caso de animacion 3D, también es conocido como
Modeling, consta de la creacion de una representacion digital de una superficie, o un objeto
tridimensional, creada en un software especializado (Golubeva, 2021). Los software empleados
para esta tarea son variados, entre ellos Blender, Maya, 3D Max, etc.

Esta fase engloba el desarrollo 3D de los personajes, que deben contar con un esqueleto
manipulable, ambientes, props y decorados. Para crear cada uno de estos elementos se toma
como referencia el arte conceptual y las hojas de vistas.

5.2.4. Layouts

Es una etapa en la que se desarrolla una version 3D del animatic. Usualmente, se realiza
con modelos de baja resolucion o con animaciones simplificadas, dando importancia a los key
poses de la animacion y la composicion, esto para tener un referente directo de escalas y
movimientos al momento de la animacion final. Asi mismo, como menciona Naghdi y Adib
(2020b) de Dreamfarm Studios, es posible el uso de técnicas 2D en el /ayout; no obstante, no se
recomienda al tener repercusiones en la factibilidad de la perspectiva, distancia y escala de los

personajes.
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Figura 49. Animatic y Layout "Vacaciones" (S04E01) [Video]. Rubenanimator (2018)

Recuperado de: https:/youtu.be/2DjXPNeAABo

5.2.5. Animacion
Ya habiendo pasado por las demas etapas, se llega a la animacion. Hay varias cosas a
tener en cuenta para conseguir que la animacion se vea creible y fluida, empezando con la base
de los 12 principios de la animacion. A continuacion, se explicardn estos mismos tomando como
referencia principal la obra de Disney animation. The illusion of life de Frank Thomas & Ollie
Johnston (1981):
o Squash and Stretch: Relacionado a comprimir y estirar formas teniendo en cuenta
la flexibilidad, peso y volumen de las mismas.
e Anticipacion: Se utiliza para preparar al espectador antes de una accion. Por
ejemplo, un personaje que se agacha antes de un gran salto.
e Puesta en escena: En este se busca centrar la atencion del espectador en lo
relevante, se puede lograr mediante luces, sombras, perspectiva, etc.

o Straight ahead animation and pose to pose: Se tratan de dos métodos de animacion.


https://youtu.be/2DjXPNeAABo
https://www.youtube.com/watch?v=2DjXPNeAABo
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o Pose to pose: Implica un proceso de animacion en el que se establecen key
poses o poses claves, teniendo estas como base para realizar in-betweens,
es decir, las poses que uniran las acciones. Es ttil para mantener
proporciones y para animaciones con perspectiva precisa.

o Straight ahead: Es una animacion hecha de forma directa, frame por frame
de principio a fin. Puede generar problemas de proporciones, pero es util
para movimientos fluidos o dinamicos.

e Acciones complementarias y superpuestas: Ayuda a que la animacion sea mas
realista.

o Acciones complementarias: En este, cuando el objeto se detenga, las
piezas desvinculadas deben seguir en movimiento e ir amortiguadndolo.

o Acciones superpuestas: Varias partes del objeto se mueven en momentos o
rangos diferentes seglin su relacion con el objeto.

e Aceleracion y desaceleracion: Utilizado para lograr movimientos realistas en las
animaciones, acelerando y disminuyendo su velocidad para crear un efecto de
arranque y frenado paulatino y no absoluto,

e Arcos: Los objetos se mueven en caminos secundarios llamados arcos, sin estos la
animacion se veria rigida ya que los seres vivos no se mueven en linea recta.

e Acciones secundarias: Son movimientos extra a la accidn principal, funcionan
mejor al inicio o al final de la misma accidén y agregan la sensacion de vida.

e Timing: Es la sincronizacién de una animacion, es decir, como, mediante la
variacion de tiempos/momentos, se agrega ritmo a las acciones.

e Exageracion: Agrega un efecto comico o dramatico a la accion mediante la



40

distorsion del objeto o su movimiento.

e Dibujo solido: Consta en dibujar objetos bidimensionales de manera tridimensional
para dar la ilusion de volumen en una pantalla plana.

e Appeal: Es la adicion de carisma y personalidad a los objetos y personajes
animados, dandoles un toque especial que los haga agradables para el espectador.

Ya teniendo claros estos principios, el proceso de animar en 3D cuenta con varios pasos,
seguin Bloop Animation (s.f.)

e (Grabacion de videos de referencia: Si se es principiante, hacer una revision de
videos de referencia es fundamental para tener claros los tiempos y movimientos
que conlleva una accion, esto se logra a través del analisis de estos recursos.

e Posar la clave: Vienen siendo los key poses, son las poses mas importantes de las
acciones las cuales daran la pauta para el resto del proceso.

e Bloqueo: Estas son las poses que conectan los key poses, se agregan hasta que el
movimiento se vea lo mas fluido posible, también son conocidas como poses a
paso.

e Splining: Luego de establecer las poses entre medias, se realiza un proceso de
suavizado en el que el software utilizado conecta cada una de las poses, logrando al
final una interpolacion fluida.

e Suavizar: En este se aplica el principio de acciones complementarias y
superpuestas, con el fin de que no se dé la impresion de iniciar y detenerse.

e Anadir vida: Finalmente, se afiade el principio de appeling, dando personalidad y
vida a la animacion mediante la adicion de detalles e “imperfecciones” en las

acciones secundarias o principales.
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5.2.6. Concept art

Dentro de los procesos para la creacion de un producto animado, se encuentra el Concept
Art. Etapa en la que es planteada, disefiada, corregida y establecida la apariencia de los distintos
elementos (incluyendo personajes, objetos, espacios, etc.) que se encuentran en una historia.

Una definicidn que resulta conveniente para la presente es dada por el artista francés Jean
Fraisse quien entrevistado por Martin Julio Vazquez (2019) afirma: “... (el concept art) es la
resolucion de problemas narrativos y estéticos con elementos visuales. O sea que el concept art
es la disciplina que crea imagenes y disefos para responder a las diferentes problematicas de la
historia ...”.

A diferencia de otras ramas de la ilustracion, el arte conceptual depende en todo sentido
de la historia, es fundamental para el desarrollo del mismo.

El arte conceptual es un trabajo colaborativo, no se trata de un proceso donde una sola
mente creativa plasma espacios inimaginados y deslumbrantes para luego ser enviados a pintura
o modelado (dependiendo de la técnica en la que se desarrolla el proyecto). En el arte conceptual
el director de arte es el encargado de guiar al artista en su busqueda, asi como de corregir lo que
se presente. Ademads de esto, direccion revisa el material para aprobar o comentar, dependiendo
de si se acomoda a su vision o no. Es por esto que la comunicacion entre dichos departamentos
resulta tan importante.

El arte conceptual no se encasilla en un estilo artistico en concreto. Si bien hay casos en
los que se puede requerir de un estilo semi realista como en Marvel's Avengers. Infinity War -
The Art Of The Movie (Figura 50), en otros es la variabilidad de la linea y/o el color la que
permite transmitir la sensacion deseada, ejemplo de ello es The Art Of Trolls (Figura 51).

A grosso modo, el arte conceptual no busca ser bella sino funcional.
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Figura 50. Arte conceptual del personaje Thanos de la pelicula Avengers: Infinity War, por Roussos (2018)

Figura 51. Marioneta para inspiracion del arte conceptual de la pelicula Trolls, por Schmitz (2016)
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5.2.6.1. Etapas Concept Art

Si bien no esta establecido un patron de trabajo fijo para el desarrollo del arte
conceptual, es posible inferir un modelo funcional a partir de lo investigado sobre artistas
o directores de arte en obras audiovisuales. Por esta razon, el siguiente patrén es una
apropiacion que propone ser eficaz y funcional.

5.2.6.1.1. Revision y lectura de la historia

No es posible establecer el personaje de una historia si no se ha revisado antes la
naturaleza del mismo. Por esta razon, antes de comenzar con la parte “artistica”, es
necesario que sea revisado el guion de la historia, de esta forma ya hay un norte al cual se
apunta con cada acercamiento. Uno de los personajes principales de la pelicula Luca es
Alberto, este personaje tiene la particularidad de ser atrevido, sanguineo y extrovertido.
Es ¢l quien invita a Luca a salir del océano en primer lugar, constantemente estd viviendo
experiencias extremas, su mayor suefio es tener una motocicleta Vespa y tiene un gran
sentido de proteccion hacia los que quiere. Esta informacion no es tangible, a diferencia
de factores como lo son el color de ojos o la estatura, pero es aqui en donde los distintos
creativos toman dichos factores y convierten lo intangible en algo presente en el
personaje.

En el caso de Alberto, segun Deanna Marsigliese (directora de arte de personajes
de Luca) cuando este se transforma en un monstruo marino, (...) su disefio est4 inspirado
en peces como el atin o el pez espada (...) Y, a diferencia de Luca, este cuenta con
formas mas puntiagudas y escamas mas afiladas, ya que es un nadador erratico,

impulsivo y propenso a cambiar de direccion (Strijleva, 2021).
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5.2.6.1.2. Caracterizacion y sinestesia

Segtn Antonella Morelli (2019), para lograr el vinculo entre el espectador y el
personaje hay que crear ciertas caracteristicas que giren en torno a este, entre mas tiene
un personaje sera mas complejo, dando asi una caracterizacion mas verosimil y cercana a
los espectadores.

Segtn Morelli, para ahondar en lo que concierne a las caracteristicas que
comprenden la construccion del personaje, se deben tener en cuenta los principales
atributos que son los fisicos y psicologicos. Sin embargo, para que se construya de
manera mas completa también se deben tener en cuenta los atributos de admiracion, de
acceso, identidad, desarrollo argumental, ocupacion y los de motivacion.

5.2.6.2. Atributos de admiracion

Rasgos que generan admiracion en el consumidor permitiendo que sea posible
idealizar y fantasear con el personaje. Por ejemplo, estas caracteristicas en La Abeja
Maya son constantes en su personalidad, como la lealtad, la perseverancia y la astucia.

5.2.6.3. Atributos de acceso

Estos atributos son los rasgos que hacen mas humano al personaje, son defectos o
imperfecciones que hacen que el espectador se sienta mas cercano y/o identificado a este.

Por ejemplo, en el personaje de La Abeja Maya debido a su perseverancia,
anteriormente mencionada, puede resultar en ocasiones que roza la obstinacion y
terquedad.

5.2.6.4. Atributos de identidad

Son aquellos que permiten al espectador identificar quién es el personaje dentro

de la construccion de su universo, cual es su origen, cudl es su ocupacion, etc.
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A modo de ejemplo, La Abeja Maya vive en un panal desde pequeiia y pertenece
a los obreros: brigada encargada de recolectar polen.

5.2.6.5. Atributos de desarrollo argumental

Los atributos de desarrollo argumental buscan mostrar la evolucién o involucion
del personaje durante el inicio, nudo y desenlace de la historia. Con esto se pretende tener
un registro de la madurez de pensamiento del personaje.

En cada episodio, La Abeja Maya, tras atravesar una serie de sucesos, obtiene una
leccion que le ofrece un panorama distinto hacia cierta circunstancia de la vida, dandole
la oportunidad de ganar experiencia.

5.2.6.6. Atributos de motivacion

Son los que permiten que el espectador identifique aquello que el personaje desea
o0 inspira para realizar la accion principal que se va a desarrollar en la historia.

La Abeja Maya sale de su panal buscando polen, pero encuentra aventuras,
aprende de ellas y finalmente se vuelve una abeja con sed de aprender sobre el mundo,
una abeja independiente.

Estos atributos son aquellos sobre los cuales girara el argumento principal del
personaje para que no se pierda su esencia. Todo esto con el fin de generar un vinculo
(bien puede ser positivo o negativo) del personaje con respecto al espectador.

5.2.6.7. El arquetipo y el estereotipo en la construccion de los personajes

Teniendo en cuenta el proceso que se llevo a cabo para la caracterizacion y disefio
de los personajes se debe considerar el arquetipo en el que debieron ser desarrollados,
esto con el fin de que el focus group sea el adecuado y pueda comprender la situacion en

la que se presentan.
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Primero se debe comprender al arquetipo como todos aquellos fenémenos que

afectan a nivel colectivo las diferentes culturas y sociedades que dan forma a la manera

de ser de una persona. Por lo tanto, el arquetipo, aunque también puede ser una cosa, un

paisaje o en este caso un personaje representa una unidad o conjunto propio de visiones

universales que son facilmente reconocibles por el espectador.

¢Para quién es este personaje?

,Qué ,Qué
quiero que quiero que
haga sentir a represente
las personas? para las
personas?

)0

¢Qué les
falta a estas
personas
para sentirse
identificadas?

Figura 52. Diagrama del arquetipo del personaje [Figura]. Morelli, A. (2019)

Recuperado de: https://www.crehana.com/clases/v2/9285/player/24222/

De acuerdo con lo dicho anteriormente, el proceso que se llevo a cabo para la

realizacion y desarrollo del proyecto fue el siguiente.

5.2.6.7.1. Exploracion visual

Como ya se ha mencionado, se requiere de un constante seguimiento por parte de

las cabezas de proyecto. Por esto, una vez leida la historia son plasmados bocetos que

buscan englobar la esencia de cada uno de los personajes o espacios, con esto, es posible

empezar a establecer el disefio final de los distintos elementos. Esta etapa es revisada por

los jefes de departamento como el director de arte, director de disefio de personajes,

director, entre otros.


https://www.crehana.com/clases/v2/9285/player/24222/
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Por esto, el arte conceptual cuenta con muchos cambios, es normal el que los
primeros sean considerablemente distintos a los ultimos. Uno de los casos que puede
ejemplificar mejor esto es el de la cinta Las Locuras Del Emperador, donde, en principio,
se tenia planteado que Kuzco tuviera un hermano gemelo, pero al final, por un cambio de
director y diferencias creativas, terminaria siendo descartada la idea del hermano. Y
como en este caso, de forma mayor o menor, en todas las cintas ocurren cambios durante
el proceso de exploracion visual.

Una de las bondades de esta etapa, es la libertad técnica que se le permite al
artista, pues este se puede valer de cualquier técnica para tener un acercamiento a la
vision del director. A modo de ejemplo, en la obra Soul, para la creacion de los
personajes “Jerry’s” se us6 alambre.

5.2.6.7.2. Concepto final y model sheet

Hasta este punto, la mayor parte del trabajo que se ha realizado se limita a poses,
gestos 0 momentos congelados en el tiempo en donde se pueda ver la personalidad o
papel del personaje, objeto o espacio en su maximo esplendor.

Cuando los disefios ya son aprobados, se requiere el desarrollo del modelo final
donde se muestren todas sus expresiones, sus reglas de movimiento, sus gestos, etc. En el
caso de los personajes es necesario (sea para un producto 2D o 3D) ver los distintos
angulos de los mismos. Por esto se dibuja como se veria el personaje de frente, de lado,
desde atras y tres cuartos. Si el proyecto requiere mas angulos, se deben hacer.

5.2.7.  Los fondos en la animacion:
Durante el proceso de creacion de proyectos animados, dependiendo de la vision del

director, se encuentra el disefo y creacion de los fondos; los cuales, en gran medida sirven para
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contextualizar y adornar lo que sucede en las escenas.

Usualmente, cuando se hacen referencias a los fondos se vienen a la mente ejemplos de
cielos azules, montaiias, arboles a la distancia y nubes o en otros casos ambientaciones de casas o
edificaciones. Pero en algunos proyectos y tal como se mencion6 anteriormente, se toma la
decision de prescindir aparentemente de ellos al igual que en Piro & Nola.

En estas situaciones se toman en cuenta otros elementos que también estan presentes en
la creacion de fondos convencionales, para dar vida a esos espacios que a simple vista carecen de
fondos. Estos elementos, son explicados por Mike Fowler en su libro Animation Background
Layout: From Student to Professional (2002) son:

a. Los planos de camara tienen la funcion, al igual que en el cine y la fotografia, de
enmarcar los elementos y personas que estan en el campo visual sin importar la
lejania de estos. Ademas, como sefiala Fowler la implementacion de diversos
planos de camara se utiliza como recurso para mantener la atencion de la audiencia
y guiar su mirada a momentos o cosas en especifico.

Entre los diferentes planos de camara que se usan, los cuales responden a diferentes
necesidades narrativas y visuales, se encuentran tres que ponen especial atencion a
los elementos del entorno, en ese caso los fondos. Estos son:
e (Gran plano general, se caracteriza por “dar detalles acerca de donde la escena
se desarrolla, qué detalles deben ser vistos y la atmosfera general de la escena”

(Fowler, 2002, p. 29)



Figura 53. Animation Background Layout, por Fowler, M. (2002)
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El plano general tiene una funcion similar al gran plano general, pero tiene la

particularidad de, tal como dice Fowler (2002), visualizar acciones grandes al

estar cerca del sujeto.

Figura 54. Animation Background Layout, por Fowler, M. (2002)

Point of view o plano subjetivo se usa como herramienta para ver las cosas

desde la perspectiva del personaje.
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Figura 55. Fotograma tomado de la pelicula Toy Story de Pixar, dirigida por John Lasseter (1995)

b. La composicion, el encuadre y la puesta en escena, son conceptos fuertemente

relacionados, viéndose reflejado en como sus funciones o definiciones dependen
uno del otro y a su vez estos se conectan con otros temas. Con respecto al primero,
este busca ubicar los elementos o personas en el espacio con el fin de que sea
agradable a la vista, mientras que el segundo es la parte de la escena, ya sea
vertical, horizontal o diagonal, que se toma para generar interés sobre un espacio
particular.

“Es decir, sin una buena composicion, solo tendremos ciertos elementos
desordenados dentro de un encuadre”. (Pérez, s.f., parr. 3)

El tercero corresponde a la puesta en escena, la cual segun Fowler (2002) es la
manera en que se ubican los personajes con respecto a los elementos que estan a su
alrededor. Busca mantener la continuidad en la historia, es decir, que de un plano a
otro los elementos no cambien sin razon aparente y de guiar, en combinacion con
los planos de camara, la mirada de la audiencia a lo que el director desea que vean.

La puesta en escena esta relacionada a su vez con la regla de los 180 grados, que se
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describe como “una linea recta invisible que crea una conciencia espacial en los
espectadores sobre donde estan situados los personajes en la pantalla, permitiendo
que, al momento de cambiar de angulo, se sepa quien estd en cada lugar” (Soriano,
2022, parr. 1)

El disefio de locaciones, el cual sirve como pauta de como sera el tamafio, diseo,
disposicion y relacion espacial de los elementos de la escena.

La ubicacion de elementos es fundamental para el funcionamiento de cualquier
escena puesto que dependiendo de cémo se ubiquen los objetos, sea atras o adelante
del personaje, pueden llegar a interferir con las acciones del personaje. Existen 3
niveles de fondo segiin Fowler (2002), conocidos como: primer plano, plano medio
y fondo donde se ubican los elementos, pero por motivos de comprension se
cambiaran estos términos por primer nivel, segundo nivel y fondo respectivamente,
ademas de agregar sus nombres en inglés para evitar confusiones con los planos de
camara que se mencionaron anteriormente:

e Primer nivel o Foreground: Son elementos que estan cerca y usualmente no
estan del todo presentes dentro del encuadre. Este se utiliza con las areas
intermedias y de fondo de un entorno.

e Segundo nivel o Midground: Junto a los otros dos niveles actiia como principal
escenario donde toma lugar las acciones. Aqui hay objetos del ambiente que no
interfieren con las acciones de los personajes.

e Fondo o Distant: Es la porcién mas lejana del ambiente, como por ejemplo
montafas, arboles, nubes o estrellas. Por lo general, no son muy detallados y su

principal funcion es la de contextualizar.
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1 FOREGROUND

T MIDGROUND

= DISTANT

Figura 56. Animation Background Layout, por Fowler, M. (2002)

5.3.  Elrol del productor audiovisual

En las producciones audiovisuales los roles estratégicos son una de las piezas clave para
su desarrollo y completa ejecucion. Uno de estos roles es el rol del productor el cual

...como promotor y gestor de una idea, debe llevarla de la mano de principio a fin,

controlando cada etapa y cada proceso para hacer rentable la inversion y que, por

supuesto, cumpla su objetivo de satisfacer una necesidad comunicacional a un publico

determinado. (Carpio, 2015, p.105)

Por lo general, el productor se encarga de labores como buscar financiacion, crear el
presupuesto, encontrar y organizar al equipo, cuidar los tiempos de produccion y cuando el
proyecto ya esté terminado, distribuirlo y exponerlo, ya sea en festivales, en plataformas online o
en salas de cine.

Ademas, es importante resaltar que dentro del departamento de produccion puede haber

una sola persona encargandose de todo lo mencionado anteriormente o puede ser un equipo
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donde cada integrante se encargue de tareas especificas. Sin embargo, todo esto depende del tipo
de proyecto, lo grande que sea y qué tanta financiacion tenga.

Por ejemplo, Winder y Dowlatabadi (2011) clasifican el rol de los productores que
trabajan en proyectos animados en tres categorias basicas segun las funciones que desempenan:

e El deal-maker: Busca financiacion y encuentra al equipo creativo. Y no aporta mucho

creativamente.

o El facilitator: Su enfoque esta en el presupuesto y en cumplir los tiempos de

produccion. Puede aportar creativamente.

e El creative: Aunque tiene responsabilidades parecidas al facilitator, esta mas centrado

en la toma de decisiones creativas.

5.3.1. Producciones live action vs. Producciones animadas

El flujo de trabajo en un proyecto audiovisual puede variar bastante dependiendo de
factores como el presupuesto, los miembros del equipo y el tipo de produccion que se esté
realizando: no es lo mismo hacer una serie con actores para un publico adolescente que una
pelicula animada para un publico infantil.

También es importante resaltar que esta es una guia tedrica y no existe un orden absoluto,
cada equipo de trabajo decide su forma de organizarse para conseguir sus objetivos y llevar a
cabo la finalizacion de su proyecto.

Teniendo esto en cuenta, a continuacion, se nombraran aquellos procesos,
correspondientes al oficio del productor o productores, que son transversales a cualquier
proyecto y aquellos que varian dependiendo de la técnica utilizada para su realizacion: live
action 0 animacion.

En cuanto a la etapa de desarrollo de un proyecto es muy comun que el productor o
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productora busque una idea llamativa (esta idea debe transformarse en un guion), elija el formato
y la audiencia. Cuando se tengan estos 3 elementos definidos, se deben empezar con la creacion
del tagline, storyline y la sinopsis, los cuales seran fundamentales para la atraer a posibles
inversores.

“Factors that directly influence this process (development) are the story content and
the project’s intended budget and schedule. During the script writing process, one of the
producer’s primary duties is to ensure that the project is suitable for animation.” (Winder y
Dowlatabadi, 2011)

En el momento en que el guion ya esté terminado, el paso a seguir es hacer un desglose el
cual permitird definir los elementos de cada escena y poder categorizarlos ya sea por
importancia, tipo (props, musica, efectos especiales, etc) y/o complejidad. Con esta informacion
se procede a hacer el presupuesto, el cronograma y un plan de financiacién, como buscar
inversores o ayudas del estado. Al mismo tiempo se debe realizar el traspaso de los derechos
patrimoniales del guion para que el productor pueda publicar la obra; una vez se tenga el
contrato, se pasara a registrar el guion y registrar la cesion de los derechos patrimoniales ante la
Direccion Nacional de Derechos de Autor (organismo colombiano).

La parte de pre-produccién es donde mas se encuentran las diferencias en el trabajo de
produccion: el productor de /ive action debe hacer un scouting para encontrar el lugar (o lugares)
adecuado, segun la vision del director y el presupuesto disponible, para grabar. En el caso de la
animacion, este paso se realiza en caso de que se necesiten referencias visuales para el disefio de
espacios. Cabe resaltar que toda actividad que requiera que el equipo humano se traslade, deberia
ser financiada con los recursos econdémicos de la produccion (aunque esto a veces depende del

presupuesto con el que se cuente).
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Por otra parte, el departamento de produccion en un /ive action debe conseguir los
equipos de grabacion y comprar o alquilar los elementos necesarios para cada escena segun el
desglose. Por su parte, el productor de animacion debe encontrar computadores con la capacidad
de aguantar programas de disefio, modelado y animacion de personajes y fondos. En proyectos
de bajo presupuesto es comun que los mismos animadores presten sus equipos para el trabajo.

Con relacioén al equipo humano, tanto en animacion como /ive action, se debe buscar al
indicado para cada cargo y se debe llevar a cabo el proceso de contratacion. Lo mismo sucede
con los actores, se debe hacer un casting para elegir al mas idoneo para el papel y la tnica
diferencia radica en que en animacidn son actores de voz. Justo después del proceso de
contratacion, se procede a elaborar una hoja de contacto con los datos mas relevantes del equipo.

Una vez terminado este proceso, los esfuerzos del productor se enfocan en supervisar y
hacer que se cumplan los tiempos de entrega del guion técnico, el storyboard y el concept art. En
el caso de la animacion, también se debe estar al tanto del proceso del layout y el animatic
(mencionados en el apartado 5.2)

Cuando se cuente con el guion técnico finalizado, se puede iniciar con el plan de rodaje
(live action) o tracker (animacion). Ambos deben realizarse en conjunto con el asistente de
direccion de cada proyecto y su funcion consiste en organizar el flujo de trabajo en el momento
en que se inicie la etapa de produccidn; de esta forma se tiene un seguimiento de los avances
realizados, junto con los tiempos y el presupuesto. “Using the data generated by the tracking
system, the producer is equipped to guide and manage the project efficiently from its inception
through delivery.” (Winder y Dowlatabadi, 2011)

Ahora bien, respecto al ambito de la animacidn el tracker también puede ser una

herramienta muy Util en la etapa de pre y post-produccion para darle seguimiento al avance de
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los artistas en cuanto a pasos como el concept art (pre) o el disefio sonoro (post).

Para la fase de produccion, el productor debe estar atento al equipo y su progreso, como
también de los actores ya sea que se grabe con ellos una escena en /ive action o inicamente su
voz. También debe revisar que se cumplan los tiempos con respecto al presupuesto. Ademas, al
finalizar cada dia de rodaje se debe encargar de guardar las copias de seguridad del material
producido. Y si llega a ocurrir algun contratiempo el productor o productora debe buscar la
solucion mas rapida y efectiva, que no perjudique al equipo ni al proyecto ni al flujo de trabajo.

En la etapa de post-produccion el productor, tanto de animacidén como de live action,
debe estar al tanto de los tiempos y la calidad del montaje, musicalizacion, disefio sonoro,
colorizacion y disefio de créditos; también, si el proyecto lo requiere, de los efectos visuales.
Otro proceso importante del que se debe encargar el productor es de obtener los derechos de la
musica y/o imagen que se hayan utilizado en el producto final, como también debe estar al tanto
de los reglamentos audiovisuales que debe cumplir para distribuir el proyecto. Ademas de todo
esto, el productor debe revisar el presupuesto que realizé en las primeras etapas del proceso, ver
si este se cumplid a cabalidad y hacer un cierre contable. (L. Marin, comunicacion personal,
agosto 2020)

Finalmente, en la etapa de distribucion y promocion, el productor o productora debe
implementar una estrategia de distribucion para que su producto sea visible para posibles
compradores y exhibidores. Esto se podria hacer por medio de festivales, YouTube o redes
sociales. Es responsabilidad del productor, ya sea de un producto animado o /ive action, decidir
la mejor opcidn para dar a conocer el proyecto al publico. “La preocupacion de todo productor,
culminada su obra, es saber precisamente donde colocarla y si finalmente habra alguien

interesado en comprar o exhibir su material” (Carpio, 2015, p.103)
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6. Metodologia

Esta investigacion es de caracter cualitativo, puesto que la informacion obtenida para el
desarrollo de la misma parte de fuentes primarias y secundarias, tales como: la experiencia de
primera mano por parte de los integrantes, libros, articulos y videos. Esto expuesto por medio de
distintas etapas que permiten la presentacion de los procesos y resultados obtenidos.

La metodologia propuesta esta encaminada a un apropiado cumplimiento del objetivo
general y los especificos.

6.1. Ejecucion de experiencias, recopilacion de datos y correcciones

Como un primer paso, se recopila la informacién: bien pueden ser textos, articulos y/o
documentos los cuales, en compaiiia, con la experiencia obtenida, son el resultado de los
procesos que se llevaron a cabo durante cada etapa del desarrollo del filminuto.

En el caso de Piro & Nola en concreto, se ha planteado junto con direccion un modelo de
trabajo compuesto de reuniones generales con los miembros de cada departamento, en donde son
expuestos los avances, opiniones y la retroalimentacion por parte del director y otros cargos.

6.2. Regularizacion de la informacion obtenida

Tras tener toda la informacion requerida y haber experimentado los diferentes procesos
que conlleva la realizacion de un corto animado, se procede a ordenar o sistematizar estos
mismos. En esta fase se tiene como objetivo dar pie a analizar cada proceso realizado o
investigado y definir su importancia para la construccion de una guia, en otras palabras, un filtro
con el que se depura la informacion (disefos preliminares, presentaciones de avances,
documentos de produccién y/o correcciones realizadas por la direccion) para un correcto
desarrollo de los objetivos especificos y el general. Cabe aclarar que los datos relacionados con

los departamentos contenidos en el presente documento (animacion, produccion, fondos y
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concept art) son los tnicos que son tomados en cuenta.

6.3.  Analisis e interpretacion de la informacion seleccionada por cada

departamento

Una vez revisado, presentado y aprobado el material por direccion, se plantea una forma
Optima de mostrar la informacion relevante al lector para su facil comprension de las diferentes
etapas trabajadas.

La evaluacion de los aspectos del material relevantes se basara en la evolucion que
tuvieron los mismos al momento de la ejecucion del proyecto.

6.4. Comparativa y reflexion de los datos obtenidos

Tras la recopilacion y analisis de los resultantes durante la pre-produccion, produccion y
postproduccion del filminuto “Yo-yo”, se realiza una comparacion de la evolucion entre el
producto definitivo y las versiones anteriores de este con la intencion de proporcionar una

reflexion en forma de guia para futuros proyectos animados con pardmetros similares a este.
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7. Piro & Nola

Piro & Nola es un producto audiovisual animado por computadora para la primera
infancia, el cual logra, a su vez, llamar la atencidn de los adultos pues busca generar un dialogo
generacional gracias a la implementacion de juegos tradicionales colombianos iconicos. Tanto
padres como hijos intercambian perspectivas respecto a los mismos.

Si bien en comienzo, el producto se plantea no con dos, sino con varios nifios de colores
(rojo, amarillo, verde, azul, morado, etc), que muestran diferentes facetas del ser humano en
cuanto a personalidades y capacidades de entretenimiento generacional, esta idea evoluciona
dando paso a una historia protagonizada por dos nifios llamados Piro, un nifio rojo, y Nola una
nifia amarilla.

En primera instancia se toma el juego de la pirinola como el primer capitulo a desarrollar,

tras mantener un discurso abierto se llega al juego de palabras del nombre.

Figura 57. Idea inicial de Piro & Nola; realizado por el director del proyecto Carlos Reyes.

Para que el proyecto sea capitalizable en el contexto latino americano se definen las
personalidades de los protagonistas, en un principio Piro, se caracteriza como un niflo del caribe,
sanguineo, representado por el fuego y los tomates. Nola por otro lado seria andina, sanguinea,

representada por el maiz y las abejas.
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Las personalidades de los dos nifios contrastan: por un lado, Piro es un personaje
espontaneo; por el otro, Nola tiene mucha confianza en si misma. Esta dupla enriquece la
narrativa proporcionando interacciones divertidas y comicas. Cada personaje saca a la luz los
aspectos positivos y negativos de su personalidad.

A pesar del cambio considerable hacia los protagonistas, la premisa se mantiene. Esta
consiste en las aventuras fantasticas de los protagonistas mediante juegos andlogos gracias a su
imaginacion. La propuesta es llamativa puesto que se retoman modelos de juego que ya no son
tan populares, pero, debido al factor de la nostalgia (tendencia actual) que se ve reflejada en
ambitos como la moda, cultura geek y musica.

Meses después de esta gestion y planeacion, se abrio una convocatoria dirigida a
estudiantes de la Universidad de La Sabana interesados en el campo de la animacion, con el
objetivo de aprender a fondo como realizar un producto de animacion 3D. Para el momento el
proyecto ya cuenta con disefio de personajes y un capitulo piloto. Se explica la historia de Piro &
Nola para después empezar a trabajar en su realizacion desde la fase de guion teniendo en cuenta
la premisa anteriormente mencionada.

Ya con la conformacion del equipo de trabajo y las constantes reuniones se pulen las
caracteristicas de los nifios, adoptando Piro la “furia tomate” y Nola su actitud de abeja reina.
Estos conceptos se fortalecen a través de la creacion de logos para cada nifio y la creacion de un
libro de estilo fundando asi definitivamente el universo de Piro & Nola.

Los capitulos a producir son tres en principio, pero por cuestiones de tiempo se reduce a

dos: Yo-yo y Rayuela, siendo el primero en el que se basa la presente tesis.



61

7.1.  Sinopsis

Piro, un nifio (6) alegre y Nola (6) una nifia enérgica, deciden apostar su juguete favorito,
¢l su Espadallama y ella su Ukelelefante, en un duelo de Yo-yos. El ganador serd quien haga el
mejor truco. Piro inicia la competencia con el movimiento “paseando al perrito”, pero Nola no se
impresiona y procede a hacer una variante de “la vuelta al mundo”, su yoyo se transforma en una
version gigante que flota en el aire y ella lo maneja. Piro se sorprende, pero, al ver como Nola
esta a punto de caerse, entra en accion montandose sobre su yoyo y al atarla con la cuerda de
este, la salva de caerse. Acto seguido, el nifio pasa por los premios y toma el Ukelelefante,
declarandose como el ganador. Finalmente, los nifios festejan, no sin antes Nola asegurar que
ganard el siguiente reto.

7.2. Guion

Durante este proceso se brindo una plantilla con el esquema que debia seguir cada
capitulo de Piro & Nola, en la cual se especificaba la duracion aproximada de cada acto y una
idea de lo que pasaria en cada uno. A partir de esto, se asignd por grupos de trabajo la escritura
de un guion, en el caso de esta tesis del capitulo Yo-yo, y tras varias correcciones por medio del
rough storyboard y animatic, se llegd a las versiones finales de los guiones.

Lineamientos escritura de guion: Mapa Ruta Piro & Nola



https://drive.google.com/file/d/1UP5Axh_26EXpTl1GYAOnDUa_pdhuY_Gr/view?usp=sharing

Piro & Nola
Yo-Yo
#102

Por:

Andrés Felipe Rodriguez
Juan Gabriel Diaz
Maria Valentina Sanchez
&

Carlos Andrés Reyes

23 abril 2021
Vv 1.1
9BANDAS & UNIVERSIDAD DE LA SABANA
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CABEZQTE

EXT. MUNDO IMAGINARIO. DIa
Los letreros Piro & Nola sobre fondo blanco.

NARRADOR
Piro y Nola en...

Tos de Nola

NQLA
Nola y Piro en...

NARRADOR
Yo-Yo.
ACTO I
EXT. ESPACIO ARRUME DE JUGUETES - Dia 1

En un espacio blanco, un gran arrume de juguetes de color
azul. En lo alto del arrume la espada y el ukelele que
brilla. SONIDO DESTELLO. Nola con cara de resolucién tiene en
amarradoe al dedo de su mano el yo-yo amarillo de "abeja
reina”.

Piro camina y se para en frente de Ncla.
NOLA
El que haga el mejor truco, se
lleva lo que quiera.
Piro saca de su bolsillo un yo-yo rojo con forma de tomate.
PIRO
iNo podrés contra “la furia
tomate”!

Los dos aprietan sus yoyos. Ojos centelleantes.

FIN ACTO I

ACTO TI

EXT. ESPACIO ARRUME DE JUGUETES - Dia 2

Piro sonrie. Lanza el yo-yo el cual se desenrolla y al
enrollarse de nuevo se queda estéitico. Piro regresa el yoyo y
sonriendo mira a Nola. Nola no se inmuta. Piro cruza los
brazos molesto.
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NOLA
Ahora un truco de verdad.
Nola estira la cuerda de su yoyo.
EXT. MUNDO IMAGINARIO- DIA 3

https: //www.youtube.com/watch?v=WCezNs8nqu4

Nola lanza el yo-yo qgue ahora es gigante y se sube en él.
Nola hace equilibrio en una especie de wvuelta al mundo a gran
escala. Piro mira extasiado. Nola hace dos vueltas més y
pierde el control se agarra del yoyo gigante pero estéd que se
cae.

PIRO
iCuidado!

Piro lanza su yo-yo hacia Nola para rescatarla. La cuerda del
yo-yo de Piro se enreda en la cuerda de su yoyo y Nola se
sujeta de este. Luego Piro sujetando a Nola hace el ovni
(https://www.youtube.com/watch?v=fEL8RSN_rOw)que ahora
ejecuta con su yo-yo gigante.

PIRO
Impecable

Piro salta de la cuerda emocionado
FIN ACTO IT

ACTO TITT

EXT. ESPACIO ARRUME DE JUGUETES - DIA 4
Piro cae al suelo al terminar su salto.

NOLA
iFue increible!

Nola mira triste la cuerda en su mano y su yo-yo en el suelo.
Piro con su yo-yo toma el ukelele y empieza a tocar.

PIRO
Yupiiii ahora es mio.

FIN ACTO III

TAG Y POP DE CREDITOS

EXT. ESPACIO ARRUME DE JUGUETES - DIA 5

Piro toca el ukelele alegremente. Nola baila.
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NOLA
(cantando)

Yo ganaré, yo ganaré..
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7.3.  Storyboard

Una vez terminados los guiones se empezo el proceso del storyboard, este no tiene una
dinamica inflexible, se puede realizar de varias maneras, para la creacion de este storyboard se
cred un lienzo de trabajo compartido en la pagina MAGMA STUDIO, pues fue durante la
pandemia y permitia la edicion en tiempo real mediante capaz de trabajo.

A continuacion, se presentan varias versiones del storyboard para demostrar el avance y
los multiples cambios que se presentaron hasta llegar a su version final.

Story Rough v.1_YoYo

Story Rough v.1.1_YoYo

Story Rough v.3_YoYo

Durante esta version del storyboard se pidio realizar un animatic con el fin de revisar los
tiempos de cada plano, este proceso se repitid hasta el storyboard y animatic tinal.

Story Rough v.5_YoYo

7.3.1.  Storyboard Final

Tras recibir los ultimos comentarios, y establecer que los nifios estarian en la realidad
durante el acto 1 y 3 en donde los elementos mantienen las proporciones del mundo real, y, en su
mundo de fantasia durante el acto 2, se procedio a corregir los arrumes del fondo para ir de
acuerdo a esa regla del universo de Piro & Nola, ya con esto finalizado se continu6 con el

siguiente proceso: el layout.

Storyboard Final_YoYo


https://drive.google.com/file/d/1C0z-g0smBHkmKzzL1MNbVsmRIuhf-ECD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qTa3Ftes8VafqPlcKfg4zIGHU6efIXyW/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13Fv5E6vYKEIQlGQLChoIkiI9wwVB6P9d/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YQHWy-TZH6YoDC8aSlsAkbQ120Ummgjj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ggY94PwbhI28AoHkCZKkgV2y1lqCCs-A/view?usp=sharing
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IMAGEN

ACCTON

SOHIDO

Pantalla en negro

Fade a titule “Firo ¥ Mala”

El titwhe cambia, de tal forma
que el crden

Titule s= mantiene en el estado
Mola & Pirc

Fade i titulo del episodic “yoye”

=nto 3 3 montahs de
s, dzsde el suslo hasta
la punta. Donde == encuentran
ubicados los dos premics de la
compstencis.

E=tos respiandecen. Flano
contrapicado

Dialogos:
Narrador: Firo y Nela
gn..

Dialogos:
*Tos Mola®
MNoda: Mola...

Dialogos:
MNala: .y Piroen...

Dialogos:
Narrador: Yoyo

SFX: escsls notas
musicsles para

representar crecimiento

5FX: Sonides
angelicales

Dizlogos:

Mola: La ezpada
llama!!

Piro: El uksleleopardol!

&
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IHAGEN

ACCTON BONIDO
lola {amarille} observa la EFX:
1ontana de los jugustes, iy )
=spuds mira & Foo (rojo) Sillbido de wisnto
SFX:

lola, con su yoyo fuera,
1antiens contacto con Fire

ro mira a Nols de formna
tadora y saca su yoyo del
isilla

‘antz'a se divide y las miradas
e chocan. Piro mirg a 1
erecha, NOla a I3 zquierda

o se dispone 3 lsnzar su
oo

o lanza su yoyo, realizando
u primer truco

o con el yoyo rozande el piso
dando wusltss. Nols lo observa

in irmpresian

Plastico sisndo
zpretado levements

Dialogos:
Mola: Seran del que
hapa el mejor truco.

SFX:

Silbido de vienio
Dialogos:

Piro: jMo pedras contra
“la furia tomate™!

SFX:

E=statica eleciricidad,
barrido grave, viento
profunda

SFX:

Flastico siendo
spretado, viendo
agudo por
movimiento, rueds
chocandio con
plasticn oscilante

SFX: Cuerda rozands
plastico &n movimisnto
Ondas mas grawves
para simular grandeza
y descenso

5FX: Cuerda rozando
plastico en movimisnts

mano desnuda

Chogue plastics con
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IMAGEN

ACCTION

SOMIDD

| |I *“I‘I"I.‘,"-» ‘ A
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i

Mola no se muestra
impresionads, casi aburrida

Piro reaccions de forma
rmelesta. Piro recibe & yoyo de
wuelta. El yoyo s= devuehe 3
gran velocidad

Mela sonriz y == dispone 2
lanzar su yoyo, ke 3garra con
fuerza

mowvimiento elegante en i3
rruiecs de nola sl lanzar el
YOoW0, LN pES0 atrds para
rmantener 2 equilibrio

rmanteniendo |3 elegancia en
sus 3ctos, Mola lanza & yoyae
para arriba, &l peso delyoyo la
eleva 3 ells tamzién.

Mola es halada con fuerza. Mo
=& muestra malests o incomada
ante = movimiento.

Mols sale del encuadre

SF¥: Chilide 3guila a
la distancia

SFX: Cuerda rozando
plastics en movimiznto
Chogue plastics con
mano desnuda

5FX: Rops en
rmovimiento, gemido
de descontento de Firo

Dialogos:

Mola: Ahora un truco de
verdad

SFY: Plastico siendo
apretado por mano

5FX: Cuerda rozando
plastics

SFX: barride rdpido por
cuerds pssando por =l
viento

SFX: vientc moviendo
roga
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El yoyo de nola s= agranda y
ella cas sobre este

Wols cs= y regresa a gran
velocidsd montando su yoyo
Fsemejando una tabls de
patinar

Cjos entrecerrados para que no
Iz entre nad= en los ojos,
pemas flexionsdas, espalda
lzvemente encorvada

Ligera sonriza repressnts
control sobre & truco en
cuestion

Maols acerca a la camara y pasa
3 |zde de ells

Firo sbre la bocs ko mas que
puede, sus ojos tiemiblan y su
cuerpo estd nmowil

Nola hace cchos en el aire
sobre su yoyo. Fing sprecia
inmiowil

SF¥: Efecto futurista
sgrandamiento. Wiernbs
rozando com objsto en
alia velocidad. Pisada
de Nola

SFX: Sonida UFD
aumentando, c3d3 vez
TEs grave

Didlogo:
Firo: jGusu!

SFX: Sonide UFQ de
un lado para ofro
Mola: Seriz 2n bo alto

Dizlogo:
Mola: Aprende o que
ES UM trucooood
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s 94 wosesmesmpints | s dronepecon
3 g plastico, tambor
7 A Nola: quzjidoz
I ra i /',f >

Mala 52 sostiens de |3 parte
inferior del yoyo (el cual no se 5FX: manos L
detisng). QdPEEI'II_j-G plasticn
Mola es agitada fusrtamanta. Hala: gritos

Qjos carrados, aprizta [abios

Firg zl ver esto, gritz, shra Dialogas:
mucho |3 boecs, levants su mano Pira: jCuidado!
derecha y come
Dialogas:
Pira: jSosteme!

5FX: Pasos, cuerds
rozando plastico, efecto
futurists agrandamienta
quejido Piro con sako.
\fiento rozando eon
chjeto en aka welocidad

Firo corre a gran velocidad,
[anza el yoyo (ligera
anticipacion) mientras corre,
este 52 agranda (Fgero rebaote),
Firo da un gran brince
{anticipacion extrema).




THAGEN

RCCTON

SONIDO

0.5

Sale del cuadno

|zs piermnas de Firo s= paran
sobre el yoyo (amortiguscion).
“Wuehme 3 salir de encuadre
sobre el yoyo

Carrera de yoyos (representar
vekocidsd por medio del wienbo).

Nolz agitandose, Pin
acercandess lentaments

Anficipacion: Firo lanza su yoyo
3 Nola. Piro en cuddillas para
Sumentar centro de gravedad.

Piro lanza yoyo {ref. Spiderman)
sU mana izguisrda toma el yoyo
paEra no despegarss

Nolz agitandese fusrtementa
{ref. IronMan vs aviones) {cara
desesperacion)

Cuerda Piro agarra de I3 cintura
3 Mola, 1z hals con fusrza, cars

Naols siente 2l apresdn, sbre los

oJos.

5FX: Sonido pies
chocando con plastico y
UFD en maovemisnto

SFX: Sonidos IUFO,
viendo a gran
velocidad

Dialogos:

Pira: jMolat

SFX: Sonidos UFOD,
viento moviendo ropa.
Sonido silbida viento
por velocidad en
mavimisnto

SFX: Sonidos UFD,
viento moviendo ropa,
coga apretando ropa,
cuerds apretandoss
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ACCTON

SONI DO

Seguimiento kateral secicn. Fie
subs & Mofa 3 =u yoyo al finsl

Fimo slbraza 3 Mola, Is cual tiens
los ojos cerrados, y 52 soslane
con fusrza 3 gl Firg se incfna
hagis |z derscha y sxtiende su
brazo derecho. Se pusdsn ver
ks premios.

Firo toma con gran velocidad el
LaElEe

Firo y el manga de la guitarra ==
Fcernca ala camara

El mango de la guitarra s=
soercs 3@ 2 camars y hace
match cut al momento en que
Firo toca una cancicn

Piro tocando una maledia

Dizlogos:
Piro: s te tengo

SFX: Sonidos UFD,
viento moviends ropa,
pies chocando contra
plastico

Dialogos:
Firo: Impscabls. ..

SFX: Sonido wfo en
MoviETiEnbs

Dialogos:
Firo: ...jesto &5 mig!

SF¥: Mano golpeanda
maders, cusrdas
ukelel=

SFX:
Cugrdas ukslels
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SI0M I DO

il

el

Firo toca y Mofa baila

Caselyoyode Nola y s2
romp=. Ambos obssrean

Mz |2 dan relevanciz, se miman
y levantan los hombros

Mals incling levemente I3
c3lbezs 5 |3 izguierds y frunce !
c=fio, sonrs, pone sus puhos en
la cinturs y hace un ligero baile.
MMusys caders d= derecha 5
izquierds, entre cada lado, Bgera
flexicn de rodillas.

Levanta su brazo izquisrdo y
apunta 3 Fino.

Piro s sorprande por k3 sctited
retadora de Maols. Abre ojos y
boca pronuncia una "o,

SFX:

rmowimiento ropa.
Cusrdas de ukelsls.
sonido comante de

wiento (yoyo cayenda)

SFX:-

Plastizo rompigndoss
La meiodia se detisne
abruptamente

5FX
medodiz de ukelele
52 resnuda

SFX:
Ropa =n movirnisnto,

Dialogos:
Mola [cantandc): ...yo
ganars.
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7.4. Animatic

Una vez recibido el visto bueno del storyboard por parte de direccion, continud la fase de
preproduccion dando paso al animatic. Esto no quiere decir que el storyboard se haya dejado a
un lado, por el contrario, cada vez que se realizaban cambios al animatic o la historia, este se
actualizaba.

Durante la etapa de montaje del animatic, de forma provisional son grabadas voces y se
realiza un disefio sonoro bésico para tener un acercamiento mas concreto del cineminuto una vez
finalizado. Esta etapa toma aproximadamente cuatro versiones distintas para concretarse.

Animatic v.3

https://drive.google.com/file/d/1ixGPFZi717yblOokSOudVItLvklenGr/view?usp=sharing

Animatic final

https://drive.google.com/file/d/1brvbgk X YB8e AINJNISwZiXn5rCAAVkB3/view?usp=s

7.5. Concept Art

Para el desarrollo de los props y personajes que hacen parte del universo de Piro & Nola,
es necesario aprender y retomar teoria del arte conceptual. Si bien esto no es obligatorio, facilita
la concepcion de las piezas deseadas. Cabe aclarar, que con este apartado no se plantea explicar
la teoria que envuelve el arte conceptual, mas bien se trata de un registro a partir de la practica y
desarrollo.

Uno de los puntos que facilita la realizacion de las distintas piezas (props, personajes,
etc) requeridas, es el hecho que ya se contaba con material del proyecto anterior: un corto de
ocho minutos de duracion llamado de la misma forma “Piro & Nola”. Por medio de este, se tiene

un acercamiento al disefio preliminar de los personajes, el estilo visual de los elementos y los


https://drive.google.com/file/d/1ixGPFZi7I7ybIOok-SOudVltLyklgnGr/view
https://drive.google.com/file/d/1ixGPFZi7I7ybIOok-SOudVltLyklgnGr/view
https://drive.google.com/file/d/1brvbgkXYB8eAINJNI5wZjXn5rCAAVkB3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1brvbgkXYB8eAINJNI5wZjXn5rCAAVkB3/view?usp=sharing
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colores. En los apartados siguientes, se presentan los distintos cambios y tratamientos que se

emplean para los elementos en cuestion.

Figura 58. Visual development de los nifios en medio de una aventura.

7.5.1.  Piro & Nola

Debido a los aprendizajes obtenidos durante la produccion del cortometraje anterior de
Piro & Nola, direccion plantea al departamento de arte distintas dificultades con respecto a los
modelos de los personajes. Varios de los distintos puntos a tener en cuenta son:

e Primero, las proporciones de los personajes, pues la cabeza y los pies de los nifios son
demasiado grandes, lo que provoca que ciertos movimientos no se sientan con
naturalidad. Sus acciones con la cabeza resultaban incomodas a la vista y sus
movimientos de cuello se perdian debido al gran 4rea que cubria el craneo de los

nifios, ademas de que los brazos no podian alcanzar su maxima extension.



78

e Segundo, mas alla del color de los nifios, no hay elementos que refuercen la
personalidad de los personajes, es decir, los elementos resultan genéricos.
e Tercero, el color del grease pencil en el rostro de Piro & Nola resulta muy
contrastado, lo que causa una falta de armonia visual.
Se intenta dar solucion a estas problematicas replanteando desde cero los modelos de los
nifios: cuestion que, si se hubiera desarrollado, terminaria siendo un ralentizador en el desarrollo
de los demas procesos en la produccion; sin contar con el hecho que los modelos propuestos no

encajaban en la vision de direccion.

Figura 59. Primera exploracion de Piro.

Una vez direccion muestra su vision, se desarrolla un nuevo modelo de los nifos, en los
que se mantiene el disefio del cuerpo y los rostros, pero cambiando sus proporciones. Esto
plantea un reto puesto que es necesario que los personajes mantengan sus caracteristicas

infantiles.



Figura 60. Comparativa entre los modelos existentes de los nifios (derecha) y las versiones con los cambios solicitados (izquierda).
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Una vez las dimensiones propuestas son aprobadas por el departamento de direccion, se
trabaja en el atuendo de los personajes, esta vez apoyado en los lineamientos visuales que ya
existian en los modelos anteriores de los nifios.

Para los distintos cambios que son realizados primero se trabaja con el modelo de Piro,
tras la aprobacion de direccion respecto a lo mostrado y la linea que se plantea, son realizados los
modelos equivalentes en Nola.

A modo de aprendizaje, se ha encontrado en las entregas de obras preliminares o rough
un mecanismo altamente eficiente para la exposicion de propuestas que no cuentan con la
aprobacion de direccion; el poco desgaste que refiere a las muestras en sucio, evita que el
creativo se case con el disefio que ha enviado, sea mas objetivo, se centre en los puntos
importantes de su trabajo y no se plantee cuestiones en las que el tiempo invertido se perciba
inutil.

Con respecto a la segunda problematica encontrada: la ropa resulta genérica. Son
planteadas siete variantes por cada nifio en los que son cambiados los siguientes factores:
cabellera, camiseta, pantaloneta en el caso de Piro y en el caso de Nola vestido o pantalon y
calzado. Con este ejercicio se busca una exploracion mas detallada del vestuario de cada uno,
siempre teniendo en cuenta el hecho de ser atuendos con facil recordacion hacia la audiencia y

con una verosimilitud explicita respecto a la personalidad de los personajes.
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Figura 61. Disefios de Piro & Nola con variaciones de apariencia. Cada nifo tiene 6 disefios aparte del propuesto en un inicio.

Cuando son establecidos los distintos modelos, son presentados (como sucede en la
mayoria de la toma de decisiones de los disefios) a los demads integrantes de Piro & Nola. Cada
uno de ellos otorga retroalimentacion y, para el caso concreto de este proyecto, se escoge el

disefio que mas votos tenga a favor. Con esto en mente son desarrollados los siguientes modelos.
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Figura 62. Primera version de los nifios de frente con los cambios anatémicos realizados.

En el caso de los zapatos de los nifios no fue escogido directamente ninguno de los
modelos que se habian planteado anteriormente. Por eso fue solicitado a otro integrante que ya

habia desarrollado un modelo de zapatos previo.
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Figura 63. Modelos preliminares de calzado; realizados por la colega de trabajo Yuly Torres.

Estos modelos de zapatos son desarrollados en paralelo con el disefio de los personajes.
Es decir, mientras se realizan correcciones de los personajes y su anatomia, los zapatos también
atraviesan por esto. Ambos elementos convergen en el turnaround de los nifios. Etapa que se

muestra mas adelante.
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Figura 64. Disefio de personajes con anotaciones por parte de direccion respecto a los cambios requeridos.

Una de las etapas que mas tiempo requiere es la de definir a los personajes desde una
vista frontal. Esto puesto que hasta el momento solo se tiene presente a los personajes en vista de

tres cuartos, por ende, se requiri6 de distintas propuestas y correcciones para los disefios.



Figura 65. Hoja con cambios para los disefios de los personajes. En este caso es solicitado un cambio en los zapatos y en algunos de los

accesorios que los niflos visten.

Para este punto, los distintos ajustes solicitados corresponden a un &mbito meramente
técnico. Los modelos mas adelante pasan al departamento de modelado, por lo que es necesario
que los encajes y fisionomia de los nifios resulte verosimil. Para este punto de la produccion ya
resulta necesario el establecer a los personajes en sus diferentes angulos.

Cabe aclarar, para resolver de una forma rapida el model sheet se ha hecho uso del modelo que

se realizo para el piloto previo de Piro & Nola.

85
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Figura 66. Model Sheet y/o Turnaround de los personajes Piro & Nola en donde son establecidos los distintos angulos para pasar a

modelado.

Una vez direccion aprueba el material realizado, es pasado a modelado, en donde resultan

los modelos finales de Piro y de Nola.

Figura 67. Modelado 3D de Piro & Nola.
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Figura 68. Modelado 3D de Piro & Nola a color.

7.5.2.  Props:

Desde el inicio del proyecto, se ha buscado disefiar y proponer diferentes tipos de
juguetes y elementos que estén presentes en el entorno, asi como con los que tienen que
interactuar los personajes. Osos, muiiecas, balones, yoyos y muchos mas han formado parte de
las propuestas incluso desde antes de que se dividieran las tareas, se asignaron funciones y se
creo el libro de estilo con las pautas que guian la creacion de los juguetes.

Los procesos creativos estan propensos a cambios bien puede ser en los disefios o en los
elementos, como es el caso de los colores de los arrumes y juguetes. En un principio se plantea
establecer codigos de color especificos para los juguetes de cada nifio, siendo los rojos de Piro y
los amarillos de Nola. Por su parte, el resto de los elementos serian de color azul, pero por
cuestiones de practicidad esta idea se descarta y se unifican todos los elementos bajo la misma
gama de colores azules. Ademas, elementos como el ukelele (Ukelelefante) y la espada
(Espadallama) desde un principio son trabajados por integrantes del mismo grupo cuando se
consagra el equipo de trabajo. Para este punto, las historias ain no estan establecidas y solo se

cuenta con los disefos previos de los personajes.
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Figura 69. Modelos de juguetes usados en el episodio piloto de Piro & Nola.

Durante la preproduccion, mientras aun se estan trabajando los animatics y los guiones de
cada filminuto, son convocados los interesados en participar en los rediseios de varios de los
aspectos visuales del proyecto. Se buscan nuevas ideas para los logos flat, la tipografia, el
Iguano6fono, Ukelelefante, siluetas de arrumes, etc. Durante esta reunioén son dados los primeros
indicios del manual de estilo: los objetos de Nola se caracterizan por ser hexagonales y con
aristas inspirado en la parte interna de los panales de abeja, mientras que los de Piro son
redondos y estan inspirados en la irregularidad del fuego y lo curvo del tomate.

Una vez que los guiones son aprobados, después de varias versiones, se realiza una
reunidon en donde formalmente se hacen/otorgan los cargos a cada miembro del proyecto. En esta
reunidn se concretan 2 equipos, uno liderado por Sara Aranzalez Pefia, el cual trabajaria la
historia de “Rayuela” y otro por Juan Gabriel Diaz Pena, con “Yo-Yo”. Posteriormente, y tras
haber nombrado los miembros del equipo de arte que se encargarian del disefio de los fondos y
los props, se agendan dias para realizar reuniones semanales con el fin de compartir avances,

realizar correcciones, replantear disefios y debatir en general.
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Entre cada reunion, los miembros de arte deben realizar los disefios de los juguetes
previamente asignados para posteriormente pasar por correcciones, realizadas por el director de
arte, Andrés Felipe Rodriguez Ramirez y el director Carlos Andrés Reyes Lopez. Tras la
digitalizacion de los disefios corregidos y algunas sugerencias finales, los disefos definitivos son
recopilados y mostrados en reunion, donde se daria el visto bueno o nuevamente surgen

correcciones.
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Figura 70. Modelos preliminares de juguetes que hacen parte de los arrumes. Izquierda: modelo en papel; derecha: modelos

digitalizados.

Para la realizacion de disefos no existe una técnica determinada que garantice el éxito de
su concepcion. Este es el caso de las ilustraciones de los yoyos y otros props, donde se hace uso
de papel y lapiz para los primeros disefios, puesto que el trabajar en digital suponia un
aprendizaje extra. Posteriormente y tras las correcciones pertinentes se dibujan los disefios
preliminares en las hojas, que luego son fotografiadas e importadas en Photoshop, donde se

calcan usando una tableta de dibujo, con trazos limpios, lineas de diversos tamafios y finalmente
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se agrega el color respectivo. Si surgen mas correcciones, estas se hacen directamente en el
programa.

7.6. Modelado

7.6.1.  Proceso Modelado Ukelelefante

El ukelele al ser un instrumento cuyo cuerpo es de una pieza y se modela tratando de
dejar la menor cantidad de piezas posibles separadas, se divide en tres grupos: el cuerpo, los
colmillos, trastes, por un lado; las clavijas por otro y las cuerdas en otro grupo.

Tras obtener el disefo final del Ukelelefante se planifica como puede ser modelado el

objeto por partes, se importa la imagen a Blender para dar inicio al modelado.

el

Figura 71. Disefio en 2D del Ukelelefante.

El mastil es la primera pieza en ser modelada y de este se extraen las patas, orejas cola.
Acto seguido se agregan modificadores para aumentar la cantidad de poligonos y dar un aspecto
mas curvo a la figura. Es pertinente mencionar, que el no hacer uso de la herramienta simetria en
el modelado, causé distintos contratiempos en el proceso. A causa de esto se empieza de nuevo

el modelo, siempre teniendo en cuenta las recomendaciones del director de arte.
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Figura 72. Version 1 Ukelelefante. Figura 73. Version 1 Ukelelefante.

Figura 74. Version 1 Ukelelefante. Figura 75. Unwrap textura Ukelelefante version 1.

El cuerpo comenzo con un cubo al igual que el intento pasado, con la diferencia de que se
hizo un corte a la mitad del modelo para trabajarlo con un modificador de mirror, después se
hicieron varios cortes para extraer las patas, orejas y cabello, se aplicé el modificador de mirror

y se extrajo la parte de enfrente para crear el mastil.

(117) ukelelefarte

Figura 76. Maya Ukelelefante version 2. Figura 77. Cuerpo Ukelelefante version 2.
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Una vez terminado el modelado del cuerpo prosigue el segundo grupo: trastes, colmillos
y clavijas. Anteriormente, las clavijas se agregan con grease pencil, pero no dan la sensacion de
3D que se busca, por lo que en este segundo intento se parte de un cilindro con las puntas
extraidas y ajustadas en escala para dar sensacion de suavidad. Los colmillos se modelan de la
misma manera, partiendo de un cilindro con cortes y escalas, se duplica y ajusta la figura. Para
las clavijas se parte de un cubo con subdivisiones, se duplica varias veces la figura y acomodan

en la pala del ukelele (o trompa).
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Figura 78. Colmillos, trastes y clavijas Ukelelefante version 2. Figura 79. Cuerpo y trastes Ukelelefante version 2.

En cuanto a las cuerdas se usaron cilindros rectos que se curvan poco antes de la cejuela

dependiendo de a qué clavija va dirigida.

Adjust Outline

Figura 80. Partes integradas Ukelelefante version 2.
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La carita se hace en esta ocasion con grease pencil para no perder la calidad, se elaboran
varias pruebas de corte del unwrap para poder obtener un mapa util a la hora de trabajarlo en
Photoshop y, para evitar espacios en blanco o negro se pintan primero los detalles de las patas,
puente, cejuela, boca y cabello para luego rellenar lo demas con el color base establecido. A las

otras dos piezas se le crearon texturas con roughness alto y un color base.
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Figura 81. Unwrap final Ukelelefante version 2. Figura 82. Mapeo de texturas Ukelelefante version Final.

(117) Ukelelefarte | ukelelefante

Figura 83. Ukelelefante con pruebas de textura.
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7.6.1.1. Modelo Final

Figura 84. Ukelelefante version 2 con texturas finales.

Este modelo no recibi6 correcciones y tuvo luz verde para probar las texturas 2D siendo

el primer modelo que obtuvo su look final tras agregar los nodos requeridos para la textura.

Figura 85. Vista lado derecho del Ukelelefante. Figura 86. Vista frontal del Ukelelefante.

Figura 87. Vista lado izquierdo del Ukelelefante. Figura 88. Vista posterior del Ukelelefante.
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7.6.2.  Proceso Modelado Espadallama

Para el proceso la figura se llevo a cabo en tres partes, las cuales implican la creacion del
mango, la hoja de la espada y finalmente los detalles del mango con el fin de que este se vea
segun el disefio 2D, al igual que los demas modelos este paso por varios cambios hasta llegar a la

version final.
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Figura 89. Disefio en 2D de la Espadallama v.2. Figura 90. Disefio en 2D de la Espadallama v.3.
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Figura 91. Turnaround en 2D de la Espadallama.
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7.6.2.1. Primera parte — El mango

Se inicia de la figura base del cilindro con 8 caras con el fin de que fuera
lo mas facil de manejar posible. Generalmente las piezas redondas en el programa
Blender suelen presentar varias dificultades debido a la cantidad de vértices y

caras que poseen, como la figura del mango es redonda se decide proceder de la

siguiente manera.

Figura 92. Creacion de las caras del objeto cilindro, para generar la base de la Espadallama.

Para realizar el proceso del mango se establece una de las dos caras como
principal (en la cual va a ir la hoja) y la segunda como complemento del mango
principal. En la segunda cara se hace una Inner extrude empleando la herramienta
de extrusion junto con la de escala, luego se hace una extrusion sencilla
proyectada hacia el eje Y, ubicado en la parte inferior de la cara y asi generar la
altura determinada por el modelo referencial estableciendo el tamafio del mango y

ajustandolo debidamente.
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7.6.2.2. Segunda parte - La hoja

Para la realizacion de la hoja se parte del mesh cubo, una vez ubicado el
objeto se hace un extrude hacia la parte superior del eje Z ubicando la escala
establecida por el modelo de referencia 2D, una vez alcanzado el tamafio
requerido se ubica desde la vision de camara las posiciones izquierda y derecha

del modelo con el fin de organizar su ancho y que quede del tamafo requerido.

Figura 93. Uso de la herramienta extrude en el objeto cilindro para dar una forma alargada y simétrica para la hoja de
la Espadallama.

Una vez organizados los tamanos del objeto se escoge la herramienta
escala y en la parte superior de la espada se realizan los cortes pertinentes para
generar la forma semicircular de la punta de la espada. Con el corte seleccionado
se ubica la ventana de vértice para escoger unicamente los vértices ubicados en la
parte izquierda de la espada y junto con la herramienta escala situarlos mas hacia

la izquierda ubicando el tamafo de la punta.
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Figura 94. Uso de la herramienta move en los vértices de la hoja de la Espadallama para darle una apariencia

redondeada.

7.6.2.3. Tercera parte — Detalles

Figura 95. Hoja, mango y elementos que dan forma a la llama en la espada.

Una vez con los elementos bésicos se realizan los ojos, orejas, nariz y
botones que daran forma a la cara del personaje llama, también se realiza la lana

que decora el mango de la espada.
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Figura 96. Objeto base (UV Sphere) para hacer la mayor parte del modelado de los detalles de la llama en la espada.

Para estas partes se elabora un molde principal redondo con el cual se
realizan los demds duplicandolo, para esto se selecciona el mesh de esfera UV ya
que esta tiene varias subdivisiones (entre mas subdivisiones tenga un objeto
redondo, éste se vera cada vez mas liso en la superficie), posteriormente se define
el largo y ancho del objeto segtn la parte que se trabaja, luego se afiade el
modificador subdivision surface, se selecciona la cantidad de subdivisiones
deseadas y luego se aplica el modificador, después si se quiere se selecciona el

objeto, se da clic derecho y se escoge la opcion de shade smooth.

Figura 97. Uso de la herramienta scale y move para componer los ojos de la llama.
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7.6.2.4. Texturizado

Primero se debe hacer el mapa UV del objeto estando éste completamente
unido, seguido de esto se hace el texturizado importando el render de la imagen
en Photoshop o directamente en Blender por medio de la herramienta grease
pencil.

En este caso se empled la segunda opcion mencionada anteriormente, un
error que se puede presentar es que no pinte inmediatamente sobre la superficie,
esto ocurre cuando no se tienen seleccionadas todas las partes involucradas del
objeto.
7.6.2.5. Correcciones

En cuanto a las correcciones se tuvo en cuenta la forma de la espada
debido a que en un inicio tenia el mango demasiado grueso y corto, mientras que
la hoja de la espada estaba demasiado ancha y se confundia un poco su forma,
tampoco se lograba distinguir la lana del mango, tras realizar las correcciones se

puede ver el resultado final.

Figura 98. Primera version del modelado 3D Espadallama. Figura 99. Segunda version del modelado 3D Espadallama.
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Figura 100. Frontal de la version final del modelado 3D Espadallama.

Figura 101. Lateral de la version final del modelado 3D Espadallama.

Una vez finalizado el modelo de la Espadallama, se presenté un
inconveniente a la hora de incorporarla en los arrumes para el proceso de montaje
pues, el modelo contaba con muchos poligonos que en algunos casos reventaron
la malla lo que la hacia dificil de manejar en otros archivos, por eso se tuvo que
optimizar, este proceso constd de quitar algunas esferas en la parte interior del
mango que no quedaban a la vista, bajar algunas subdivisiones y aplicar los

modificadores restantes. Para comprobar si el modelo seguia presentando
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problemas, varias personas del equipo trataron de moverlo a otros proyectos, una
vez resuelto el inconveniente se agregaron los nodos de textura para darle la linea
grafica empleada en el corto.

7.7.  Textura 2D

Para este paso el equipo hace una investigacion de como crear texturas que evocan las

sombras del 2D desde Blender encontrando varios tutoriales utiles y sencillos.
7.7.1.  Color plano
En cuanto a las partes que solo tienen un color base los pasos a seguir son cortos, se crea

una pestafia con vista al Shader Editor.

User Perspective
(2) Scene Collection | Cabeza 3

Hesd prel

Figura 102. Nodos de textura Espadallama.

Luego se debe revisar y aumentar el valor de roughness, después se crea un nodo de
Shader to RGB 'y otro de ColorRamp, a este ultimo se le cambia la opcion de Linear a Constant,

se da mas campo de accion al blanco y se modifican los colores, en el caso del blanco al color ya
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establecido en la textura anterior, el negro seria una version un poco mas oscura que la base,

finalmente, se conectan los nodos y se ve la textura 2D.

¥ Colorfiamp

¥ ColorRamp w ColorRamp

User Ferspective
(2) Scene Collection | Cabeza 3

Figura 104. Espadallama con nodos de textura.

Para los objetos que contaban con la textura mapeada hecha con un unwrap (desde
Photoshop en nuestro caso) como el filo de la Espadallama o el cuerpo del Ukelelefante el
proceso era mas largo. Aparte de los nodos iniciales que son el unwrap del objeto, Principled
BSDF'y el Material Output, se debe crear:

e Un Shader to RGB

e Un ColorRamp: Se cambia de Linear a Constant y se mueven los colores a gusto del

texturizador, pero no se cambian, se conectan como se muestra en la figura 105.
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tesctura

Figura 105. Nodos de textura.
Add  Node U

UsgyPerspect ¥ Outline
(2) Scene Coll

Figura 106. Nodos de textura.

e Dos nodos de Emission.

e Un Mix Shader

e Un Hue/Saturation Value.
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Todo se conecta de la siguiente manera:
Principled
BSDF

Hue/Saturation
Value

ColorRamp

Material
Output

Emission (I)

Mix Shader

Emission (IT)

Figura 107. Mapa nodos de textura mapeadas.

User F\Erspective,/\\
(2) Scene Calléction | Filo 3
{ ‘ . \) @

+

textura

Figura 108. Filo Espadallama con textura 2D.
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v &~ Unwrap

(117) Ukelelefarte | ukelelefante

Figura 109. Nodos de textura Ukelelefante.

En cuanto a la linea se puede hacer de dos maneras, en la manual se crea un modificador
de solidify y una textura que reaccione con este, pero por temas de facilidad y que cada modelo
requeria valores diferentes se opt6 por usar un plug in gratuito de Outline, simplemente se instala

en Blender y se ajustan los valores de thickness.

User Perspective
{2} Scene Collection | Cabeza 3

Outline Th

Figura 110. Espadallama con textura y linea final.
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7.8. Fondos

Tal como se ha mencionado con anterioridad, Piro & Nola no cuenta con un fondo
determinado que acompatfie la narrativa de las aventuras de los nifios, es asi que por medio de
otros elementos se conforman la creacion de los fondos, como los planos de camara, la puesta en
escena, la composicion, el encuadre y la ubicacion de elementos, temas que se abordaran en este
apartado.

7.8.1.  Arrumes

En un principio, se plantea en realizarlos con juguetes individuales e inéditos utilizando,
en términos generales un proceso muy similar al de la creacion de props, el cual consiste en el
disefio de bocetos que posteriormente pasarian por etapas de correcciones con el fin de
perfeccionarlos, cerciorarse que cumplieran las reglas de estilo de Piro & Nola y posteriormente
ser moldeados, conformando los arrumes. Pero con el fin de acelerar el proceso se opta por
buscar modelos de juguetes en bibliotecas, respetando los parametros estéticos establecidos
anteriormente.

A diferencia de los props, los juguetes y elementos que conforman los fondos se
caracterizan por no ser interactivos, es decir, los protagonistas no juegan o hacen uso de estos.
Entre los objetos que entran en esta categoria se encuentran los timones, casas de mufiecas,
carros, mufiecos y muchos mas que se pueden visualizar en los diferentes arrumes dispuestos en
todo el espacio.

Otra caracteristica que tienen los objetos contenidos dentro de este grupo es que su
apariencia difiere dependiendo de si se estd en el mundo real o el de la fantasia. En el primero
estos se ven comun y corriente manteniendo proporciones realistas. Mientras que en el segundo

los arrumes aumentan su tamafo a proporciones imposibles.
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Esta acumulacion de juguetes, en donde estan el Ukelelefante y la Espadallama, se
encuentran segun la ubicacion de los elementos en el primer (foreground) y segundo
(midground) nivel ya que estan ubicados cerca de los personajes e incluso fuera de encuadre y
son el escenario en donde suceden los acontecimientos de la historia, pero no brindan

informacion especifica de donde ocurre todo.

7.8.1.1. Planos de camara:

En Piro & Nola se utilizan una gran variedad de planos para contar la historia,
desde planos detalles hasta planos generales. Siendo estos tltimos de vital importancia
para crear los fondos. A la hora de planear los planos del corto animado, no solo se tuvo
en consideracion las acciones de los personajes sino ademas a los arrumes, los cuales son
una parte fundamental en la historia, siendo contextualizadores y al mismo tiempo
contener los objetos de deseo.

A pesar de que los espectadores no puedan identificar un espacio particular y
reconocible en donde sucede la historia si pueden identificar los elementos que rodean a
los personajes y poder entender el contexto de lo que esta sucedio en pantalla. Hecho que

no seria posible si se limitara al uso de planos méas cerrados.

7.8.1.2. Composicion:

Los elementos que tienen los fondos se encuentran ubicados de tal manera que el
espectador pueda entender que la historia toma lugar en un espacio bastante amplio en
donde hay capacidad de albergar una gran cantidad de arrumes, en el mundo de la
imaginacion de los personajes con el fin de dar a entender la gran capacidad de juguetes
que poseen. A su vez estos por la ubicacidon que tiene no compiten con la importancia de

los personajes principales, sino que complementan sus acciones.
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7.8.1.3. Encuadre:

El encuadre, haciendo uso de la composicion tiene la finalidad de ubicar los
elementos de la toma de tal manera que se vea balanceada, en este caso, que tanto los
arrumes como los personajes se encuentran ubicados de la mejor manera, priorizando a
Piro y a Nola y haciendo que los elementos que conforman los fondos se encuentren en el
espacio adecuado, evitando los tumultos y el desorden.

7.8.14. Puesta en escena:

Al tener la finalidad de mantener la continuidad es importante que la ubicacion de
los elementos guarde relacion entre si y los personajes en cada una de las tomas. En caso
de que alguno de los elementos del fondo varie su posicion de manera considerable del
plano anterior el espectador se puede llegar a confundir. Ademas, al combinarlo con los
diferentes planos de camara, le da importancia a los objetos del deseo que se encuentran
en lo alto del arrume principal.

7.8.1.5. Diseiio de locaciones:

A lo largo del proceso de preproduccion los miembros del equipo realizaron
varias propuestas de fondos mas elaboradas y complejas, pero tras establecerse el libro de
estilo, que contiene todos los parametros estéticos de todos los elementos relacionados en
el universo de Piro & Nola, se decidio por el disefio actual de los fondos (fondos que no

presentan un fondo como tal) y se establecio la siguiente organizacion de los arrumes.
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Figura 111. Vista cenital de los fondos.

Cuando los arrumes quedan listos son ubicados en los diferentes archivos de cada
plano. La técnica utilizada es copiar cada arrume y ubicarlo manualmente en la posicion
indicada tanto en la imagen anterior como en lo que se muestra en los /ayout, pero en
caso de que se d¢ la posibilidad de mayor facilidad se pueden ubicar los arrumes en un
archivo aparte y se exporta una imagen de estos para posteriormente ponerla en el archivo
del plano correspondiente.

Durante el proceso de ubicar los arrumes surgieron algunos problemas, como que

el mango de la Espadallama, especificamente una de las orejas no tuviera outline
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mientras que la otra si, en un principio se intentd poner de manera manual el outline de

nuevo, pero no fue efectivo, por lo que se tuvo que copiar la cabeza y borrar la oreja que

no estaba y ubicarlo de tal manera que ambas orejas tengan outline.

Figura 112. Ajuste a la Espadallama para la integracion a los arrumes.

7.9. Layout

Esta fase fue una experiencia nueva para la mayoria del equipo, como las demés, empez6
con una reunion donde se dio el contexto de lo que es un layout y como se trabaja en la
animacion 3D. No obstante, se cred de una manera diferente a la investigada en el marco
conceptual, esto se dio por sugerencia del director al no contar aun con los modelos y disefios
finales de los nifios, el departamento de arte seguia realizando correcciones menores asi que se
tomo la decision de presentar el layout con fondos en 3D y los personajes en linea. El flujo de

trabajo consistio en guiarse del storyboard final para modelar arrumes de una proporcién similar,
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un mapa cenital con la ubicacién de los arrumes (imagen del apartado de fondos-planeacion)
brindado por el director de arte fue implementado para esta tarea.

Una vez sacado el render de los arrumes se trabajaba la linea donde se debia tener en
cuenta las proporciones reales de los nifios con respecto a los fondos, lo cual se logré gracias al
turnaround de los personajes, ademas de eso si los planos contaban con elementos interactivos,
como el Ukelelefante o la Espadallama, se debian usar los disefios proporcionados por el
departamento de arte.

e Plano 1

S §\>X
’

€

=/

Figura 113. Comparacion entre animatic, fondos provisionales y layout (Plano 1).
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Figura 114. Comparacion entre animatic, fondos provisionales y layout (Plano 11).

e Plano 24

Figura 115. Comparacion entre animatic, fondos provisionales y layout (Plano 24).

Tras varias correcciones por parte del asistente de direccion y el director se hizo el

montaje del layout.
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e Layout version 3: Layout Yo-yo v.3

* CUQV(/Q
Qpbit}a

Figura 116. Layout version 3.

e Version final: Layout Yo-Yo Final

7.10.  Animacion

Finalmente, se dio inicio al proceso mas extenso: la animacion. Se entregaron los
modelos finales de los nifios y, con el fin de instruir a los animadores, se concretaron dos
reuniones con quien hizo el modelado y rigging, donde no sélo se explicé atajos y herramientas
de Blender sino también como funcionaba el esqueleto de los modelos y cudl era el proceso para
animarlos. Después de unas pruebas se repartieron los planos correspondientes a cada animador.

Cabe aclarar que para el proceso de animacion toda la parte creativa es flexible
dependiendo de las necesidades y habilidades de cada persona y plano. Aun asi, el espacio de
trabajo en Blender fue el mismo para cada animador y el flujo de trabajo sigui6 las pautas

previamente investigadas en el marco teorico.


https://drive.google.com/file/d/1zjkXxrZRGeV0TN9VDs_2mWomBUo0X2Q9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1RFSkX75jh5zw8X4kwYV2_7UcGZlA6Hwi/view?usp=sharing
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. lHec AP o

Figura 117. Flujo de trabajo animadores (Plano 16).

Siguiendo con el desarrollo del corto, la etapa de produccion comienza con el asistente de
direccion configurando un archivo de Piro & Nola ajustando valores como el motion blur, fps,
intensidad de la iluminacion, valores del grease pencil de los nifios junto con los colores
definitivos para las caras y los ajustes necesarios para la exportacion. Adicional a esto crea una
carpeta que contiene varios documentos y videos para resolver dudas de los animadores que se
puedan presentar tales como: tutoriales de grease pencil, cdmo animar el cabello de Piro con
fisicas, cOmo emparentar un objeto para el caso de las escenas con yoyos, entre otros. Ya con
esta base establecida, se toma como referencia la duracion del /ayout trabajado en la
preproduccion, esto con el fin de establecer el tiempo de cada plano; el proceso consiste en
definir la extension exacta de la linea de tiempo de Blender, la cual se mide en el namero total de
fps trabajados, es decir, si un plano durase 2 segundos la linea del tiempo tendria 24 fps totales,

puesto que se trabaja a 12 fps.
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Posteriormente, ya que los objetos que estan en escena se encuentran en proyectos
diferentes de Blender, se debe incorporar cada uno en el archivo base con la herramienta append.
También se puede abrir de forma paralela el proyecto que contiene los assets y copiar y pegar los
elementos o colecciones necesarios. Estas carpetas se encontrardn en el menu lateral derecho que
lleva por nombre Scene Collection. Después se importa el fondo, para realizar este paso se

arrastra la imagen que se desea a la aplicacion Blender.

L] [EETIE N T

Figura 118. Importacion con la herramienta append modelo 3D.
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Figura 119. Importacion del fondo en el programa Blender.

Para este punto se establece que el espacio de trabajo en Blender sera con pantalla
dividida. En la primera se tiene la vista de la camara activa en la escena y en la segunda el
viewport, ventana donde el animador se podra mover por el entorno 3D y animar las
articulaciones de los personajes. Esto permite monitorear el proceso de animacion y como se esté

viendo frente al layout.
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00004203 Plano 19

Figura 120. Layout vs. Versiones animadas.

Una vez terminada la preparacion, se empieza a animar, se selecciona el esqueleto del
personaje, se pasa de Object mode a Pose mode 'y se establecen los key poses de la accion, estos
pautados previamente en el /ayout. Con esta base, se desarrollan los /n-between junto con las
acciones secundarias, con esto se logra que el movimiento sea mucho mas fluido, natural y que
caracterice al personaje. En todo este proceso se tiene en cuenta los principios basicos de la
animacion mencionados en el marco teérico, definiendo como cada accion se veria afectada por
los mismos con el fin de poder crear una animacion creible que de vida exitosamente a los
personajes. Cabe mencionar que, para poder permitir un mayor enfoque en este proceso, se usa la
herramienta de Auto-keying la cual graba los keyframes (estos siendo un marcador en Blender
que guarda la pose del personaje o un valor) automaticamente en la linea de tiempo a medida que

se van moviendo las articulaciones de los personajes.
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Figura 121. Key poses (plano 19).

Por ultimo, al terminar de pulir las acciones, se renderiza el plano para ser enviado a
revision, esta exportacion se realiza desde el menu de la figura 122. Los ajustes fundamentales a
configurar serian: resolucion 1920x1080, motion blur activado, smooth shadows activado y con
la mayor resolucion posible y sampling de render alrededor de 64 (para entregas de revision, para
importes finales minimo 180) (Figura 122). Todos estos ajustes estaban previamente seteados en

el archivo base realizado por el asistente de direccion.

ﬁ Render Animation Ctrl F12

Render Au

Lock Interface

Render Engine

Sampling

Rende

~" Viewport Denoising

Figura 123. Ment Render y output propieties.
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Tras exportar los planos, se suben a una carpeta creada por la asistente de produccion con
la nomenclatura del nimero de plano y el nombre del animador para que el asistente de direccion
los revise y de su retroalimentacion correspondiente. Luego de la misma, se refina la animacion
y se realizan mas correcciones de ser necesario, esto hasta llegar a una version apta de incluir al
montaje de los planos.

7.10.1.  Montaje

El director pide un montaje que consiste en poner las animaciones encima del /ayout para
revisar el timing de las acciones y su implementacion. Cada reunion siguiente tuvo correcciones
para los animadores hasta llegar a la version final.

Montaje_Yo-yo v.1

7.10.2.  Correcciones

El proceso de animacion tiene durante su desarrollo la necesidad de exponer las posibles
mejoras que un plano puede tener. Algunas de las correcciones mayormente presentadas durante
gran parte de este proceso se deben a la fluidez del movimiento, el timing de las acciones, la
implementacion de principios como la anticipacion y acciones secundarias ademads solia ser una
constante el que el personaje se moviera con el pivote principal del esqueleto completamente
estatico, debido a esto no indicaba adecuadamente el movimiento principal que se deseaba. Otras
correcciones presentes son la mejoria en la ejecucion del grease pencil que no va acorde a la
linea artistica establecida y el fondo ya que se emplea como referente del segundo una imagen
estatica, que posteriormente seria animada en el mismo programa Blender para dar la sensacion
de movimiento. Paralelo a este proceso de perfeccionamiento de las animaciones, se empieza a
pulir las texturas en los yo-yos, el grease pencil general de objetos o personajes, se agregan

fondos con base al layout y se ajusta iluminacion de cada plano. Dando como resultado la


https://drive.google.com/file/d/1iHBJFwgGQ-HsEUJjbKjLH_tDFz44ZQo4/view?usp=sharing
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version mas completa.
7.11.  Produccion
Para hablar sobre el trabajo realizado en el departamento de produccion es necesario
especificar que la integracion al equipo de Piro & Nola se hizo a mitad de la etapa de pre-
produccion con el cargo de asistente de produccion de “Yo-yo”. Las funciones estarian
encaminadas al cumplimiento de tiempos, coordinacion, seguimiento de avances y organizacion
de reuniones con los miembros del equipo.
7.11.1.  Guion técnico
Mientras el equipo de arte trabaja en la creacion de props y disefio de fondos, se realiza el
guion técnico junto con el asistente de direccion para definir las poses claves, las cuales son la
guia para la elaboracion del layout.

Guion Técnico_Piro & Nola.pdf

7.11.2.  Tracker
El siguiente paso es la creacion del tracker, este se hizo junto al asistente de direccion y
el director de arte. Este formato se emplea para hacer que los integrantes puedan revisar las
tareas que se les asignaron y las cabezas de equipo (asistencia de direccion y asistencia de
produccion) puedan hacer un seguimiento al proceso y el estado en el que se encuentra. Basados
en un formato de tracker dado por la productora general, se plantea dividir cada acto en una hoja
de Excel, dentro organizar la informacion por planos y cada uno se subdivide en layout,

animacion y post-produccion como se muestra en la siguiente imagen:


https://drive.google.com/file/d/1Vh_N3uD2PmhNX9wBGVTLdohlYWSTL6X5/view?usp=sharing
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Acto
Plano 1 2 3 4
Linea Paula \10 sept Paula \1[} sept Paula |1[} sept Paula |1[} sept
Estado
Fondo Sara & Paula \5 sept Sara & Paula \5 sept Sara & Paula |5 sept Sara & Paula |5 sept
Estado

orre one

Animacion 3D \ Victoria 10 oct|Victoria 10 oct|Paula 10 oct]

Animacion 2D ‘ Victoria 10 oct|Victoria | 10 Oct

Luces/sombras \ \ |

Montaje \ \ | |

FX \ \ | |

. SFX \ [ | |

Dialogos \ ‘ | |

Figura 124. Pantallazo de la version 1 del tracker — Acto L.

| T
5 5 7 B E] il TR i)
Cabiel [Msept  |Felipe [isept | Gabriel [i0sept | Gabrel [isept|Felipe [isept |Gabriel [Wsept | Gabriel [isept  |Gabrel [sept

|SmaBPada [Ssept  |SaraPaua [Ssept  |SaraBPaua [Ssept SuiaBPauls [Ssept  |Sara&Pauls [Ssept  |SaraBPaula [Ssept  |SaraBPaula [Ssept  |Saa&Fauls [Ssept
|

T Gabriel Thoo Sara 0 oo T T
1
Vanessa [ Sara 10 o [ [

Animacion

Lucestsombras

Figura 125. Pantallazo de la version 1 del tracker — Acto 11

Sin embargo, durante el desarrollo del /ayout es presente que no era un sistema muy
eficiente dado que eran hojas en Excel bastante alargadas horizontalmente y era dificil navegar
por ellas. Por esta razon, se opta por un formato vertical, més pequefio y que permita una

visualizacion mejor de los detalles a tener en cuenta o cosas por corregir:
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Plano Dificultad Encargada(a) |.$.uan<e | (Cosas a tener en cuenta Comentarios
1 FACIL Felipe
. 2 FACIL Felipe
3 FACIL Felipe
4 FACIL Paula
5 FACIL Himena
& MEDIANG Faula
7 MEDIANC Gabriel
] FACIL Gabriel
9 MEDIANG Gabricl
10 FACIL Sara GP mal hecha
1l DIFICIL Gabricl
12 MEDIANO Gabriel
B 123 piro FACIL Sara cambio de yoyo v blur
12b nola MEDIAND Sara cambio de yoyo v blur
14 DIFICIL Faula
15 FACIL Paula
16 DIFICIL Gabriel
17 MEDIANG Faula
15 DIFICIL Gabrizl
12 DIFIZIL Sara cuerda + jalada + amreglo grease pencil + cambio de yoyo v blur
20 DIFIEIL Paula
21 MEDIANG Gabricl
22 FACIL Kimena Correccionss Fondo gris
3 23 MEDIANG Gabriel yoyo ukel=le sinfondo
24 DIFICIL Paula voyo ukelels sin fondo

Figura 126. Pantallazo de la version final del tracker — “Mini tracker”.

Después de algunas reuniones con el asistente de direccion, se clasifican los planos por

dificultad, lo cual se agrega al segundo formato. Ademas, son agregados convenciones de color

para saber en qué momento del proceso se encuentra cada animador con respecto al plano

asignado.

ESTADO MINI TRACKER

COLOR

NO HECHO

HECHO PERD CRUDO

NO GP + DETALLES DE ANIM

ND GP

FALTAN ARREGLOS MINIMOS

HECHO

NO ASIGMADD

REALIZABLE PARCIAMENTE

Figura 127. Pantallazo de convencion de color “Mini tracker”

7.11.3.  Organizacion de tareas y cronogramas

Con el asistente de direccion se decide que durante el proceso del layout se dividan las

tareas de forma que mientras algunos integrantes se encargan de la creacion de los fondos, los
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demas se enfoquen en las poses; este proceso toma aproximadamente una semana y media en
planificar y otra semana y media en su realizacion. Al término de este tiempo, direccion da sus
correcciones, las cuales son menores, y se procede a pensar una manera en la cual se pueda
observar las habilidades y conocimiento de cada integrante con respecto a Blender y la
animacion 3D en general. Todo esto con el fin de decidir a quién se le asigna determinado plano.
Como solucion se decide crear una prueba de animacion con un plano sencillo y corto

para que todos los animadores del grupo puedan realizarlo con un plazo de una semana:

@ fimar PLND 12 |
A Tener en cuenta los Keyframes (Ver Layoud %:u e
‘ Ll
@ Usar 105 Citimos disefios de 105 persOnajes /§ & <f;e i

(tstardn Istos el Junes)
& Usar e fondo pland 12 (Ver carpeta Fondos Tracker)

e~ Aclo 2

& fgregar el Crease Penc o0 e~
= = Subiib a a carpeta Pruebas Animacin

@ Uszr de referenc el montaje del Layout para el Timing Tienen plazo hasta el Sdbado 15 de Agosto .'

Figura 128. Pantallazo de las pautas para la prueba de animacion.

Luego de la prueba se decide delegar a cada animador un par de planos faciles para que
se acostumbren al programa y los modelos en uso. El objetivo es que después de una semana se
entreguen los planos y se asignen unos nuevos, pero debido a los tiempos tan reducidos que tiene
cada animador (al ser estudiantes universitarios) y que parte de ellos también pertenecen al
equipo de arte, se presenta un retraso en las entregas por lo que se toma la decision de hablar con
cada miembro del equipo y modificar el cronograma de acuerdo a sus horarios. Ademas, otro

problema que se identifica fue que la potencia de los equipos donde se animaba en ocasiones no
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era tan buena por lo que el proceso de animacion se hacia aun mas demorado.

Finalmente se cambian los tiempos de entrega a una semana y media y se decide dar la
informacion de los planos asignados a través del chat grupal en vez de hacerlo desde el tracker
por facilidad de los animadores (cabe resaltar que el tracker siguid utilizdndose por las cabezas
del equipo).

Con este nuevo flujo de trabajo se obtienen algunas mejoras, sin embargo, se presentan
otros inconvenientes que retrasan la animacién: por una parte, direccion estaba terminando de
grabar las voces finales de los nifios, las cuales son necesarias para la realizacion del grease
pencil y el equipo de modelado estaba acabando los disefios de los yoyos en 3D por lo que solo
se podia avanzar con algunos planos y corregir aquellos que ya se habian hecho.

En este punto desde produccién y direccion se pide tener una muestra de animacion
rough del corto para principios de diciembre. No obstante, los inconvenientes anteriormente
mencionados se solucionan semanas antes del final del semestre académico y debido a esto se
decide poner en pausa el proceso de animacion durante tres semanas. Una vez terminado dicho
tiempo, se habla con los animadores para verificar su disponibilidad horaria, se asignan nuevos

planos para animar y se propone un cronograma de actividades para final de afio:

Primerasemana_23 Nov- 27 Nov
Realizacion de animacdiones

Segundasemana_22 Nov - 4 Dic
Hacer correcciones { Hacer Grease Pendil

Tercerasemana_6 Dic- 11 Dic
Colocar fondos / Hacer montaje

Cuartasemana_13 Dic- 17 Dic
Pulir detalles

Figura 129. Pantallazo del esquema de tiempos de entrega.
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Después de dos semanas el proceso de animacion se vuelve a ralentizar debido a la salida
de dos miembros del equipo de animacion. A pesar de los contratiempos se entrega a medidos de
diciembre el primer montaje, seguido de esto se terminan de asignar los tltimos planos y con
direccion se acuerda una nueva entrega para febrero.

Al comenzar el afo, se reciben varios avances y se corrigen algunos planos, pero debido
a que gran parte de los animadores se encuentran realizando su practica profesional las entregas
son esporadicas. En los meses de febrero y abril se presenta la version 2 y 3 respectivamente a
direccidon quien propone algunas correcciones. Para mediados de julio el equipo termina sus
labores académicas, por lo cual se dispone del tiempo para animar los planos faltantes. A partir
de este momento, se asignan tareas puntuales (correcciones de animacion, grease pencil o
fondos) que deben entregarse cada domingo.

En agosto, direccion ve la version 4 del montaje y se habla de una entrega para culminar
el proceso de tesis. Con el fin de agilizar la entrega, el grupo divide las tareas pendientes siendo
una parte los responsables de la animacion y el grease pencil, otra de los fondos y la

iluminacion, otra de sonido y otra de efectos visuales.
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8. Conclusiones

Es conveniente tener en cuenta que la realizacion de un producto animado,
indiferentemente de la técnica (3D, 2D, Stop Motion, etc), es un proceso demandante. El cual
requiere de bastante tiempo, recursos y esfuerzo por parte de los involucrados. Al ser un trabajo
complejo y lleno de altibajos, requiere de la participacion activa de los distintos miembros del
equipo los cuales manejan un flujo de trabajo diferente, por ende, no hay una forma concreta a la
hora de realizar un proyecto animado; pero si existen bases, como las mencionadas previamente
en el marco tedrico, que funcionan como punto de partida en la realizacion de un producto
audiovisual animado.

Un contratiempo que afect6 a la gran mayoria de los participantes del filminuto, es el
hecho que, al ser un proceso en 3D requiere de ciertos equipos (computadores) con una gran
capacidad. La pandemia provocada por el COVID-19 ralentiz6 maés las cosas, pues imposibilito
el uso de los equipos de la Universidad de La Sabana.

Con respecto a fondos, es importante tener presente que el hecho que un producto final
resulte en un primer momento simple no significa que el proceso de concepcion lo haya sido. Al
emplearse fondos con una cantidad paupérrima de elementos, es necesario tener claridad
respecto al funcionamiento de los encuadres, planos, profundidad de campo, etc, conceptos que,
para este caso en concreto, no son usualmente tenidos en cuenta. Por otro lado, se identificaron
conceptos de los que no se tenia conocimiento previo, como es el caso de los niveles de los
fondos los cuales resultaron utiles a la hora de entender la ubicacion de los elementos.
Adicionalmente, tanto la implementacion de los conceptos obtenidos en la investigacion del
marco teorico como el disefio y posteriores ajustes realizados durante todo el proceso de creacion

de los props y los arrumes, permitieron la compresion de los procesos del disefio de arte y de la
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realizacion de fondos, enfocado a un proyecto con la caracteristica puntual de no presentar
fondos.

En cuanto a la animacion, se logré realizar una guia paso a paso exitosamente, donde se
evidencio que, si bien estos proyectos tienen una base similar, cada producto animado cuenta con
problematicas diferentes, es por esto que se concluye que el rol del animador se basa en la
resolucion de problemas sobre la marcha, teniendo como base fundamental, al menos, en un
nivel basico de los principios de la animacién y su aplicacion segun lo requiera el proyecto. Para
Piro & Nola, la mayoria del equipo de animacién era primerizo, lo cual causé una ralentizacion
sustancial y frustracion por parte de los miembros al no reflejarse los resultados esperados.

Ciertamente, es posible llevar a cabo un proyecto animado con miembros no
experimentados, pero si ese es el caso, se debe realizar una retroalimentacion profunda por parte
de las cabezas del equipo tratando puntos especificos y las posibles soluciones; ademas de lo
previo, también es necesario apoyar el aprendizaje de los miembros con recursos que les
permitan entender los procesos de la animacion y el flujo de trabajo general. Todo lo anterior es
necesario para mantener entusiasmado y comprometido al equipo. Asi garantizando un producto
final acorde con los tiempos y expectativas.

El proceso de concept art abarco una gran cantidad de personas, recursos y tiempo;
ademas de esto, para los artistas, resultd en una constante resolucion de conflictos graficos. Por
esta razon, se descompuso la etapa de arte conceptual a S momentos que resultan recurrentes:
planteamiento del problema, toma de referencias, esbozos primeros, retroalimentacion y entrega
final.

A continuacion, son desarrollados los momentos en cuestion:

Planteamiento del problema: Momento en el que el artista conceptual ha sido convocado
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por una persona o productora. Al artista se le presenta una idea con sus respectivos parametros
(estos se los da tanto el cliente, como el guion del producto audiovisual que esté realizando).

Toma de referencias: El artista por si solo no puede concebir ideas frescas y verosimiles
respecto a un topico sin antes indagar e investigar sobre el tema en cuestion. A modo de ejemplo,
en Piro & Nola fue necesario investigar respecto al funcionamiento de los yoyos para poder
modificar la estética y mecanica de los modelos usados. Esto permite que tanto la persona ajena
al mundo de los yoyos, como la que es fanatica de estos pueda entrar al universo de Piro & Nola.
En esta etapa el artista puede empezar a realizar bocetos escuetos.

Esbozos primeros: En esta parte del proceso, el artista ya se ha empapado de informacion
(conceptos, definiciones, historia, otros artistas, etc.) que le permiten plantearse ideas breves y
rapidas que luego pulird conforme lo considere. A medida que los disefios evolucionan, el artista
puede verse atraido por algunas formas mas que otras o por algunos colores respecto a otros.
Aun asi, el artista debe ser consciente que en cualquier momento direccion puede desechar
alguna de estas ideas.

Retroalimentacion: Para este punto, el artista ha hecho entrega a direccion del trabajo
realizado. Direcciéon menciona las cosas que considera funcionan para la historia y las que no. El
artista toma dichos comentarios y los transforma en modificaciones para los disefios. También
puede suceder que direccidon apruebe o rechace todo el trabajo de golpe.

Entrega Final: una vez ya son realizadas las correcciones, el artista entrega en una breve
presentacion los modelos que realizé y pasan a ser material de la produccion para que otros
departamentos puedan inspirarse o guiarse con respecto a los patrones estéticos del producto.

De los momentos mencionados anteriormente, cada uno puede abarcar mas procesos,

pues cada artista y produccion afronto retos, por minimos que fueran, diferentes. Ahora bien,
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antes de empezar un trabajo o proyecto, es conveniente tener en cuenta este orden de trabajo. De
esta forma el artista puede tener en mente un norte mas claro. Al saber cudles son los grandes
momentos a seguir, puede establecer metas que sean acordes a estos. Es decir, en vez de concebir
el proyecto como una gran entrega con requerimientos altos, el trabajo puede verse como una
serie de procesos que aportan un poco al resultado final.

Por ultimo, desde el departamento de produccion se pudo dar cuenta de los procesos que
debe llevar a cabo un asistente de produccion en un proyecto animado, tales como la realizacién
del guion técnico, la creacion del tracker o la reparticion de tareas (aunque como se dijo a lo
largo del documento dichas tareas pueden variar dependiendo del tipo de proyecto). Asimismo, a
partir de esta experiencia se resaltan los siguientes aspectos de mejora: para un productor es muy
importante conocer los procesos propios de la animacion, aunque su funcién se limite a la
planificacion. En este caso particular, la poca informacion que se tenia sobre el tema dificult6 la
creacion del tracker, la asignacion de tareas y la comunicacion entre las partes al no entender
algunos de los problemas que presentaban los animadores con respecto al programa de
animacion.

En retrospectiva para solucionar esto se pudieron haber usado herramientas de
administracion de proyectos como Trello o Planner, haciendo las veces de tracker y asignando
tareas de forma mas eficiente. Si bien por parte de la cabeza de produccion, fueron entregados
formatos que suponian la omision de varios procesos, estos no eran eficientes por lo que fue
necesario hacer formatos desde cero. Esto se pudo haber evitado, si el acompafiamiento por parte
de produccion hubiera sido mas presente. En cuanto al entendimiento, se hubiera podido
solucionar con mas investigacion y uso practico de las herramientas de animacion y edicion.

El proyecto maés alla de ser presentado como una tesis nos ha otorgado el privilegio de
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hacer parte del proceso de una produccion profesional en 3D, dandonos multiples herramientas
que permitieron inmiscuirnos en cada uno de los cargos y a partir del aprendizaje obtenido de

estos nos ha ayudado a crecer como personas y profesionales.
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