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GUIA GENERAL DE ANIMACION DIGITAL

1. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura de Animacion Digital es una parte fundamental de la carrera de Animacion
Multimedia. Los contenidos de esta asignatura presentan informacion sobre el manejo vy utilizacién
de programas multicapa de post produccién, construccion de personajes y técnicas de animacién

a nivel basico.

El estudiante podrd combinar el arte y la tecnologia para dar vida a personajes, objetos y entornos

en un medio digital aplicados a medios interactivos y no interactivos.

Las aplicaciones principales del proceso de animacion digital es la produccién de cortometrajes
animados de ficcion, videojuegos, clips para medios digitales, cine, television y publicidad. Ademas

de tener un gran impacto en la cultura popular.

2. BIBLIOGRAFIA

2.1.Basica

e Williams, R. (2001). The Animator's Survival Kit. EEUU. Editorial Faber and Faber;

Tercera Edicidon

"The Animator's Survival Kit" es una referencia bibliografica fundamental para los
estudiantes de animacién multimedia debido a su exhaustiva cobertura de principios y
técnicas animadas. Este libro proporciona una comprensién profunda de los fundamentos
del movimiento, esencial para cualquier aspirante a animador, y sirve como guia practica

para dominar las habilidades necesarias en la industria.

Seger, L. (1990). Cémo crear personajes inolvidables. Barcelona—Espafia: Ediciones Paidds

Ibércia, S.A.
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"Cémo crear personajes inolvidables" de Linda Seger se destaca como una referencia esencial
para los estudiantes de animacion multimedia por su enfoque en la construccion de
personajes sélidos y memorables. El libro ofrece una visién detallada de los elementos clave
que conforman personajes convincentes, desde sus motivaciones internas hasta sus arcos de
desarrollo emocional, proporcionando a los estudiantes las herramientas necesarias para

crear personajes que resuenen con el publico y enriquezcan cualquier proyecto animado.

2.2.Complementaria

e Wallace, A., y Catmull, E. (2014). Creatividad, S.A.: Cémo llevar la inspiracion hasta el

infinito y mas alld. EEUU.: Conecta

"Creatividad S.A." de Ed Catmull es una lectura imprescindible para estudiantes de
animacion multimedia, ya que ofrece perspectivas Unicas sobre la gestién de la creatividad
en entornos creativos. El libro proporciona estrategias efectivas para fomentar la
innovacion en estudios de animacion, convirtiéndose en una referencia esencial para

aquellos que buscan liderar proyectos animados exitosos.

e Molina, M. (2002). Introduccion a After Effects. UOC. MOSAIC

El libro proporciona una introduccion completa a las herramientas y técnicas fundamentales
para la creacién de animaciones, efectos visuales y graficos en movimiento, convirtiéndose en
una gufa imprescindible para aquellos que desean dominar esta poderosa herramienta en la

produccion de contenido animado.

e Raydan, Carmelo (2013). Origen y expansion mundial de la fotografia.

Universidad del Zulia:Revistade historia, geografia, arte y cultura de la UNERMB

El libro ofrece una profunda exploracion de los inicios y la difusidon global de la fotografia,
destacando su importancia histdrica y su impacto en la cultura visual moderna. Es una
referencia fundamental para comprender el desarrollo y la influencia de este medio visual a

lo largo del tiempo.

e Medrano, Carlos (2009). EL STORYBOARD Guiones Para medios audiovisuales.

El libro ofrece una guia detallada sobre la creacién y uso del storyboard, destacando su

importancia en la planificacién y realizacién de proyectos audiovisuales. Con ejemplos
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practicos y consejos Utiles, se convierte en una referencia indispensable para aquellos que

buscan dominar esta herramienta crucial en la narrativa visual.

3. COMPETENCIAS GENERICAS Y ESPECIFICAS
El sector de la animacion y de los videojuegos vive probablemente el mejor momento de su
historia a nivel mundial, el uso de la animacién como técnica para generar todo tipo de
contenidos se ha extendido exponencialmente en los Ultimos afios. la industria del
entretenimiento (cine, television, musica, plataformas digitales y videojuegos), estd un paso

adelante en la concepcidn y realizacion de novedosos efectos visuales y animaciones digitales,

gue cada vez son mas reales e impactantes.

Estamos a las puertas de nuevos avances en materia de comunicaciones e informacion, nuevas
formas de creacion de contenidos audiovisuales propias de la cuarta revolucién industrial. el
mundo del entretenimiento digital requerird de nuevos creadores vy artistas digitales para la
generacion de contenidos y formatos innovadores.

Este fendmeno se ha visto favorecido por una cultura mas visual en la que los dispositivos
moviles son cada vez mas potentes, lo que permite que el contenido al que accedemos sea

cada vez mas elaborado, complejo e interactivo.

4. OBJETIVO GENERAL

El objetivo de la asignatura de Animacion Digital es brindar a los estudiantes un profundo
entendimiento de los principios y fundamentos en técnicas basicas de animacion y software
multicapa de composicién digital. A través de la exploracién critica de principios de
animacion, desarrollo de conceptos y composicion digital, asi como la aplicacion de
produccion digital y manejo de softwares multicapa, los estudiantes desarrollardn
habilidades para analizar y resolver desafios de proyectos multimedia y enfrentar a la
industria digital con solvencia. Este conocimiento les permitira aplicar las principales técnicas
de animacion de manera efectiva proyectos animados de nivel intermedio, contribuyendo al
desarrollo de un perfil profesional sélido y aportando a la solucidon de problemas en la

creacidn de videojuegos y animaciones multimedia en 2D y 3D.

5. FORMACION CIUDADANA, VALORES Y HABILIDADES BLANDAS
Educacion ambiental: consumo y produccidn sostenibles
Valores & habilidades blandas: amor: comunicacién asertiva y escucha activa

Valores & habilidades blandas: compromiso social: adaptabilidad

y Diego de Atienza (Esq).
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Valores & habilidades blandas: cultura: creatividad

Valores & habilidades blandas: gratitud: resiliencia

Valores & habilidades blandas: justicia: resolucion de problemas

Valores & habilidades blandas: lealtad: liderazgo

Valores & habilidades blandas: optimismo: planificacién y gestién del tiempo
Valores & habilidades blandas: orgullo nacional: pensamiento critico

Valores & habilidades blandas: respeto: inteligencia emocional.

Valores & habilidades blandas: solidaridad: trabajo en equipo
Valores & habilidades blandas: tolerancia: flexibilidad

Valores & habilidades blandas: verdad y honradez: proactividad

6. NORMAS DE CLASE

En relacion a las normas de clase, es importante destacar que la evaluacién de los
componentes de gestién académica se compone de tres notas sumativas, cada una con una
puntuacién maxima de 6.60/6.60, asi como un proyecto practico, como evaluacion formativa
que se valora con 3.40/3.40, lo que da un total de 10/10 para la calificacion del médulo. Los
parciales se califican en una escala de hasta 6.60 puntos, representando cada uno el 2.22 de
la calificacién total de 6.6 puntos. Para presentarse al proyecto final, el estudiante debe haber
obtenido al menos 4.50 puntos sumando las tres primeras notas. En caso de no alcanzar este
minimo en el proyecto, se otorga una oportunidad de recuperacién dentro de las 48 horas
laborables siguientes, segun el calendario académico oficial. La nota minima acumulada
requerida para aprobar la asignatura es 7/10, y es esencial mantener al menos un 70% de
asistencia a las clases. Los docentes deben informar a los estudiantes sobre sus notas
individuales antes de registrarlas en el sistema, y se espera que los alumnos confirmen su
aceptacion y conformidad con estas calificaciones. Ademas, los docentes deben entregar un
reporte de notas y asistencia a través del SGA y notificado a la coordinacién de carrera y
registrar las calificaciones en el sistema en un plazo maximo de 5 dias posteriores a la

recepcioén del proyecto final.

7. SISTEMA DE EVALUACION

El sistema de evaluacién de la asignatura se estructura para brindar una evaluacién

equilibrada y comprehensiva del desempefio de los estudiantes. La evaluacién estd
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compuesta por tres parciales, cada uno de los cuales contribuye con un 22% al resultado final,
es decir 66% del total. Estos parciales evaluaran los conocimientos adquiridos durante
distintas etapas del proceso de aprendizaje. El 34% restante proviene del Proyecto Final de
la asignatura, el cual constituye una oportunidad para aplicar y demostrar habilidades y
competencias en un contexto practico. Este proyecto permite a los estudiantes explorar,
analizar y abordar problematicas relevantes en la asignatura, aplicando los conceptos y

enfoques éticos adquiridos a lo largo del curso.

11
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8. UNIDADES

UNIDAD 1 DESARROLLO DE CONCEPTOS

Temas y Subtemas

-
Tema 1: Conceptos generales 1

\ )

( )
Tema 2: Historia de la animacion

. /

( )
Tema 3: Pre produccion digital

. /

( N\
Tema 4: Creacion de historias

. J

( )
Tema 5: Construccién de Personajes

. /

TEMA 1: CONCEPTOS GENERALES
ANIMACION

La animacion es una técnica que se basa en la ilusion de movimiento de objetos inanimados. Esta
ilusion resulta de la sucesion de imdgenes fijas que resulta en brindar vida, personalidad y

emociones a dibujos u objetos inertes.

Esta ilusion tiene lugar por la percepcién de movimiento que nuestro cerebro interpreta como
sefial de vida y las caracteristicas antropomorficas de objetos que responden a movimientos

humanos o animales. Ademas del cambio de la velocidad y el cambio del ambiente.

El cerebro humano logra captar el movimiento de una sucesién de imagenes a partir de los 16
fotogramas por segundo, y percibe un movimiento fluido a partir de los 24 fotogramas por

segundo.

No queda claro el origen de la animacién, pero en la cultura popular se cree que el primer

proyecto animado conceptualizado como lo conocemos hoy en dia surgié a inicios del siglo XIX.
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El cortometraje animado “Fantasmagorie” creado en el afio 1908 por Emile Cohl es, segun
muchas personas, la primera animacién de la historia. Afios antes de su lanzamiento ya se
exploraba la idea de crear movimiento mediante la sucesién de dibujos; sin embargo, estas
muestras carecian de sentido y de una historia definida. Por esa razén se considera a

“Fantasmagorie” como el primer proyecto animado completo.
TEMA 2: HISTORIA DE LA ANIMACION

Aungue la animaciéon como la conocemos hoy en dia nace a inicios del siglo XIX; el deseo de la

recreacion del movimiento para emitir mensajes data de tiempos inmemoriales.

Figural

Pintura rupestre de las Cuevas de Altamira

Nota: La figura 1 es una representacién de una pintura rupestre que muestra a un jabali pintado con 8 extremidades.

Fuente: https://bibliocecifi.files.wordpress.com/2017/05/the-animators-survival-kit-richard-williams.pdf

Esta es una representacion de una pintura rupestre real cuya antigliedad se remonta
aproximadamente a 35 000 afios atras; se puede observar claramente el dibujo intencional de

extremidades adicionales que se asemejan al movimiento de un animal corriendo.

Figura 2

Columnas del antiguo Egipto

Nota: Representacién de los dibujos de la diosa Isis en columnas del antiguo Egipto. Fuente:

https://bibliocecifi.files.wordpress.com/2017/05/the-animators-survival-kit-richard-williams.pdf
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Otro curioso ejemplo de representacion de movimiento se puede encontrar en el templo de Isis
construido en el 1600 A.C. en el Antiguo Egipto. Las columnas ubicadas de forma estratégica a lo
largo del pasillo del templo contienen diferentes figuras de la diosa Isis en distintas posiciones, la
idea es que en cuanto un jinete cabalga por el centro del pasillo a gran velocidad, las figuras en

las columnas simulan tener movimiento.

Como estos existen cientos de ejemplos encontrados por el mundo que evidencian la necesidad

humana de utilizar la representacién del movimiento como medio de transmisién de mensajes.

Pero por mucho tiempo la idea de la animacion se popularizd como un medio de entretenimiento

y juego porque no se les encontraba un uso Util a las técnicas creadas.

Figura 3

Thaumatrope y Phenakistoscopio

Nota: Primeros dispositivos disefiados para representar el movimiento. Fuente:

https://bibliocecifi.files.wordpress.com/2017/05/the-animators-survival-kit-richard-williams.pdf

Por ejemplo, dos juguetes popularizados durante los siglos XVIII y XIX son el thaumatrope vy el
Phenakistoscopio que fueron articulos disefiados para jugar con la percepcion del movimiento y

la retencion de imagenes durante un periodo de tiempo.

No fue hasta inicios del siglo XIX que la tecnologia avanzé lo suficiente para encontrarle un uso
comunicacional real a las técnicas de animacién creadas, y fue entonces cuando se establecié el

inicio de la animacion tradicional.

Con la llegada de la Heliografia a inicios del siglo XIX que fue la primera vez en la que se lograba
plasmar una imagen real en un material fotosensible (Raydan, Carmelo 2013). La animacién fue
mezclandose poco a poco con la fotografia, la técnica fue evolucionando con la llegada del
daguerrotipo y demas tipos diferentes de estilos fotograficos hasta que se popularizd con

cortometrajes pioneros como “Fantasmagorie” y “Gertie el dinosaurio”.
TEMA 3: PRE PRODUCCION DIGITAL
En la industria audiovisual existen tres diferentes etapas de produccion de un proyecto.

e Pre produccion
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e Produccion
e Post produccién

El primer paso para la creacién de un proyecto es la pre produccion; esta comprende la
planificacion integral del proyecto desde el desarrollo de la idea, plasmarla en un guion literario,

guion técnico, entre otros formatos necesarios.
e GUION LITERARIO

Es una expresidn escrita del programa o producto audiovisual, en la que se indican las acciones,

la narracion, el didlogo, y el lugar donde se desarrolla la accidon. Es una de las herramientas

fundamentales de toda produccion, es la guia concentrada en las acciones que vamos a ver en

pantalla.

Figura 4

Formato de guion literario

INT. OFICINA DE APRENDERCINE.COM - DIA [ENCABEZADO)

PACO escribe en el ordenador con mucho afan. Esta
preparando una plantilla para los lectores de
Aprendercine.com. [ACCION]

Una mosca empieza a revolotear alrededor, con un MOLESTO
ZUMBIDO.

PACO [PERSONAJE]
iQue me dejes! [DIALOGO]

El zumbido se interrumpe de pronto.

PACO
Asi me gusta.

Paco continia escribiendo, pero la mosca vuelve a
la carga, intensificando el ZUMBIDO.

Paco se da la vuelta enérgicamente y da un |
manotazo a la mosca en pleno vuelo, que sale
disparada en camara lenta hasta chocar contra la
pared y quedarse estampada.

PACO
(apenado) [ACOTACION]
Lo siento, mosquita muerta. Me has
obligado a hacerlo.

CORTE A:

[TRANSICION]

Nota: La figura 4 muestra las partes fundamentales en las que se divide una pagina de un guion literario. Fuente:

https://aprendercine.com/guion-literario-formato-plantilla/

e GUION TECNICO

Es un documento estructurado que contiene la informacién necesaria para ejecutar cada uno de

los planos que la obra audiovisual requiere, esta informacion esta basada en el nimero de escena,
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identificacion del plano de cada escena, accién vista en pantalla, tipo de plano, angulo de camara,

punto de vista, movimiento de cdmara y sonido que se escucha en dicho plano.

Figura 5

Ejemplo de guion técnico

£ coge o milode
debya del sofd

GUION TECNICO

PP de su cra Desde devrds del sofd oo plino
detale ded anila

Fija

Amsde suda Fronts

Sanido extadiegéticr: The
Singlerman Party Forat (Siman &
Garfunked)

Ela e=ti sertadaen
deofi Benmend

Phno Generdl de ela sertada en o sofy élemra en
cuadao y tenemas un escazo desde el amcbmm y
pate de la espalda. Blla a s querda y él a la

Leve movimento
debaancea.

Fronts Neutml

EL: ) Me has querido alguna vez?
BiaSi
8. ) Lo habés hacho aqui?

=lany decuten. deredha. Bila Na
Angulcan lasterl
Réplica PMC de & Fijo Ugeramente B: jPor Quéma?
onrpicada.
‘ PMC de dia uacdn lseml Ugemmente Angubcan lsteml .
Réplica ourtm;da Ay & Neutrs. Bla: § Prefedrias que si?

8 Tudime la verdad

Ha selevantayse va
haca la parte de

Pam S Sagu . G o
phamo medo cumnda ol se levanta dod sofd
anguiacon piada, se oruza n & y con o traneo de
mann conmgumaos la posiddn fete 3 fee en
phno medo de ells en escorzo sotve & Bla
comenza 3 subr las escyeras y nos acercamas con
el movmiento de & hada las escaeras pam quedar

Pano  =mcusnca
de segamenta

Blia: Si, lo hamos hacho aqul.
=31

Bl Alli.

B: Aqui echamos nuestro pimer
paka. ¢ Pensaste enmi?

un picada en escarzo de & sobm ela. Lo ssgumos ¢ Cuanda? y Cudnda b hiaste
hasta que subs las exalkems y 5o encumnta ariba, ui?

en el WSmo escaldn. Nos quedamas n un excorzo B |Comégame ala pregurta?
desde o aetrazo de & en anguincdn neurd hacia
ela que estd agachads intentando coger las maletss
al fordo ded cusdmo.

ariba. 8 lasigus.

Bla: Estatarde

8  Tehas carmida fuere?
Ella: ) Parqué haces esta?
B Pamue quiera sabero
Bl Si me he comida

Discusidn eveelos |[PML de ela que panea hasta quadas fjo en o
£l bya bis escideras  |espgo y ver en & como el personaje masadno sde | Panordimica.
haca el psode dbya [decsada

Nota: La figura 5 muestra las partes fundamentales en las que se divide un guion técnico. Fuente:

https://class777469687.wordpress.com/2019/03/06/guion-literario-y-tecnico-definicion/

e STORYBOARD

Conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para entender
una historia, previsualizar una animacion o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse

o filmarse.

Estas ilustraciones no deben ser perfectas, simplemente deben contener la informacion visual
necesaria para comprender las acciones que se van a realizar, el tipo de plano que va a utilizarse

y la secuencia de planos que forman una escena.

Medrano C. (2009) comenta que “El nivel de complejidad del storyboard varia de los dibujos mas
rudimentarios, hasta los mas elaborados. Se puede hacer utilizando fotografias, recortes de

revistas, transparencias y, en general, cualquier material visual” (p. 2).
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Figura 6
Ejemplo de Storyboard

':{ » i

VIDEO: doctor enters VIDEO: Doctor exits it into walkkway of housing acc.  VIDEO: Walks lowards a front dooc
VO: "Whatever is needed.” VO: "Expertise is flexbility.” VO: Music overtay.

\ 2

VIDEO:Door opens to doctor in academic setting.

VO: "Expertise is aways leaming.”

Nota: En la figura 6 se muestra un ejemplo de 6 cuadrantes de un Storyboard o guion gréfico. Fuente:

https://vidico.com/explainer-video-production/explainer-video-storyboard/

e TRATAMIENTO CREATIVO

Eleccidn, evaluacion y explicacién de un concepto audiovisual. En la industria de la publicidad el
tratamiento creativo es un documento sencillo que permite expresar la esencia del proyecto a
los clientes. Un tratamiento creativo en general contiene una descripcién de la marca, guion

literario y storyboard del proyecto.
TEMA 4: CREACION DE HISTORIAS

Una historia cautivadora es el origen de toda produccién audiovisual o digital de calidad. La
necesidad de transmitir mensajes ha sido una habilidad que la humanidad ha ido desarrollando
desde su origen, refindndola hasta el punto de comprender las estructuras que permiten una

transmision de informacion viable para procurar la comprension del receptor.

En este caso la estructura que estudiaremos es la creacién de historias aristotélicas. Este formato
propone el desarrollo de una historia enfocada en el protagonista y tiene un orden de momentos

especificos de la trama.

e INICIO/STATUS QUO: Una situaciéon completamente normal para el protagonista en el
que todo en su vida pasa como debe pasar. En esta etapa se presentan caracteristicas
esenciales de la historia como los personajes que apareceran, el lugar en el que se

desarrollaran lo hechos, el punto en el tiempo en el que sucede la historia, entre otros.
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e PUNTO DE NO RETORNO: Es un punto en la trama en el que una situacién inesperada
(sea positiva o negativa) le ocurre al personaje rompiendo el Status quo y en muchos

casos cambiando su vida por completo.

e DESARROLLO: La mayor parte de la historia ocurre en este momento de la trama, el
desarrollo se basa en conflictos, se abordan todos los conflictos que afligen al personaje
a partir del punto de no retorno, en general los conflictos se forman a partir del objetivo

del protagonista que contrastan directamente con los objetivos del antagonista.

e CLIMAX: El climax es el punto mas alto de los conflictos, la situacion del personaje llega a

un nivel tan crucial que debe tomar una DECISION, en general se suele ver al climax como

el momento de la pelea final del bien contra el mal.

e DESENLACE: Después de la decisioén final del protagonista el desenlace es la muestra de
las consecuencias de dicha decision (sean positivas o negativas). Toda historia sucede
para ensefiar algo, el protagonista debe crecer y cambiar durante la trama asi que el
personaje que inicid la historia no es el mismo que el que termind, por esa razon en la
etapa del desenlace se muestra el aprendizaje que tuvo el protagonista que es

directamente proporcional al mensaje que quiere dar la historia en general a la audiencia.

Figura 7

Diagrama de la estructura aristotélica

ESTRUCTURA ARISTOTELICA

INICIO DESARROLLO DESENLACE
Status Quo Conflictos Aprendizaje

Punto de no

Climax
retorno

Nota: En la figura 7 se puede observar una explicacion grafica del camino que debe seguir la trama de una historia con
estructura aristotélica. Elaboracion: Autor.

Una vez entendida la estructura de una historia aristotélica se procede a elegir qué tipo de trama
se va a contar. Segun Blake Snyder existen 10 categorias de historias que engloban todas las
posibles tramas que podrian hacerse en el cine y animacion. Se basa en ideas generales del

camino que podrian seguir diferentes tramas.
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e FEL MOUNSTRO EN LA CASA: Un grupo de personas que intentan escapar de un lugar

asechados por un monstruo. Por ejemplo, peliculas como La Purgay El resplandor

e ELVELLOCINO DE ORO: Llamado también el viaje del héroe, Un héroe que emprende un
viaje en busca de algo y acaba encontrdndose a si mismo. Por ejemplo, Star wars o El

sefior de los anillos.

e LA LAMPARA MARAVILLOSA: Historias de deseos cumplidos y las consecuencias de este

deseo. Por ejemplo, Todopoderoso o El retrato de Dorian Grey.

e UN TIPO CON UN PROBLEMA: Un tipo corriente que de pronto un dia se enfrenta a

circunstancias poco corrientes. Por ejemplo, Titanic y Los Juegos del hambre.

e RITOS DE INICIACION: Dolorosas transiciones vitales. Por ejemplo, Requiem por un suefio

y El guardian entre el centeno.

e AMORES DE COLEGAS: Una aventura en la que los amigos se embarcan y acaban
aceptando que se necesitan el uno al otro. Por ejemplo, Buscando a Nemo y Orgullo y
Prejuicio.

e POR QUE LO HIZO?: Historia de crimenes en dénde el ¢Por qué lo hizo? es lo mas

importante. Por ejemplo, Seven y La chica del tren.

e EL TRIUNFO DEL TONTO: Un protagonista insignificante se enfrenta a una poderosa

institucion. Por ejemplo, Forest Gump vy El discurso del rey.

e SOY UN INTERNO: Explora la mecénica de un grupo y expone la mecdnica de las mismas.

Por ejemplo, El padrino y Mad men.

e SUPERHEROE: Una persona extraordinaria en un mundo corriente. Por ejemplo,

Spiderman y Una mente brillante.
TEMA 5: CONSTRUCCION DE PERSONAJES

Un personaje cautivador marca la diferencia entre una historia que conecte con la audiencia y
produzca empatia al identificarse con los problemas que enfrenta. Por esta razdn es de suma

importancia crear personajes completos y complejos. (Seger, 1990, p.21).
TRIDIMENSIONALIDAD DE UN PERSONAJE.

Un personaje no puede guiarse por estereotipos, debe ser una persona real con un pasado, con
una psicologia compleja y una personalidad definida, por eso se deben abordar tres diferentes

dimensiones para crear un personaje.
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e DIMENSION FISICA: Se refiere a todo el aspecto de apariencia del personaje, su
vestimenta, color de piel, cabello, facciones, marcas, complexion, etc. Es decir, todo lo
gue se puede ver fisicamente. Estos aspectos de la primera dimension no son arbitrarios,
deben ser pensados meticulosamente para que representen lo mejor posible los demas
aspectos de la personalidad del personaje. Ademas, debe estar acorde a la temporalidad
de la historia, el lugar en el que se desarrolla, la situacion de personaje y el tono de la

trama.

e DIMENSION HISTORIA: La dimensién historia se refiere a todo lo que el personaje ha

vivido antes de iniciar la trama. Al crear un personaje debemos saber perfectamente

quien es, hasta los detalles mas insignificantes de su pasado porque solo asi vamos a
poder darle la complejidad necesaria para identificarnos con él/ella y de esta forma hacer

gue el publico también se identifique.

e DIMENSION PSICOLOGIA: Toda persona tiene su propia forma de pensar, una ideologia
establecida, una idiosincrasia que define su forma de reaccionar ante todas las
situaciones de su vida. Esta dimension es una de las mas importantes porque es la base
que forma la personalidad de un personaje, su psicologia parte de su historia ya que las
situaciones que vivid en su vida forman su cardcter en particular y de esta forma se puede

saber cémo retratar su personalidad fisicamente.

En el proceso de creacién de un personaje también es importante conocer el entorno que lo
rodea, todas estas caracteristicas formaran mucho de la personalidad que va a mostrar. Su origen
étnico, social, religioso y educativo determinan su forma de pensar, hablar, valores, inquietudes

y emociones.

“Parte del atractivo de los personajes de una pelicula reside en su cardcter previsible. Entiendes
quiénes son y te haces una idea de su historia, su cddigo moral, su ética y su forma de ver el
mundo. El personaje se verd obligado a elegir y tomar ciertas decisiones que el publico podrd

anticipary con las que disfrutard.”

Barry Morrow

Autoevaluacién 1
1. Elcerebro percibe el movimiento a partir de los...
2. ¢éQué caracteristica diferencia un PRAXINOSCOPIO del ZOETROPE
3. ElStoryboard es:

4. Elgénero “Ritos de iniciacidén” se refiere a:

y Diego de Atienza (Esq).
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5. La primera dimension de un personaje se refiere a:

6. (Elorigen religioso de un personaje afecta su personalidad?

7. “Elvellocino de oro” es como se llama a la estructura del:

8. ¢Cudl es el proceso de una historia con estructura aristotélica?
9. Elclimax de una historia es una .............. del personaje principal.
10. (Cuales son los elementos que debe contener un guion técnico?

Resumen de la Unidad 1

La unidad “Desarrollo de conceptos” abarca una serie de teméticas que el estudiante utilizara
para comprender conceptos generales de animacién como la historia, etapas de la produccién
audiovisual y digital, creacién de personajes, conceptualizacion de historias literarias destinadas
a productos animados y abordar la tridimensionalidad de personajes tedricos para poder iniciar

con la etapa de bocetaje y animacion.
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UNIDAD 2 TRATAMIENTO CREATIVO

Temas y Subtemas

Tema 1: Conflictos literarios

Tema 2: Formatos publicitarios y creatividad

Tema 3: Brief creativo

______J ______J ____

TEMA 1: CONFLICTOS LITERARIOS

La base de una historia interesante y consistente son los conflictos. Un personaje no puede
desarrollarse en una historia lineal, necesita altibajos para captar el interés del espectador y

conectarse empéticamente con la trama.

Para esto se necesita crear conflictos que el personaje tendrd que afrontar, y de esta forma

recorrer el camino que propone la historia.

El conflicto surge del contraste entre los personajes cuando poseen diferentes ambiciones,

motivaciones, origenes, deseos, objetivos, actitudes y valores.

Existen varios tipos de conflictos y un personaje complejo debe poseer 3 tipos de conflictos para

crear historias lo suficientemente interesante.
e CONFLICTOS INTERNOS

Los conflictos internos son propios del personaje, son problemas que atraviesa consigo mismo,

muchas veces son luchas internas por acontecimientos de su pasado que no puede superar, como
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por ejemplo sentimiento de culpa por algo que no pudo controlar, también sentimiento de vacio
porgue nada en su vida lo llena por completo o sentimientos de insatisfaccién por no sentirse

suficiente para si misma o su familia.

Estos son los conflictos mas importantes porque, aungue no se notan en un contexto externo,

son cruciales para considerar la personalidad del personaje.
e CONFLICTOS INTERPERSONALES

Son los conflictos mas utilizados dentro de la industria creativa. Los humanos somos criaturas

sociales, es decir que toda nuestra vida esta configurada para interactuar con la sociedad. Por esa

razdn, siempre pueden surgir roces y malos entendidos entre miembros de la comunidad.

Los conflictos interpersonales pueden ser a todo nivel social, desde una rifia familiar hasta una
batalla entre naciones. Por ejemplo, un conflicto entre un padre y su hija por avergonzarla frente

a sus amigos.

Otro ejemplo son los conflictos entre un estudiante y sus compafieros de clase por molestarlo al

salir del colegio.

Los conflictos interpersonales mueven la historia y muchas veces estdn directamente

relacionadas con el objetivo del protagonista.
e CONFLICTOS CON EL ENTORNO

Un personaje debe vivir en un entorno, este espacio siempre es cambiante, puede considerarse

un personaje mas cuando afecta directamente al protagonista y sus objetivos.

Un conflicto con el entorno es una situacién que afecta al protagonista y la caracteristica mas
importante es que el protagonista no lo puede controlar. En ese caso, la historia se convierte en
una manera de encontrar la solucidn a esa situacion extrema que muchas veces parece imposible

de solucionar.

Como, por ejemplo, un asteroide que se acerca a la Tierra amenazando toda la vida del planeta.
O también, un apocalipsis zombie que atacd al pueblo del protagonista y tiene que aprender a

sobrevivir en este nuevo mundo.

Todas estas situaciones afectan directamente al protagonista cambiando su vida por completoy

dandole un propésito especifico.
EL DIALOGO

Se compone de tiempos, ritmos y melodias.
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Se caracteriza por ser breve y conciso (cada intervencion de maximo 3 lineas). Transmite
conflicto, actitud y emocidon mads que informacion, se acompafia del subtexto, es decir, lo que el

personaje dice entrelineas

El peor error que puede cometer un guionista es construir personajes planos sin conflictos y
didlogos informativos. Estas caracteristicas convierten a la historia en una trama aburrida y

predecible.
TEMA 2: FORMATOS PUBLICITARIOS Y CREATIVIDAD

El proceso creativo para realizar proyectos audiovisuales o animados para distintos formatos

tiene ciertos pasos o etapas que funcionan como guia para desarrollar ideas con propdsito

comunicacional (Wallace, A., y Catmull, E. 2014).
e DRIVER O CONCEPTO

El driver es el concepto estratégico que impulsa todas las comunicaciones sin importar el canal.
Es la base de toda campafia para comunicar un mensaje muy especifico. Por ejemplo, en el afio
2021 la proveedora de internet Celerity de Puntonet necesitaba lanzar una campafia multimedia
para incrementar el nUmero de usuarios en el servicio. El concepto base de la campafia fue “El
internet de Celerity aumenta su velocidad de navegacion durante las noches para mejorar su

rendimiento completamente gratis”.

Figura 8

Ejemplo de campaiia publicitaria

T[MMS“\\

celerity

Nota: En la figura 8 se observa un ejemplo de material publicitario utilizado para la campafia de la marca de internet

“Celerity”. Fuente: https://melcochagroup.com/melcocha-agencia-de-publicidad-creativa-en-quito-

ecuador/campana-celerity-2021/
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e DELIVERY
Ejecucion de una idea creativa a través del camino mas eficiente.

Figura 9

Diagrama del efecto cascada

Objetivos

Marca
Mercado
Publico objetivo

ESTRATEGIA

Mensaje

CREATIVA Reason Why (Por qué la gente va a creernos)

Tono/Estilo
Racional creativo (Explicacion de la idea para el cliente)
Recurso creativo

Al final es la IDEA

Nota: En la figura 9 se observa un diagrama que ilustra los pasos a seguir para completar el proceso creativo mediante
el efecto cascada. Elaboracién: Autor.

En primer lugar, se debe analizar la identidad y objetivos de la marca, se estudia las tendencias
que estd imponiendo el mercado en el que se desarrolla la marca y al final se estudia el

comportamiento del publico objetivo.

Se debe tener claro cudl es el mensaje que la marca quiere comunicar a la audiencia, el mensaje

va conectado directamente con el Concepto del proyecto.

Por ejemplo, en el caso de Celerity, el mensaje de la campafia fue “Con Celerity tendrds mas

megas para navegar durante las noches”

En cuanto se tiene claro el mensaje de la campafia se debe tener en cuenta el diferenciador de
la marca, la razén por la cual el publico confia en la marca y la prefiere por sobre otras, a esta
etapa se la llama “Reason Why”, el diferenciador de la campafia debe estar directamente

relacionado con la propuesta de valor de la marca.

El siguiente paso es definir el tono o estilo de la campafia, esta debe estar relacionada con la

personalidad de la marca, el publico objetivo y el mensaje de la campafia.

Por ultimo, se desarrolla la idea, es el recurso creativo que utilizard la campafia como base para
comunicar el concepto. En el caso de Celerity, la idea que se utilizé para comunicar el mensaje de

la marca fue “Celerity vuela por las noches”.
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Figura 10

Ejemplo de camparia publicitaria

celerity

Nota: En la figura 10 se observa un ejemplo de material publicitario utilizado para la campafia de la marca de internet

“Celerity”. Fuente: https://melcochagroup.com/melcocha-agencia-de-publicidad-creativa-en-quito-

ecuador/campana-celerity-2021/

Esta idea se interpretd para variados formatos y destinos de difusion, enfocdndose en jovenes y

adultos que obtienen entretenimiento online por las noches.
e PROCESO CREATIVO

Figura 11

Diagrama del proceso creativo

FASE DE FASE DE FASE DE

REFLEXION IMAGINACION CREACION

ANALISIS DE BRIEF CREATIVO BUSQUEDA DE INSIGHTS ENCONTRAR LA MEJOR

ANALISIS DE PRODUCTO RELACION ENTRE EL IDEA PARA CONTAR
ANALISIS DE POBLICO OBJETIVO  PRODUCTO, EL CONCEPTO
ANALISIS DE MERCADO EL CONSUMIDOR Y

(COMPETENCIA EL MERCADO

MENSAJE BASICO CONCEPTO m

Nota: En la figura 11 se observa un diagrama que explica las fases que se deben completar en el proceso creativo para

generar ideas creativas. Elaboracion: Autor.
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FORMATOS PUBLICITARIOS

Una idea creativa se puede representar y difundir mediante varios formatos publicitarios; estos
formatos son diferentes vias de produccién en las que se puede comunicar un mismo mensaje

dependiendo del objetivo que se desee conseguir.

e PRESENCIA DEL PRODUCTO

Figura 12

Extracto de video comercial Rolex

OLE
sren ER PERPETUS,
VRERATIVE Chonomer

IALLY Ceng e 0
COSMoGRARY,

Nota: Imagen extraida del video comercial lanzado por la marca de relojes Rolex para su auspicio en Daytona. Fuente:

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

En la campafia que lanzé Rolex para anunciarse como auspiciante de la carrera Daytona, se
lanzaron una serie de videos en el que se relacionaba al reloj de la famosa marca con los autos

de la carrera.

e ANALOGIAS

Figura 13

Extracto de video publicitario Cobitin Flu

Nota: Imagen extraida del video comercial lanzado para promocionar la medicina Cobitin Flu. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=op L8WR90Qk
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En una campafia para la television del remedio para el resfrio Cotibin Flu, se hizo una analogia
relacionando al resfrio con un hombre molestoso que atormentaba a la persona enferma

haciendo referencia a los sintomas tipicos de un resfriado.
e UTILIDAD DEL PRODUCTO

Figura 14

Extracto de video comercial Vanish

Nota: Imagen extraida del video comercial lanzado por la marca de detergente para ropa Vanish. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=mWQrGKHZA2Y

La marca Vanish lanzd una serie de videos dirigidos a redes sociales y televisién en la que se
mostraba el poder del detergente al enfrentarlo con manchas imposibles de limpiar,

comparandolas con otras marcas y demostrando la correcta utilizacion del producto.

e EL CONSUMIDOR COMO PROTAGONISTA

Figura 15

Extracto de video comercial Jordan

& -
4
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A

Nota: Imagen extraida del video publicitario publicado por la marca de calzado deportivo Jordan. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=A5gizeOuwh8
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Durante una serie de videos de la marca Jordan para promocionar su calzado para deportistas se
emitié un video narrado por uno de los usuarios de la marca, mostrando a personas comunes en

momentos simples, esto demostraba protagonismo para el usuario de la marca.

e EL PROTAGONISTA ES EL MENSAIJE

Figura 16

Extracto de video publicitario TELECOM

Nota: Imagen extraida del video publicitario realizado por la empresa TELECOM. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=5FY5CSwaW40&t=1s

Durante varios afios la marca Telecom lanzd una serie muy popular de comerciales para la
television en la que se veia a un conjunto de llamas haciendo llamadas de broma a personas
desconocidas. En este tipo de videos el protagonista es el mensaje de la marca que en el caso de

esta campafia se refiere a que “Con telecom hasta una llama puede llamarte”
TEMA 3: BRIEF CREATIVO

Cuando un cliente presenta un problema a una agencia creativa, el trabajo de la agencia se basa
en la solucion de dicho problema. La presentacion del analisis del problema y su solucién se

denomina BRIEF CREATIVO.

e Brief: Un problema que tiene el cliente y que nosotros debemos resolver. El primer paso
para evaluar la mejor solucidn para cualquier problema es un diagndstico de la situacion

actual de la marca, el mercado y el publico objetivo.
ELEMENTOS DEL BRIEF CREATIVO
A continuacidn, se presentara un ejemplo real de un Brief lanzado por la marca Spotify.

e Descripcién de la marca y antecedentes: El 40% de toda la musica que se escucha ocurre
en el auto. Hay 2.4 millones de autos en Ecuador, 540.827 en Pichincha (INEC, Anuario

Estadistico de Transporte 2018), en esos autos miles de personas viajan 35 minutos en
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cada sentido en promedio. jEn total, los ecuatorianos pasan miles de horas al volante
cada afo! Tenemos una gran oportunidad para aumentar la escucha en Spotify al
insertarnos en este entorno, especialmente en el publico de 25 a 34 afios. Para abordar
esto desde una perspectiva de contenido, Spotify lanzd recientemente “Your Daily Drive
Playlist” que reproduce podcasts diarios y tu musica favorita para acompafiar a los
usuarios en su viaje. También hemos creado un centro de contenido dindmico lleno de

listas de reproduccidn para personas para disfrutar mientras conducen.

e Problema: La mayoria de la gente no piensa en usar Spotify en el automévil porque estén

atrapados en la costumbre de escuchar la radio.

e Objetivo de comunicacidn: Crear una conexion entre Spotify y conducir, con una idea de
campafia audaz, flexible y no tradicional que puede funcionar en multiples canales,

incluyendo redes sociales, publicidad exterior e incluso television.

e Objetivo de marketing: Incrementar la escucha de Spotify en un 20% en el auto,

posicionando a Spotify como el compafiero perfecto para el tiempo en el trafico.
e Grupo objetivo: Todas las personas que conduzcan un auto.
e NSE: Clase media, media alta.
e Presupuesto: $300.000 que incluye produccion y pauta.
e Tiempo: La duracién de la campafia es de 3 meses.

e Requerimientos: En base a la investigacion y analisis de: mercado, producto y publico
objetivo, desarrolle una propuesta de campafia publicitaria que permita alcanzar los
objetivos programados, estableciendo los medios mas adecuados para optimizar el
presupuesto del anunciante, que incluya Publicidad Exterior, Revistas, Digital, Marketing

Experiencial.

e Observaciones: Su propuesta de investigacion, desarrollo estratégico y campafia
publicitaria debera reflejar un excelente grado de creatividad e innovacién que pueda

solventar de manera profesional las necesidades del cliente.

e (iCémo puede Spotify desempefiar un papel protagonista en el auto? Hay algunos
comportamientos clave de escucha exclusivos en el automovil: Un lugar para la musica
familiar. El automdvil no es un gran lugar para descubrir, es mas sobre estar en tu zona
de confort y escuchar lo que amas. Con Spotify, puedes escuchar tu propia musica en tus

propios términos. Apdyate en la experiencia. No es un lugar para navegar o escribir. Con
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toneladas de listas de reproduccién adaptadas a tu gusto, puedes tocar, reproducir y
confiar en que serd la musica que quieres oir. Contenido mas alld de la musica. A la gente
le encanta escuchar las noticias y programas de radio en sus desplazamientos Con los

podcasts en Spotify, puedes quedar atrapado en lo que realmente te importa.

e Insights divertidos para empezar a pensar: Momentos del automovil, el ritmo que
coincide con la luz intermitente. El conductor a tu lado cantando con su corazon.
Encontrar el lugar de estacionamiento perfecto. Hay ciertas cosas que solo suceden en

el auto, ¢cémo puede Spotify acompafiar esos momentos?

El tono de voz de Spotify: A menudo irreverente, y nunca teme tener una opinién, Spotify habla
a los consumidores como un compafiero fanatico, porque amamos la musica y la cultura tanto
como ellos. Somos una marca joven, estamos orgullosos de ser un poco raros a veces. Después

de todo, ¢no somos todos raros?

Un Brief Creativo debe responder a todas las necesidades expuestas por el cliente entendiendo
el concepto de la campafia y creando ideas que transmitan el mensaje al publico objetivo

correcto.
Autoevaluacion 2

1. Las relaciones, problemas y contrastes que un personaje tiene con las personas que lo

rodean son:
2. Eldidlogo transmite solamente informacién (verdadero o falso)
3. Describa lo que es un Brief Creativo
4. Elanalisis de la informacion entregada por el cliente es el:

5. Para comprender el estado de una marca se debe analizar tres caracteristicas que

comprenden el desarrollo estratégico de la campafia, nombre estas tres caracteristicas.
6. Nombre dos tipos de formatos publicitarios enfocados en el producto.
7. Describa lo que significa un driver o concepto de una campafia

8. La idea creativa es la primera fase del proceso creativo de una campafia (verdadero o

falso)

9. Nombre los tres tipos de conflictos que puede tener un personaje.

10. ¢Qué es lo que debe transmitir un didlogo entre personajes?
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Resumen de la Unidad 2

Con un enfoque en el desarrollo de un proceso creativo, la Unidad 2 permite al estudiante

|Il

abordar temas como el “Efecto cascada” como flujo creativo para generar ideas innovadoras.
Permite tener en cuenta los conflictos literarios de una historia para conectar con la audiencia.
Permite explorar los formatos publicitarios en tendencia en la industria de la animacién comercial
y la creacién de una solucidon para una necesidad de un cliente incluyendo el desarrollo,

conceptualizacion y presentacion de una idea creativa a través de un tratamiento creativo.
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UNIDAD 3 TECNICAS Y ESTILOS DE ANIMACION

Temas y Subtemas

Tema 1: Técnicas de animacion

Tema 2: Principios de animacion

_____ ./

TEMA 1: TECNICAS DE ANIMACION

La animacién se ha desarrollado mediante décadas y durante todo ese tiempo se han explorado
varias formas y métodos que generan la ilusién necesaria para considerarla animacién. La idea es
similar en todas sus variantes lo que cambia es la naturaleza o el soporte de las imagenes

(Williams, R. 2001).
e Animacion tradicional:

Dibujos sobre papel, los cuales una vez coloreados vy finalizados eran fotografiados con una
camara. Esta técnica fue muy popularizada durante el siglo XX y todavia hoy en dia es una de las

técnicas preferidas de artistas visuales.
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Figura 17

Ejemplo de un dibujo de animacion tradicional

Nota: En la figura se observa una pagina con un dibujo de una gota, este dibujo es un fotograma de una accién. Fuente:

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

e Rotoscopia

Dibujar cada uno de los fotogramas partiendo de una imagen real captada por una cadmara. Esta

técnica se popularizd a partir de su utilizacién en la cinta Blanca Nieves de Disney.

Figura 18

Técnica de rotoscopia

Nota: En la figura 18 se observa un ejemplo de la técnica rotoscopia que consiste en dibujar fotogramas sobre
fotografias de personas reales. Fuente:

https://www.academia.edu/33003893/MANUAL B%C3%81SICO DE ANIMACI%C3%93N

e Pixilacién
Estrechamente relacionada con el stop motion ya que funciona de la misma manera, pero en

lugar de usar objetos se utilizan seres humanos.
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Figura 19

Técnica de pixilacion

Nota: En la figura 19 se observa un extracto de un video utilizando la técnica de animacidn pixilacién creando una
secuencia de imagenes fijas para generar movimiento. Fuente:

https://www.academia.edu/33003893/MANUAL B%C3%81SICO DE ANIMACI%C3%93N

e Stop motion

Creacion del movimiento a partir de fotografias secuenciadas de objetos reales, que cambian
minimamente de posicidon de una foto a otra, de forma que al ser observadas en conjunto parece
como si el objeto se estuviera moviendo, se suelen utilizar elementos moldeables como arcilla y

plastilina.

Figura 20

Técnica Stop Motion

Nota: En la figura 20 se observa una fotografia del director de cine estadounidense Tim Burton realizando una cinta
con la técnica de animacion stop motion. Fuente:

https://www.academia.edu/33003893/MANUAL B%C3%81SICO DE ANIMACI%C3%93N

e Recortes
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Utiliza recortes tanto de fotografias como de dibujos para generar movimiento, al animar la figura
humana lo que se acostumbra a realizar es recortar las diferentes partes del cuerpo y articularlas

de manera que las piernas, brazos y cabezas sean moviles.

Figura 21

Técnico de recortes

Nota: En la figura 21 se observa un extracto de un video animado con la técnica de animacion “Recortes”. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=skwNfINC-Wg

TEMA 2: PRINCIPIOS DE ANIMACION

Realizar una animacién organica con movimientos realistas requiere seguir algunos principios que
asemejan los movimientos animados a la realidad, siguen leyes de la fisica, o brindan personalidad

a la animacién en general.

e Extensiény compresidn (Squash and Stretch): Este principio consiste en darle a un objeto
0 personaje mayor amplitud en sus movimientos, ya sea estirandolo o comprimiéndolo.

Ayuda a dar sensacion de peso, elasticidad y realismo a la animacién.

e Anticipacidn (Anticipation): Antes de realizar una accion principal, se agrega una accién
previa mas pequefia para preparar al espectador para lo que vendra. Por ejemplo, un
personaje que va a saltar hacia adelante primero realizard un pequefio movimiento de

retroceso.

e Accion secundaria (Secondary Action): Son acciones secundarias que complementan la
accion principal y agregan mas vida y credibilidad a la animacion. Por ejemplo, mientras

un personaje camina, sus manos pueden moverse de forma natural.

e Arrastre y seguimiento (Follow Through and Overlapping Action): Cuando un objeto o

personaje se detiene, ciertas partes pueden continuar moviéndose debido al impulso, lo
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gue se conoce como "arrastre". Ademas, diferentes partes del cuerpo pueden moverse

a diferentes velocidades, lo que se conoce como "seguimiento" o "superposicion”.

e Arcos (Arcs): Los movimientos naturales tienden a seguir trayectorias curvas en lugar de
lineas rectas. Utilizar arcos en la animacién hace que los movimientos sean mas suaves y

agradables a la vista.

e Temporizacion (Timing): Es el control del tiempo en el que ocurre una accion. Determinar
la duracién y el ritmo adecuado para cada movimiento es crucial para darle vida y

dramatismo a la animacién.

e Accién directa y pose a pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose): Estos son dos
enfoques diferentes para crear animaciones. "Accion directa" es cuando se anima cuadro
por cuadro siguiendo la secuencia del movimiento, mientras que "pose a pose" implica

planificar las poses clave primero y luego rellenar los cuadros intermedios.

e Dibujo sélido (Solid Drawing): Este principio resalta la importancia de mantener una
forma coherente y tridimensional en los personajes y objetos para que parezcan tener

peso y volumen.

e Exageracion (Exaggeration): La exageracion es clave para transmitir emociones y hacer
que las acciones sean mas interesantes y comprensibles para el espectador. Sin embargo,

debe mantenerse dentro de limites para evitar distorsiones irreales.

e Dibujo y actuacién (Appeal): Este principio se refiere al atractivo visual y emocional de
los personajes y la calidad general de la animacion. Los personajes bien disefiados y con

personalidades interesantes tienden a ser mas atractivos para el publico.

e  Accién continua (Continuity and Solid Drawing): Este principio enfatiza la importancia de
mantener la coherencia en la animacién a lo largo del tiempo y del espacio. Los objetos

y personajes deben seguir una trayectoria légica y realista.

Puesta en escena: La puesta en escena se refiere a como se presenta una escena y cdmo se guia
la atencidn del espectador hacia lo mas relevante. Utilizar una composicion y presentacion visual

efectiva mejora la comprension de la historia y la emocion en la animacion.
Autoevaluacion 3

1. ¢Qué técnica de animacién utiliza modelos fisicos para capturar cuadro por cuadro el

movimiento de objetos inanimados, como plastilina o figuras de arcilla?
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2. ¢Qué técnica de animacion utiliza recortes de papel o materiales planos para crear

animaciones en 2D con movimientos limitados?

3. ¢éQué principio de animacion se refiere a darle a un objeto o personaje mayor amplitud

en sus movimientos mediante estiramiento o compresion?

4. ¢Cudl es el principio de animacién que consiste en agregar una acciéon previa mas

pequefia antes de una accién principal para preparar al espectador?

5. ¢Qué principio de animacién se refiere a las partes del cuerpo que contindan moviéndose

después de que el objeto o personaje haya dejado de moverse?

6. Explique el principio de animacion “Accion secundaria”

7. ¢éCual es el principio de animacién que se refiere al uso de trayectorias curvas en los

movimientos para hacerlos mas suaves y agradables a la vista?

8. ¢éCual es el principio de animaciéon que implica animar cuadro por cuadro siguiendo la

secuencia del movimiento?

9. ¢Qué principio de animacion resalta la importancia de mantener formas coherentes y

tridimensionales en los personajes y objetos?
10. Explique el principio de animacion “Puesta en escena”.

Resumen de la Unidad 3

Las técnicas de animacién digital abarcan muchos conocimientos que el estudiante podra
explorar, incluyendo las herramientas y procedimientos para lograr resultados realistas y
coherentes; ademads, la unidad abarca la explicacién y revision de los principios de animacion que
permitirdn al estudiante comprender las acciones, movimientos y efectos fundamentales que

permiten que una animacion sea fluida y convincente.
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UNIDAD 4 PRODUCCION Y SOFTWARE DE ANIMACION

Temas y Subtemas

-
Tema 1: Framerate, codecs y contenedores W

. )

e ™
Tema 2: Vectorizacion de personaje

\_ J

e ™
Tema 3: Stop Motion

\_ J

e N
Tema 4: Interfaz de After Effects

\_ J

TEMA 1: FRAMERATE, CODECS Y CONTENEDORES
e Framerate:

El framerate, también conocido como tasa de cuadros por segundo (fps, por sus siglas en inglés:
frames per second), es una medida que se utiliza en el dmbito del cine, la television, los

videojuegos y animacion.

En esencia, el framerate indica la cantidad de imagenes (cuadros) que se muestran por segundo
en un video o animacién. Cuanto mayor sea el framerate, mas suave y fluido sera el movimiento,

ya que se estan mostrando mas imagenes en un periodo de tiempo dado.

Figura 22

Fotogramas por segundo en un video

Ui
60F
ﬁ‘i‘ﬁmﬁ‘“‘ﬁﬁﬁﬁi‘iﬁ%

Nota: En la figura 22 se observa una ilustracion que explica la diferencia entre la cantidad de fotogramas en un segundo

de video. Fuente: https://www.artistcode.net/post/fps-frames-per-second
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e Modos de color:

Los modos de color RGB y CMYK son sistemas utilizados para representar colores en diferentes
medios y contextos, como en pantallas y en impresiones. Cada modo de color tiene sus propias

caracteristicas y aplicaciones especificas.

RGB significa "Rojo, Verde y Azul" (Red, Green, Blue en inglés). Es un modo de color aditivo que
se utiliza principalmente para dispositivos que emiten luz, como pantallas de computadoras,
televisores, teléfonos maviles y monitores en general. En este sistema, los colores se crean

mezclando diferentes intensidades de luz roja, verde y azul.

CMYK significa "Cian, Magenta, Amarillo y Negro" (Cyan, Magenta, Yellow, Key en inglés). Es un
modo de color sustractivo que se utiliza principalmente en la impresion, ya que se basa en la
absorcién de colores en una superficie blanca, como el papel. En este sistema, los colores se crean
mezclando diferentes cantidades de tinta cian, magenta y amarilla, y utilizando una tinta negra

(key) para mejorar la profundidad y precisién de las sombras.

Figura 23
Modos de color RGB y CMYK

RGB CMYK

Nota: En la figura 23 se observa un diagrama que demuestra la mezcla de colores utilizados para productos digitales o

impresos. Fuente: https://imborrable.com/blog/rgh-y-cmyk/

e CODECS:

La palabra "cddec" proviene de la combinacion de "compresor" y "descompresor”. Un cédec es
un algoritmo (software o hardware) que se utiliza para comprimir y descomprimir archivos de
video, permitiendo asi reducir el tamafio del archivo y facilitar su almacenamiento y transmisién,

asi como para reproducirlo posteriormente.

En términos sencillos, un cédec de video es como un conjunto de reglas que determina cémo se
codifican los datos de video (compresién) y cémo se decodifican para reproducir el video

nuevamente (descompresion). Hay diferentes cddecs de video disponibles, cada uno con sus
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propias caracteristicas y ventajas. Algunos ejemplos populares de codecs de video son H.264,

H.265 (también conocido como HEVC), VP9, AV1, entre otros.

Figura 24

Cddecs para exportacion de video

Nota: En la figura 24 se ejemplifican algunos de los cdédecs que pueden utilizarse para renderizar un video en un

software de edicion. Elaboracién: Autor.
e CONTENEDORES:

Los contenedores de video son formatos de archivo que almacenan varios tipos de datos
multimedia, como video, audio, subtitulos, metadatos y otros elementos relacionados, en un solo
archivo. Estos contenedores actlan como "envoltorios" que encapsulan los flujos de datos
multimedia y permiten que diferentes cddecs y pistas de medios se combinen en un solo archivo

coherente.

Los contenedores de video no estan involucrados en la compresion o descompresion de los datos
en si, como lo hacen los cddecs, pero son esenciales para organizar y almacenar la informacion

multimedia en un formato reconocible y compatible.

Algunos ejemplos populares de contenedores de video son MP4 (MPEG-4 Part 14), MKV
(Matroska), AVI (Audio Video Interleave), MOV (QuickTime Movie) y WebM, entre otros.

Figura 25

Contenedores de video

MKV | FLV |

Nota: En la figura 25 se muestran algunos contenedores que almacenaran la informacién de un producto audiovisual.

Fuente: https://descubrecomohacerlo.com/extensiones-archivos-audio-tipos-significado/
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TEMA 2: VECTORIZACION DE PERSONAJE

La vectorizacion de un personaje animado es un proceso fundamental en el disefio gréfico y la
animacion. Adobe lllustrator, una herramienta ampliamente utilizada por disefiadores y artistas,
permite transformar imagenes de mapa de bits en graficos vectoriales, lo que proporciona

ventajas significativas en términos de escalabilidad, edicion y calidad.
e Proceso de Vectorizacion

El proceso de vectorizacién implica convertir una imagen de mapa de bits (rasterizada),

compuesta de pixeles, en un grafico vectorial formado por lineas, curvas y formas matematicas.

Esta conversién se realiza para eliminar la limitacién de resolucion y permitir un
redimensionamiento sin pérdida de calidad. La vectorizacién permite crear ilustraciones con

bordes suaves y precisos que son esenciales para la animacion y el disefio gréfico.
e Herramientas de vectorizacién en Adobe Illustrator

Trazado de imagen (Image Trace): Esta funcion permite convertir imagenes de mapa de bits en
vectores de forma rdpida y sencilla. Proporciona varias opciones de ajuste, como el nimero de

colores y la cantidad de detalles a preservar.

Figura 26

Vectorizacion en lllustrator

Nota: Ejemplo del wuso del programa Adobe Illustrator para vectorizar un personaje. Fuente:

https://www.pinterest.com/pin/400327854362562932/

Pluma (Pen tool): La herramienta de pluma es esencial para refinar detalles y ajustar
manualmente los trazos. Permite crear lineas y curvas precisas y ajustar los puntos de anclaje

para obtener una representacién mas fiel del personaje.
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Figura 27

Herramienta pluma

Nota: En la figura 27 se observan ejemplos de la funcionalidad y uso de la herramienta pluma en Adobe lllustrator.
Fuente: https://helpx.adobe.com/es/photoshop/using/drawing-pen-tools.html

Buscatrazos (Pathfinder): Esta funcién permite combinar y dividir formas para lograr un disefio
mas limpio y coherente. Facilita la unién y operaciones con formas complejas.
Figura 28

Herramienta buscatrazos

Nota: En la figura 28 se observa una explicacion gréfica del uso de la herramienta buscatrazos de Adobe Illustrator
Fuente: https://www.webdew.com/blog/use-pathfinder-in-illustrator

e Ventajas de la vectorizacién

Escalabilidad: Al ser graficos vectoriales, los personajes animados vectorizados pueden ampliarse

o reducirse a cualquier tamafio sin perder calidad, lo que los hace ideales para animaciones en
diferentes resoluciones.

Edicion y Personalizacidon: Los personajes vectorizados son facilmente editables, lo que permite

ajustar colores, formas y detalles con facilidad para adaptarse a diferentes propdsitos o
situaciones.

Animacién y Motion Graphics: Los personajes vectorizados son fundamentales en la creacion de

animaciones y motion graphics, ya que permiten movimientos suaves y fluidos.

43
- . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itq.edu.ec @ v Dicgo de Ationza (Ead. @ WWW.ITQ.EDU.EC


https://helpx.adobe.com/es/photoshop/using/drawing-pen-tools.html
https://www.webdew.com/blog/use-pathfinder-in-illustrator

INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Figura 29

Diferencia entre pixeles y vectores

—

Nota: En la figura 29 se puede observar una representacion grafica de la diferencia de los pixeles y los vectores en un

texto. Fuente: https://www.dordiodesign.com/es/crear-logo-trazado-convertir-a-archivo-vectorial

e Procedimiento de Vectorizacién

Importar la imagen: Abra la imagen en lllustrator utilizando la funcion "Archivo" - "Abrir" vy

seleccione la imagen deseada.

Refinar y ajustar: Use la herramienta de pluma y otras funciones de lllustrator para refinar los

trazos, eliminar artefactos no deseados y ajustar detalles.

Organizacion: Organice las diferentes partes del personaje en capas y grupos para facilitar la
edicion y animacion.

Exportacidn: Finalmente, exporte el personaje vectorizado en el formato adecuado para su uso

en proyectos de animacién o disefio grafico. De preferencia en formato nativo del proyecto .Al.

Figura 30

Proceso de vectorizacion

Nota: En la figura 30 se observa el proceso para transformar una imagen en mapa de bits a vectores. Fuente:

https://www.fiverr.com/leoneldavid349/to-vectorize-images-ilustrations
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TEMA 3: STOP MOTION

El Stop Motion es una técnica de animacion que tiene sus raices en los inicios del cine. La técnica
se basa en capturar imagenes fijas de objetos o figuras en diferentes posiciones, alinearlas
secuencialmente y reproducirlas a una velocidad determinada para crear la ilusion de

movimiento.

Su origen se remonta a finales del siglo XIX, cuando los pioneros del cine, como Georges Mélies,

utilizaron esta técnica para crear efectos especiales y trucos visuales en sus peliculas.

Figura 31

Procedimiento de Stop Motion

Nota: En la figura 31 se observa al equipo de produccién de una cinta animada con la técnica Stop Motion realizando

una escena. Fuente: https://www.cope.es/blogs/cine-y-libertad/2018/09/14/animando-lo-imposible-los-origenes-de-

la-animacion-stop-motion/?pag=4

El Stop Motion ha sido ampliamente utilizado en la industria del cine y la animacion, asi como en
la creacion de videos musicales, anuncios publicitarios y contenido en redes sociales. Permite

crear mundos fantasticos y contar historias Unicas de una manera visualmente atractiva.
e Ejemplos de Stop Motion:

Laika Studios: Este estudio de animacion ha producido peliculas aclamadas como "Coraline",

"ParaNorman"y "Kubo y la busqueda samuradi", todas creadas utilizando Stop Motion.
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Figura 32

Produccion de "Coraline"

Nota: En la figura 32 se observa al equipo de produccion de la cinta animada “Coraline” en el set de filmacién. Fuente:

https://aminoapps.com/c/kawailand/page/blog/10-curiosidades-de-coraline-y-la-puerta-

secreta/xpOM_wRLU2u6v1lwnKvixQpx17ZdnparD3g

Tim Burton: El director Tim Burton ha incorporado el Stop Motion en peliculas como "El extrafio

mundo de Jack" y "La novia cadaver", dandoles un estilo Unico y distintivo.

Figura 33

Produccion de "El fantasma de la novia"

Nota: En la figura 33 se observa al equipo de filmacidn de la cinta animada “El fantasma de la novia” en el set. Fuente:

https://www.pinterest.com/erickamlp/detr%C3%Als-de-c%C3%Almaras-pel%C3%ADculas/

e Procedimiento del Stop Motion:

Idea y Guion: Define la historia que deseas contar y crea un guidén que detalla la trama vy los

movimientos necesarios.

Disefio y Preproduccién: Crea los personajes, escenarios y objetos que se utilizaran en la

animacion. Planifica los movimientos y acciones necesarias para cada toma.
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Captura de Imagenes: Coloca los objetos o figuras en posicién y captura una imagen fija utilizando

una camara. Luego, realiza pequefios cambios en la escena y captura otra imagen.

Edicion y Montaje: Utiliza un software de edicion de video para alinear las imagenes capturadas

en secuencia. Ajusta la velocidad de reproduccion para lograr el efecto deseado.

Postproduccion: Agrega efectos de sonido, musica y otros detalles para mejorar la experiencia

visual y auditiva del Stop Motion.

Exportacidn: Finalmente, exporta el Stop Motion en el formato deseado para compartirlo con el

publico.

TEMA 4: INTERFAZ DE AFTER EFFECTS

El espacio de trabajo de Adobe After Effects es una ventana homogénea y personalizable, la
pantalla de inicio y navegacion del programa permite iniciar el trabajo de forma rdpida en After

Effects (Molina, M. 2002).
Consta de las siguientes opciones:

e Inicio: haga clic en esta pestafia para abrir la pantalla de inicio.

e Nuevo proyecto: crea un proyecto en After Effects.

e Abrir proyecto: abre un proyecto existente.

e Nuevo proyecto de equipo: crea un proyecto de equipo.

e Abrir proyecto de equipo: abre un proyecto de equipo existente.
Figura 34

Barra de menu de Adobe After Effects

B Adobe After Effects CC 2019 - Proyecto sin titulo.aep

Archive Editer Composicion Capa Efecte Anmimacién

ol ¥

Nota: En la figura 34 se observa la barra de menu principal del programa de animacién Adobe After Effects. Fuente:

https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/
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e Ventana de proyecto

Figura 35

Ventana de proyecto

Nota: Se observa la interfaz de inicio del programa Adobe After Effects. Fuente:

https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/

Es la zona donde organizaremos e importaremos todo el material necesario para nuestras
composiciones: video, audio, grafica, nulls, sélidos, etc. Antes de nada, es recomendable crear las

distintas carpetas que emplearemos para organizar nuestros elementos multimedia.

¢ Ventana de composicion

Figura 36

Ventana de composicion

Nota: Se observa la interfaz de inicio del programa Adobe After Effects. Fuente:

https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/
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En la Ventana de Composicidén observaremos nuestras animaciones y su composicion final. Como
ocurre en otras aplicaciones, las modificaciones pueden realizarse manipulando los objetos

directamente desde ella, o bien, desde el TimeLine.
e Timeline

Figura 37

Timeline

B Aobe e Efects CC 2015 - Unied ojecioes -0
e

Nota: Se observa la interfaz basica de inicio del programa Adobe After Effects. Fuente:

https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/

Es en donde organizaremos nuestras capas, su duracion, sus animaciones, efectos, etc. El modo

de lectura es el habitual, de arriba a abajo y de izquierda a derecha.

e Paleta herramientas

Figura 38

Barra de herramientas

B Aobe Afer Ettects CC 2015 - Untitied Projectaep. R
o fin comioiio Lo ched iioic voo

Nota: En la figura 38 se observa la barra de herramientas de la interfaz del programa Adobe After Effects. Fuente:

https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/
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Paleta donde se agrupan las herramientas de edicién mas habituales: seleccién, mascaras, anchor
point, texto, clonacion, etc. Con especial atencién a la edicion de mascaras y sus puntos de edicion

con la opcién Pen Tool.
e Paleta character

Figura 39

Opciones de caracter

Nota: En la figura 39 se observa la ventana Caracter de la interfaz del programa Adobe After Effects. Fuente:

https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/

After Effects ofrece una amplia gama de opciones creativas para dar formato al texto y
personalizarlo. Para formatear caracteres, utilice el panel Caracter. Si hay texto seleccionado, los
cambios que efectle en el panel Caracter solo afectardn a ese texto. CREAR UNA NUEVA

COMPOSICION

- En la ventana del proyecto, haz clic derecho y elige "Nuevo" y luego "Composicion".
- Aparecerd una ventana donde puedes configurar las opciones de la composicion.

- Define el nombre de la composicidn, el tamafio (ancho y alto) y la duracion.

- Luego, selecciona la frecuencia de cuadros por segundo (fps) para tu proyecto y haz

clic en "Aceptar".

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itq.edu.ec @  Divga de Ationza (B, @ WWW.ITQ.EDU.EC

50


https://academiadediseno.com/2015/11/17/interfaz-de-adobe-after-effects/

INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Figura 40

Ajustes de composicion

Composition Name: gr_Tr_:j;q Comp

Preset:
Width: 64
Height:

Pixel Aspect Ratio:
Frame Rate:

Resolution:
Start Timecode:

Duration:

Background Color:

pXx

80 px

Square Pixels

v

Composition Settings

Lock Aspect Ratio to 4:3 (1.33)

v Frame Aspect Ratio:
4:3 (1.33)

frames per second

¥ 640 x 480, 1.2 MB per 8bpc frame
is 0;00;00;00 Base 30drop

is 0;00;10;00 Base 30drop

Gray

Cancel

Nota: En la figura 40 se observa la ventana emergente de ajustes de composicién de After Effects, esta ventana

configurara aspectos generales del proyecto. Fuente: https://www.pinterest.com/pin/238550111491973549/

Autoevaluacion 4

1. ¢Qué significa el término "framerate" en un video?

2. Explica la diferencia entre un cédec de video y un contenedor de video.

3. Menciona al menos dos ejemplos de cédecs de compresién de video

4. ¢Qué significa vectorizar una imagen en Adobe lllustrator?

5. ¢éQué herramientas ofrece Adobe Illustrator para el proceso de vectorizado de una

imagen?

6. ¢Cuadl eslaimportanciay ventajas de vectorizar una imagen?

7. Explica qué es el stop motion y como funciona.

8. éCual es el propdsito del panel "Proyecto” en After Effects?
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9. ¢Cual es el proceso para crear una nueva composicion en After Effects?
10. ¢Qué permite realizar el panel Character de After Effects?

Resumen de la Unidad 4

La unidad 4 representa un acercamiento profundo del estudiante a las herramientas fisicas y
digitales que permiten crear animaciones fluidas para diversos medios. Primero se deberd
comprender conceptos técnicos generales acerca de video, formatos de edicion, codificadores

de informacion y teoria de grabacién. También se abordardn los conceptos principales para

construir un personaje digital mediante softwares de vectorizacién y por Ultimo se ejecutaran los
primeros proyectos animados utilizando el software de animacién vectorial y post produccién

After Effects.
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UNIDAD 5 COMPOSICION DIGITAL

Temas y Subtemas

Tema 1: Animacién de marcay producto

—

Tema 2: Animacidon Puppet Tool

Tema 3: Animacion Kinetic Typography

Tema 4: Animacion de personaje

TEMA 1: ANIMACION DE MARCA Y PRODUCTO

Para la animacién de una marca se debe considerar separar los elementos que lo componen para

darles una animacién personalizada y con propdsito a cada uno de ellos.

Figura 41

Marca animada

Vi aenderforiest

Nota: En la figura 41 se observa un fragmento de una animacién de marca. Fuente: https://www.kibrispdr.org/detail-

37/download-logo-animasi-after-effect-gratis.html
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TIPOS DE REPRESENTACIONES DE MARCAS

e Logotipo o logo: Logo significa palabra. Sélo deberiamos hablar de logotipo cuando
estemos hablando de composiciones que contienen Unicamente palabras. Lo que

significa que sélo son logotipos aquellos que se limiten a la mera tipografia.

Figura 42

Logotipos de marcas

ccttsly ?Bf’snep

Nota: En la figura 42 se muestran dos logotipos de marcas importantes. Fuente: https://apublicidad.net/tag/isotipo/

e Imagotipo: Es una composicion formada por texto e imagen. Forman una pareja simbolo-

texto. A veces pueden funcionar juntos, a veces separados.

IllllII\II{
®

Carrefour

Figura 43

Ejemplos de imagotipos

3
NBC

Nota: Se observan algunos ejemplos de marcas reconocidas mediante sus Imagotipos. Fuente:

https://www.significados.com/imagotipo/
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e |sologo: Hablamos de isologo cuando trabajamos con texto y simbolo enlazados o
fundidos en un solo elemento. Esta «imagen» es indivisible y solo podemos usarlos

juntos.

Figura 44

Ejemplos de Isologos

Nota: Se observan algunos ejemplos de marcas reconocidas mediante sus isologos. Fuente:

https://www.significados.com/isologo/

e |sotipo: Cuando se reconoce una marca sin necesidad de acompafiarla de ningun texto.
«Iso» significa «igual», es decir, intenta equiparar un icono a algin aspecto de la realidad.

El Isotipo es Unicamente un simbolo y ha de ser entendible por si mismo.

Figura 45

Ejemplos de isotipos

| o

Nota: Se observan algunos ejemplos de marcas reconocidas mediante sus isotipos. Fuente:

https://www.significados.com/isotipo/
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PARTES DE UN LOGOTIPO PARA ANIMAR

Figura 46

Partes de un logotipo

OE A Mas derechos
para mas gente

Nota: En la figura 46 se presentan las partes en las que se divide un logotipo para realizar una animacién de marca.

Fuente: https://www.oas.org/es/

PROCESO DE ANIMACION
Una animacién de marca cumple tres pasos para completar un ciclo orgdnico.

Figura 47

Procedimiento de animacion

Entrada Desarrollo Salida

Revelacion del logo Enfasis de la marca Animacion de salida
Oftros elementos

Nota: En la figura 47 se observa un diagrama que explica el proceso de animacion de una marca. Elaboracién: Autor.
e Disefio de la marca:
Considerar un sello, tipografia y tagline, simple y memorable en un formato 1920 x 1080.
e Separacién de capas:
Cada elemento que componga el logo tiene que estar en una capa individual realizada en Adobe
lllustrator, debe guardarse como documento en formato nativo .Ai
e Importar:
Desplegando la pestafia “Archivo” — “Importar” — “Archivo” se selecciona el documento que se
desea animar (short cut Ctrl + ). Se importa como composicidon y manteniendo el tamafio de

capas.
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e Animacion:
Se transporta las capas necesarias a la linea de tiempo, se despliegan las propiedades de la capa
y editando los indicadores de propiedades de posicion, punto de anclaje, rotacion, escala y
opacidad; se logra una animacion personalizada y con propdsito a cada una de las capas.

e Sonorizacién:

Sonorizar cada elemento de la marca y ambientacion o musicalizacion.
e Pardmetros de animacién

Anchor point (y) para mover el punto de anclaje

Posicion (p)

Escala (s)

Transparencia (t)

Rotacién (r)

ANIMACION DE PRODUCTO

Se debe considerar mantener en capas separadas todos los elementos del arte para darles una
animacion personalizada y con propdsito a cada uno de ellos, es importante usar animaciones de

entrada, desarrollo y si aplica de salida.
e Elementos de disefio de un arte de producto

Figura 48

Ejemplo de animacion de producto

Nota: En la figura 48 se observa un fragmento de una animacion de producto de la marca McDonalds. Elaboracién:

Autor.

Objeto Principal: Se lleva el protagonismo de la animacién en general

Objetos Extra: Acompafian al objeto principal y adornan el espacio a su alrededor.
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Resalte: Son elementos, movimientos o efectos que permiten resaltar la importancia del objeto

principal o del tagline.

Marca: Son los signos, sellos, colores o en si el logotipo que aparece dentro de la animacién y

permite identificar la marca propietaria del producto

Tagline: Es el texto presente en la animacién, puede ser una explicacién de la campafia, una frase

gue acompafie a los movimientos o detalles del producto.
e Pardmetros de animacién

Anchor point (y) para mover el punto de anclaje

Posicion (p)
Escala (s)
Transparencia (t)
Rotacién (r)
e Animacién de entrada y de desarrollo

Cada objeto tendrd una animacién unica. El Efecto de desarrollo que puede utilizarse es la

expresion “wiggle” que simula levitacion
e  Wiggle

Wiggle es una expresion predeterminada de After Effects, esta tiene la propiedad de imitar una

levitacion en los objetos o textos a los que se les aplica.

En el pardmetro de Posicion de la capa se posiciona sobre le marcador de Keyframes

(crondmetro) - Alt + Click.

En la capa aparecerd un espacio de texto en el que se escribird la palabra “wiggle (2,20)”. Se da
click fuera de la capa y estard aplicada la expresion, el primer valor es la distancia que se mueve

el objeto y el segundo valor determina la velocidad con la que se mueve.
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Figura 49
Expresion Wiggle

Number of time your layer will wiggle
per second. This case it move 5 time in 1 second

Layer will Wiggle 10 pixel up and down on X and Y Axis

Nota: En la figura 49 se muestra una imagen explicativa sobre la expresion wiggle aplicada en la posicion de una capa

en After Effects. Fuente: https://blog.motionisland.com/after-effects-wiggle-expression/

e  Motion blur

El motion blur, o desenfoque de movimiento, es un efecto visual que se produce cuando un
objeto se mueve rdpidamente en una escena. En condiciones normales, una imagen estatica
apareceria nitida y clara, pero cuando hay un movimiento rapido, se produce un desenfoque que
muestra la trayectoria del objeto en movimiento.

Por defecto, After Effects tiene el motion blur desactivado para las capas. Para activarlo,
selecciona las capas que deseas aplicar el motion blur y dirigete a la pestafia "Capa" (Layer) en la
parte superior de la ventana. Luego, haz clic en "Previsualizacién de desenfoque de movimiento"

(Motion Blur).

Puedes controlar la cantidad de motion blur y como se aplica en la pestafia "Propiedades de la

composiciéon" (Composition Settings) — Advanced.

Figura 50

Ejemplo de Motion Blur

Nota: En la figura 50 se muestra un ejemplo de la aplicacion del efecto Motion Blur en los objetos dentro de After

Effects. Fuente: https://github.com/Estradel/URP-Simple-Per-Object-Motion-Blur/pulls
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TEMA 2: ANIMACION CON PUPPET TOOL

La herramienta Puppet Pin en After Effects es una potente herramienta de animacién que
permite animar objetos y personajes de manera organica y flexible. A través de este método, es

posible crear animaciones con movimiento suave y realista, como si los objetos estuvieran vivos.

Figura 51
Puppet Tool

W [y L R LRI TPETr ERTe ]

Nota: En la figura 51 se observa la herramienta Puppet Tool en la barra de herramientas. Elaboracién: Autor.

Permite dividir un objeto o una imagen en puntos de anclaje (pines) y luego mover y deformar
es0s puntos para crear una animacion. Esta técnica se basa en la idea de que, al mover los puntos
de anclaje, el objeto entre ellos se deformard de manera suave y natural, permitiendo una

animacion mas realista y dinamica.

Figura 52

Herramienta marioneta

Nota: En la figura 52 se observa un ejemplo del uso de la herramienta Puppet Tool en un personaje. Fuente:

https://discourse.processing.org/t/is-there-a-way-of-warping-images-like-adobes-puppet-tool/1510/9

e Agregar puntos de anclaje:
Se selecciona la herramienta Puppet Pin.

Se selecciona la capa con el objeto que se quiere animar y se aplican los puntos de anclaje en las
diferentes zonas. Si el objeto es un ser humano se colocaran los puntos de anclaje en las

articulaciones como codos, mufiecas, rodillas, cadera, etc.
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Figura 53

Puntos de anclaje

» B Bxplore. ifornia Logo layered Layers B
MHansel and Petal Ad
B Hansel and Petal Ad.mov [} » * Animation Presets
» BN Solids ] ot < » 30 Channe!

» Generate
» Keying
» Matte

18bc @ <

ornia Logo layered

Nota: Se observa un personaje con puntos de anclaje creados con la herramienta Puppet Tool para animar

movimientos. Fuente: https://pvc-innovation.wonderhowto.com/news/make-your-own-handmade-parade-with-

giant-puppets-0131809/

Al colocar los puntos de anclaje se creardn automaticamente keyframes de posicion en la capa

seleccionada.

A medida que avanzas en la linea de tiempo, mueve los puntos de anclaje para deformar el objeto
y crear el efecto de animacion deseado. After Effects interpolara automaticamente los

movimientos entre los fotogramas clave.

Figura 54

Personaje deformado

Nota: Se observa un personaje deformado por el uso de la herramienta marioneta en uno de sus puntos de anclaje.

Fuente: https://www.macprovideo.com/article/after-effects/cartoon-animation-in-after-effects-the-puppet-pin-

tool/de
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e Ventajas

Las ventajas de utilizar la herramienta Puppet Pin para animar objetos en After Effects son

diversas:

Flexibilidad y control: La herramienta Puppet Pin permite una animacion organica y flexible, ya
que puedes deformar el objeto en tiempo real y ajustar los puntos de anclaje segun tus

necesidades.

Realismo: Al usar Puppet Pin, puedes lograr movimientos naturales y fluidos que imitan el

comportamiento real de objetos y personajes.

Ahorro de tiempo: Comparado con técnicas de animacion tradicionales, la animacién con Puppet

Pin puede ser mas rapida y sencilla, especialmente para objetos con movimientos complejos.

Integracion con otras herramientas: Puppet Pin se puede combinar con otras funciones y efectos
de After Effects, como efectos de particulas o iluminacién, para crear animaciones mas complejas

y llamativas.

Figura 55

Personaje con puntos de anclaje

Nota: Se observa unailustracion que explica la forma en la que la herramienta marioneta mueve un personaje. Fuente:

https://dribbble.com/burnttoast?page=3

e Keyframe interpolation (suavizado de keyframes)

Los keyframes son los puntos en la linea de tiempo donde estableces los valores clave para una
propiedad en especifico, como la posicion, la escala o la opacidad de un objeto. Cuando animas
un objeto, estableces keyframes en diferentes momentos para definir su posicion y atributos en
cada fotograma clave. La interpolacién es el proceso que After Effects utiliza para calcular los
valores intermedios entre los keyframes, creando asi una transicion suave entre los cambios a lo

largo del tiempo.
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After Effects realizard automaticamente la interpolacién lineal entre los keyframes establecidos.

Esto significa que el objeto se moverad en linea recta y uniforme entre los dos puntos clave.

Para cambiar la velocidad de los movimientos que marcan los keyframes colocados se debe
seleccionar los dos keyframes que se quieren interpolar. Click derecho - keyframe assistant. Una
vez en esta opcidn se puede escoger entre varios editores de velocidad, como por ejemplo,

aceleracion suave, desaceleracion suave y aceleracion y desaceleracién suave.

Una vez aplicada un editor de interpolacion entre los keyframes se notara la diferencia al

previsualizar el movimiento.

Figura 56

Asistente de fotograma clave

969,7, 4717

Editar valor...

Aceleracion suave
Ir a tiempo de fotograma clave

Capas de secuendia..

Seleccionar fotogramas clave iguales

Seleccionar fotogramas clave anteriores xXpr

Seleccionar fotogramas clave siguientes Crear fot

ogramas clave a partir de datos

Conmutar mantener fotograma clave Desacelergc./Acelerac. suave
Interpolaciéon de fotogramas clave... DesacelerIﬁbn suave

Desplazarse en el tiempc Escala exponendal

Velocidad de fotograma clave... Fotograma clave con tiempo inverso

Asistente de fotogramas clave Importacién de cdmara RPF

Nota: En la figura 56 se observan las opciones para realizar una interpolacion temporal de keyframes. Elaboracion:

Autor.

Se puede tener mayor control sobre la velocidad de entrada y de salida de los keyframes dentro

del editor gréfico.

Figura 57
Editor grdfico

Nota: En la figura 57 se muestra el icono del editor gréfico. Elaboracién: Autor.

Escogemos que nos permita editar el grafico de velocidad
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Figura 58
Tipo de grdfico

Seleccionar tipo de grafico automaticamente

Editar grafico de valores

Editar grafico de velocidad

Mostrar gréfico de referencia

Mostrar formas de onda de audio
Mostrar puntos de entrada/salida de capa
Mostrar marcadores de capa

Mestrar informacién sobre herramienta grafica

Mostrar el Editor de expresiones

Permitir fotogramas clave entre fotogramas

Nota: En la figura 58 se muestran las opciones para cambiar el tipo de grafico que muestra el editor gréfico. Elaboracion:

Autor.

Mediante los bezieres de cada keyframe editamos la curva de velocidad para alterar la velocidad

de entrada y de salida del keyframe.

Figura 59

Curva de velocidad

Nota: En la figura 59 se muestra la curva que representa la velocidad de dos o mas keyframes. Elaboracion: Autor.
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TEMA 3: ANIMACION KINETIC TYPOGRAPHY

La "kinetic typography" es una técnica de animacién que combina texto en movimiento con
musica, efectos visuales y efectos sonoros para crear una experiencia visualmente atractiva y

dindmica en la que el protagonista es el texto y el mensaje del video.

Se prioriza la palabra por palabra de frases, combinando movimientos de texto e ilustraciones
con el fin de expresar una idea o emocidn en particular, algunos ejemplos comunes de los usos

17

gue tiene esta técnica son “video lyrics” de artistas, spots comerciales, videos explicativos y

documentales.

Figura 60
Kinetic Typography

FAST
PACED

HIGH

CREATIVE

TITLES

Nota: En la figura 60 se presenta un ejemplo de disefio de una animacién de texto en Adobe After Effects. Fuente.

https://www.pinterest.com/pin/3-kinetic-typography-techniques-in-after-effects--552535448035720929/

e Guion

Antes de empezar a animar un kinetic typography se debe tener claro el texto que se va a animar.
Uno de los usos mas frecuentes de esta técnica es en spots publicitarios por lo que se debe seguir
una estructura en los textos para que el mensaje de la animacién tenga una direccion apropiada

y un objetivo concreto.

PROBLEMA: Un video publicitario generalmente aborda un problema comun que aqueja a un

publico objetivo y esta relacionado con el producto o servicio que se desea promocionar.

SOLUCION: En un proyecto publicitario se suele indicar al producto o servicio anunciado como la

solucién ideal para el problema presentado.

BENEFICIOS: Uno de los formatos publicitarios idéneos para las animaciones de texto presenta

los beneficios que conlleva para el publico objetivo escoger el producto o servicio anunciado.

65
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CALL TO ACTION: Una llamada a la accion es un mensaje directo a la audiencia motivandola para
que realice una accioén en especifico, puede ser una accién relacionada con el producto o servicio

0 puede ser una accién abstracta como, por ejemplo, “Comienza a disfrutar de la vida”

Figura 61

Ejemplo de guion

GUION

® Problema: ¢Estas aburrido?

e Solucién: jJuega! Clash Royale

® Beneficios: Disfruta de batallas épicas en
tiempo real

® Call to Action: Unete a la guerra
legendaria

Nota: En la figura 61 se muestra un ejemplo de un guion comercial para una animacion de texto. Elaboracion: Autor.
e Procedimiento

1. Preparacion del texto: Una vez completado el guion se decide cémo acomodar las
palabras en la pantalla segln el tipo de animacién que se quiera dar, el mensaje, el
tonoy el estilo del video en general. Después se debe separar cada palabra en capas
distintas para poder animarlas por separado, en los casos que lo ameriten se separa

cada letra.

Figura 62
Kinetic Typography

' 0 OFr

<y 5 “50% OFF
D7 7 -50% OFF
-50% OFF

-50% OFF

== KINETIC

BEST PRICE TYPOGRAPHY

BEST PRICE

PROMOTION .. TYPOGRAPRHY
PROMOT TYPOCRAPHY
PROMOTION RYVOGRALH ¥
ON PROMC TYPOGRAPHY
PROMOT TYPOGRAPKY
PROM  TYPOGRAPHY
vror  TYPOGRAPHY
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Nota: En la figura se ve un conjunto de disefios diferentes que se utilizan como base para una animacion de texto.

Fuente: https://elements.envato.com/es/kinetic-typography-R6RTSZR
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2. Definir fuente: Dependiendo del estilo que se quiera dar a la animacién se escoge la
fuente que se va a utilizar, también influye si la marca anunciada tiene una tipografia
definida, pero se debe escoger un tipo de letra muy legible y coherente con la marca.

Después se puede alternar con las versiones de esa tipografia, el grosor del trazo, y

el inter espaciado.

Figura 63
Tipografia

Nota: En la figura 63 se observa un ejemplo de tipografia para animacién de texto. Fuente:

https://pixelied.com/blog/kinetic-typography/

3. Complementar: Cada frase o palabra que aparece en pantalla pueden ser

acompafiadas de iconos, formas o efectos que intensifiquen el mensaje de esa frase.

Figura 64

Complementos

Nota: En la figura 64 se muestra un ejemplo de disefio para animacion de texto con complementos graficos. Fuente:

https://www.upwork.com/en-gb/services/product/video-audio-craft-kinetic-typography-with-motion-graphics-and-

text-animation-1574563410952716288

TEMA 4: ANIMACION DE PERSONAIE

Animar un personaje es uno de los proyectos mas demandantes en el proceso de animacion
digital. Existen muchas técnicas y estilos de animacién que permiten darle vida a un objeto

inanimado con caracteristicas fisicas organicas.
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Las técnicas de animacién preferidas para este proceso son animacion tradicional, fotograma a
fotograma, stop motion, animacién digital 2D mediante keyframes y animacién de formas
modeladas en 3D.

Para iniciar una animacion de personaje es recomendable utilizar la técnica de rigging tradicional,
para lo cual debemos procurar disefiar cada parte del cuerpo del personaje en capas
independientes que nos permitan manejarlas con libertad en el programa After Effects.

Una vez creadas las capas del personaje en un software de vectorizacion como Adobe lllustrator,
se procede a importar el archivo como composicién conservando el tamafio de las capas. Para

comenzar con el proceso de rigging tradicional se debe colocar los puntos de anclaje de las capas

en el lugar que ocuparian las articulaciones como codos, rodillas o mufiecas.

Figura 65

Personaje vectorizado

Nota: En la figura 65 se muestra un personaje preparado para animar con los puntos de anclaje en las articulaciones
del personaje. Elaboracién: Autor.

Las extremidades se deben animar mediante rotacién para simular una marcha y utilizando la
herramienta puppet tool se deforman ligeramente las extremidades para poder generar realismo
a los movimientos. Se deben animar las poses de inicio y final de cada movimiento con la
herramienta puppet tool.

Las expresiones faciales se logran animar mediante la técnica de animacién cuadro por cuadro
para que desaparezcan algunas facciones en cuanto desaparecen otras. Para lograrlo se debe
estirar las capas de la expresion facial hasta el momento en el que se desea realizar el cambio,
con el shortcut CTRL+SHIFT+D se corta una capa a la mitad, de esta forma se pueden colocar otras

expresiones faciales en medio de las capas recortadas.
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Figura 66

Parpadeo

Nota: En la figura 66 se muestra una linea de tiempo con capas intercaladas para crear el efecto de parpadeo en el

personaje. Elaboracion: Autor.

Es importante que todas las partes del cuerpo y el rostro sigan con naturalidad el movimiento del
cuerpo, al caminar un personaje tiene que subir y bajar su cuerpo conforme a la marcha que
realiza, para lograr que las extremidades y el rostro mantengan el movimiento del cuerpo existen
varias opciones.
e Se pueden conectar todas las capas mediante vinculos parentales a la capa del cuerpo
que tiene el movimiento que se desea imitar, este proceso permitird que las
extremidades y el rostro del personaje se muevan junto con él.

Figura 67
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Nota: En la figura 67 se observa el procedimiento para vincular varias capas con la técnica de parentales. Elaboracién:

Autor.
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e Se pueden vincular todas las capas del personaje a un objeto nulo mediante vinculos
parentales, esto permitird animar de forma independiente el movimiento de cada parte
del cuerpoy también conservaran el movimiento que se le aplique al objeto nulo.

e Se pueden pre componer las partes del cuerpo que se desea que sigan el movimiento
principal y solamente vincular mediante vinculos parentales la pre composicion a la capa
gue tenga el movimiento que se quiera imitar.

Una vez terminada la animacion del personaje se puede agregar dicha composicién a una
composicién Master en la que estard el fondo en el que el personaje interactuara. Con el espacio

fisico en el que el personaje se desenvolvera ya se puede proceder a animar la posicion del

personaje para que atraviese el espacio y realice las acciones previamente animadas en la pre

composicién anterior.

Autoevaluacion 4
1. ¢Describa la diferencia entre imagotipo e isologo?
2. Describa 2 maneras de importar archivos dentro de una composicion en After Effects
3. ¢Cuales son los pardmetros de animacién que posee una capa en After Effects?
4. Describe el proceso para agregar la expresién “Wiggle” en la posicién de una capa.
5. Explica el concepto del Motion Blur y el proceso para poder aplicarlo en una capa.

6. Siseaplicalaherramienta Puppet Tool en personajes ¢ En qué lugares del cuerpo deberia

priorizarse su colocacién para lograr un movimiento organico?

7. éCémo se llama el panel que permite editar la velocidad de la interpolacion entre

keyframes?

8. En una animacién de texto Kinetic Typography ¢Se debe separar cada palabra en capas

distintas para poder animarlas por separado?
9. ¢Cudl es el proceso para realizar un rig tradicional en un personaje separado por capas?
10. Describa la funcion que tienen los vinculos parentales en la animacion de un personaje.

Resumen de la Unidad 5

La unidad 5 conlleva ejercicios practicos destinados a poner a prueba la teoria en cuestion a
principios de animacién y uso de herramientas del software After Effects, en esta unidad se

abordan algunas de las técnicas de animacién digital 2D mas populares y Utiles de la industria
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como Kinetic Typography, animacién de marca, animacién de producto, herramienta marioneta
y animacion de personaje.

Estas técnicas conllevan un entendimiento integral de la animacién mediante keyframes que
ofrece el software multicapa y algunas herramientas necesarias para crear un flujo de trabajo

Optimo como puppet tool, objetos nulo y creacién de pre composiciones.

9. ANEXOS
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