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RESUMEN

El siguiente trabajo investigativo denominado “ESTUDIO DE LA

PRODUCCIÓN ANIMADA PARA LA ELABORACIÓN DE MATERIAL

PROMOCIONAL PARA LA UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE EN EL

PERIODO 2014 Y PROPUESTA ALTERNATIVA.” Se llevó a cabo en la

Universidad Técnica del Norte en la Provincia de Imbabura en la
ciudad de

Ibarra, dirigido a estudiantes y profesionales interesados en la
animación;

elaborando un camino o guía adecuado para tomar en cuenta en el
uso de

los recursos tecnológicos a utilizarse por los estudiantes, se
desea destacar

el uso de los recursos tecnológicos y el diseño tercera
dimensión, ya que

la metodología que se utilizo fue encuestas a los estudiantes
involucrados

así también entrevistas a profesionales como base para el
desarrollo de

este proyecto.
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ABSTRACT

The following investigative work called "STUDIO OF ANIMATED

PRODUCTION FOR THE PRODUCTION OF PROMOTIONAL MATERIAL

FOR THE TECHNICAL UNIVERSITY OF THE NORTH IN THE PERIOD

2014 AND ALTERNATIVE PROPOSAL." It was held in Universidad

Técnica del Norte, in the city of Ibarra, Imbabura province,
aimed at

students and professionals interested in the animation;
developing a

road or right guide to take into account in the use of
technological

resources to be used by students, you want to highlight the use
of

technological resources and design third dimension, since
the

methodology used was survey students involved thus also
interviews

to professionals as the baseded for the development of this
project.
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CAPÍTULO I

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

1.1. Antecedentes

Muchas personas ven en su diario vivir una serie de imágenes
las

cuales llegan a ser impactantes o no dependiendo de su mensaje
y

contenido, mucho más cuando estas imágenes se encuentran
animadas y

representan claramente vivencias o experiencias que identifique
nuestro

diario vivir.

Es por esto que gracias a la gran evolución tecnológica que
se

presenta en la actualidad, ha sido de gran importancia la
implementación

de los productos audiovisuales en nuestra vida cotidiana y de
mayor

importancia la implementación de animación de excelente calidad
en la

misma, significando un apoyo contundente a la visualización o
bien el

aspecto principal del producto.

Pero para que este producto sea llamativo, debe ser muy bien

estructurado por lo que el guion debe ser bien hecho y adecuado
a lo que

se quiere representar en especial en los productos de carácter
social,

Alejandro Cock Pelaez (1988) razona en su tesis de grado
comunicacional

¨Documental Ambiental” diciendo “pues la narración depende de
sujetos y

de su particular forma de mirar al mundo y de escoger lo que
quieren
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mostrar” siendo una fuente importantísima para llegar a
desarrollar un buen

guión que sea entendible y de buen gusto en especial a los
involucrados

en la historia.

En este caso se presentan spots publicitarios que plantean
una

información rápida de la Universidad Técnica del Norte con
diferentes

porcentajes de animación, lo cual da diversidad gráfica a su
publicidad así

como una alternativa para metodologías culturales o
publicitarias a

presentar sus empresas, productos, actividades o realidades.

1.2. Planteamiento del Problema

La mayoría de aspectos sociales e institucionales se han
visto

representados por formatos audiovisuales poco vistosos por lo
que se ha

visto la falencia de ideas innovadoras y creativas para
desarrollar nuevas

incorporaciones de tendencias para representar realidades o
vivencias.

Es por esto que se puede llegar a optar por la tecnología visual
para

desarrollar de mejor manera estos aspectos que son de interés de
la

sociedad.

En el caso de la Universidad Técnica del Norte, esto se ha
visto

evidenciado en el desinterés de los futuros y actuales
estudiantes por lo

presentado en la televisión, siendo desapercibido por muchos
debido a la
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monotonía de metodologías gráficas que manejan la mayoría de

instituciones.

Por lo que con la ayuda de estos spots animados se aportó a
la

imagen y presentación de la universidad, logrando mejorar su
publicidad e

impactar a futuras generaciones que vendrán a formar parte de
la

institución.

1.3 Delimitación del Problema

1.3.1 Objeto de estudio

Proceso de elaboración de una animación mediante el uso de

software de multimedia.

1.3.1. Unidad de Observación

Estudiantes de la Universidad Técnica del Norte y futuros

integrantes de la institución.

Tipos de Software Cinema 4D, Adobe Flash, Adobe After

Effects.
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1.3.2. Delimitación Temporal

La investigación tendrá un tiempo estimado de once meses el
cual

partirá desde el mes de octubre del 2013 hasta septiembre del
2014.

1.3.3. Delimitación espacial

La investigación se llevó a cabo en la provincia de Imbabura,
cantón

Ibarra donde se obtendrá entrevistas e investigaciones
pertinentes a la

animación.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Analizar la producción animada para la elaboración de
material

promocional que visibilice a la Universidad Técnica del
Norte.

1.4.1. Objetivos Específicos

1. Elaborar un diagnóstico sobre la producción audiovisual
animada a los

estudiantes de la Universidad Técnica del Norte.

2. Proponer referencias conceptuales sobre la producción
audiovisual

animada

3. Elaborar una guía de cómo se llevara a cabo la animación.
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1.5. Justificación

Gracias a los avances tecnológicos en los que nos desarrollamos,
es

relevante mantener un impacto visual de calidad e innovador en
aspectos

sociales y publicitarios por lo que la inclusión de la animación
en este tipo

de temáticas es muy importante para darse a conocer con
mayor

versatilidad.

La implementación de la tecnología facilitó el desarrollo
técnico y

creativo para el desarrollo de la propuesta, ya sea este con
implementos

tecnológicos o avances en el desarrollo de software.

En el caso de la Universidad Técnica del Norte, la integración
de más

personas a la universidad significa mayores posibilidades de
poseer un

personal realmente identificado y comprometido, hecho que se
llevará a

cabo siempre y cuando sea dado a conocer por algún medio de

comunicación.

Desde el punto de vista metodológico esta es una especie de

referencia que genera un fuerte impacto visual en estudiantes y
todos

quienes desean realizar animaciones de cualquier especie.

El reto a cumplir es la gran experiencia y conocimientos
sobre

animación para elaborar spots de manera óptima y rápida, lo que
nos dará

a entender que la técnica será una parte fundamental del
proyecto.
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Por último, profesionalmente puso en muestra los
conocimientos

adquiridos durante la carrera permitiendo sentar las bases a
otras personas

a debatir o aplicar metodologías ya aplicadas en este
trabajo.
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CAPÍTULO II

2. MARCO TEÓRICO

El ser humano siempre se ha visto impactado o emocionado a
través

de lo que ve, sea que su percepción sea algo hermoso o
desastroso, pero

nada impacta más que la sucesión de imágenes llamada video.

El video está compuesto por una sucesión de imágenes que
cumplen

ciertas bases necesarias para una buena composición, es decir
que se libre

enfocar solo lo relevante y más no distracciones o mensajes no
entendibles.

Las imagen sola puede darse a notar sola, pero a la hora de
dotarla

de movimiento realza su funcionalidad e impacto, como lo dice
Homero

Ramirez Tena en su tesis “Crónica de una experiencia de
dirección en la

animación stop motion Eskimal” (p. 11):

“El movimiento se puede lograr fácilmente dibujando la misma

cosa en dos posiciones diferentes e insertando un número de
dibujo”

(Homero, 2011)
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Para Rodolfo Sáenz de su tema Como hacer un buen guión para

animación dice:

En términos generales un guión de animación y otro de vivo son
muy semejantes. Pero hay una diferencia importante: el guión
animado debe tener una descripción mucho más extensa y cuidada de
cada escena. Esto es así porque en las producciones de animación,
el director no trabaja en cada secuencia, siguiendo su desarrollo
desde lo indicado en el guión hasta lograr lo que veremos en la
pantalla, como acontece en las películas con actores. Si bien
habitualmente hay un director de animación, éste está más ocupado
con la forma que con el contenido de la animación. (Sáenz,
2013)

El spot publicitario es uno de los anuncios más utilizados a la
hora de

promocionar o vender algo, debido a sus características
audiovisuales y a

lo concreto de su contenido, esto se da por su tiempo de
duración y

presentación breve, para esto es necesario tener la
fundamentación teórica

concreta que ayuda a facilitar su desarrollo como los es con el
story board.

Para el inicio de cualquier proyecto audiovisual se debe tener
en

cuenta el contenido como guía importantísima de su historia y de
su

metodología para su debida realización. Es por esto que con la
influencia

de la teoría heurística en esta tesis, es necesario fundamentar
la

elaboración de un guión literario y técnico.

Todo esto como parte fundamental de la preproducción
acompañado

de varios elementos que ayudarán a la elaboración del guión
final.
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“Es cuando más minuciosamente se deben preparar todos los

elementos que conformarán una película, dado que, mientras
mejor

previstos estén, menores serán los riesgos que se corran,
tanto

artísticos como económicos”. (Argentino, 2014)

El guión es una parte importantísima a la hora de crear la
historia de

la animación, esto debido a que será una especie de hilo
conductor de todo

lo que se va a trabajar, sirviéndonos de soporte.

Este guión debe ser corto y muy entendible, pero siempre y
cuando

muestre todo lo que ocurrirá en el producto así como lo menciona
Carmen

del Pilar L. y Iván O. (2009) en su tesis de grado Cortometraje
Animado en

3D Studio Max de la leyenda “La capa de Goribar” del Cantón
Riobamba:

“El guión son las escenas, diálogos, secuencias y una

descripción minuciosa y pormenorizada de lo que los
personajes

hacen una escena”. (Carmen del Pilar L., 2009)

En la animación estos guiones son llamados como guiones gráficos
o

storyboard, ahorrando en gran medida la necesidad de
correcciones en el

trabajo o el cambio inesperado en la historia y al mismo tiempo
determinar

las actividades que realizarían los personajes.

Jorge Issac Cajas Bejarano en su proyecto de tesis Elaboración
de un

documental: Cómo realizar un cortometraje de Ficción con
elementos

digitales computarizados (p.94):
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El primer objetivo de una historia es entretener, sin eso, ya a
perdido audiencia, la mejor manera de hacer un trabajo de
entretenimiento es presentar la historia a través de la
personalidad de los personaje, si consigue que el público de
destino vea a través de los ojos de los personajes, habrá alcanzado
el objetivo. (Bejarano, 2011)

Para la utilización del storyboard es necesario aprender a
bocetar

dibujos por escenas, permitiendo establecer inclusive hasta
gestos y

comportamientos de los personajes, que hagan atractiva a la
historia.

“El guión técnico es la parte técnica de cada toma; se
conforma

a partir de: secuencia, toma, tipo, descripción y audio del
plano.

El plan de rodaje tiene como objetivo organizar la grabación,
de

modo de hacerla lo más fluida posible, logrando un buen

aprovechamiento de los tiempos.” (Argentino, 2014)

Dicho esto, es necesario saber los movimientos y planos que se
va a

utilizar, y que mejor forma de la utilización de un guión
técnico en el cual se

anotará todos estos parámetros y muchos más que sean requeridos
dando

lugar a una apropiada composición de imagen que ayude a expresar
lo

necesario en la historia.

Punto aparte tiene la realización de diversos elementos o
volúmenes

necesarios para la producción y post producción de la animación,
ya que

esto se desarrollará a partir del almacenamiento y desarrollo
de

conocimientos adquiridos durante la formación profesional, así
como

también la determinación del estilo y objetividad que posee el
contenido del

producto.
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En fase de postproducción se trabajará tanto en la edición o
montaje, como en los efectos de sonido y el trabajo del laboratorio
en el caso de que se trate de una producción de celuloide. El
productor, el director y el editor van a ser las personas que estén
trabajando en esta última etapa de producción. (Argentino,
2014)

Estos estilos pueden definirse por:

Aplicación o ausencia de efectos especiales, que serían los

componentes adecuados para determinar la temática literaria y
gráfica que

va a poseer la historia, es decir si la historia tendrá un
aspecto formal o no.

La animación de carácter formal, en el cual se define en gran
medida

las narraciones y el contenido en sí, es por eso que
utilizaremos de gran

medida este estilo en nuestra propuesta ya que es muy usado
en

documentales institucionales.

Maestri/George (2002) señalan en su libro Creación digital
de

personajes animados que “Sólo se necesita un ordenador potente,
un

programa 3D e imaginación para crear personajes y realizar una
película

animada”; demostrando que mediante los recursos que poseemos
en

nuestro medio tecnológico no existiría límites a la hora de
diseñar o

representar realidades o vivencias reales o ficticias.

Los medios por los que una animación puede tener un propósito
o

historia, pueden desarrollarse por aspectos sociales los cuales
se necesita

tratar visualmente como lo logró Carmen del Pilar Lobato Inca
(2009) en su
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trabajo de tesis “Cortometraje animado en 3d Studio Max de la
leyenda La

Capa de Goribar del Cantón de Riobamba” en el cual nos dice “Un
video

está compuesto por una sucesión de imágenes que representa de
forma

excepcional el mundo real que nos rodea” mostrando sutilmente
que

mediante el arduo trabajo de imagen a imagen se puede lograr
historias

enteras mediante la animación.

El realismo, como parte fundamental de la historia no significa
que no

se pueda crear personajes ficticios, es más se puede relacionar
la fantasía

para el desarrollo de una historia verdadera.

La fotografía, siendo base fundamental sobre la composición ya
que

con estos conocimientos la composición de la imagen y por ende
de la

escena será muy fácil hasta en el software que brindan estas
opciones

como es el caso de cinema 4d al utilizar su herramienta
cámara.

Los Montajes; muy utilizados en el desarrollo de
producciones

cinematográficas muy grandes, los cuales ayudan al ahorro de
recurso o

tiempo a la hora de la producción. Lo más común es la
utilización de las

pantallas verdes para realizar los montajes de las animaciones
de stop

motion.

El sonido, como fuente conductor de la animación, sea por su
doblaje

en los personajes, efectos de sonido o la musicalización
utilizada muchas

veces como el fuerte de la producción.
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En cualquier instancia de la producción siempre es necesario
tener

muy buenos conocimientos sobre dibujo y todo lo que conlleva

proporciones humanas o planos, todo esto para llevar a cabo una
excelente

composición entendible y agradable para el televidente o
cliente.

Este tipo de prácticas servirán como bocetos para el mejor
desarrollo

de las ideas y como referencia didáctica para el desarrollo de
la parte

didáctica como práctica.

“Un dibujo vale lo que mil palabras. Esto es cierto sólo si
el

dibujo dice lo que usted quiere que diga a la gente a la que
está

tratando de comunicarle el mensaje. (Para aprender a Hacer y
usar

Dibujos y Fotos, 2010) (healthwrights.com)

En nuestro caso el desarrollo de aspectos sociales ayudan en
gran

medida a investigar a profundidad y detenimiento la temática,
impulsando

la creatividad a la hora de aplicar la técnica necesaria en el
momento

requerido; esto mostrado en la necesidad o interés que se
presente a la

hora de seleccionar el grupo objetivo y la temática de la
historia.

Desde el punto de vista social este trabajo apoyará a
relacionar

íntegramente a las personas a las que se dirige el producto con
la relación

o trama que se presente, lo que en nuestro caso sería una
identificación,

pertenencia institucional y valores respecto al diario vivir y
obligaciones de

una persona dentro de una institución.
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Al ser nuestra propuesta íntegramente publicitaria, los diálogos
y

escenarios deben familiarizar a quienes visualicen la propuesta
en especial

al grupo objetivo a seleccionar, rompiendo las mismas tendencias
sobre el

presentar una institución.

Este proyecto se relaciona con la teoría instrumentalista ya que
trata

de desarrollar un seguimiento sistemático de cómo se va a lograr
una

animación con propósitos sociales y publicitarios:

George Maestri (2000). Indica:

“La obra no está dedicada a un software específico, sino

que aporta ejemplos que pueden realizarse en diferentes

programas, y trata al detalle temas complicados como la

construcción de esqueletos, la posición de los personajes y
los

objetos NURBS.” (Maestri)

Esto determina un proceso imprescindible en la parte técnica
del

producto ya que en su gran mayoría depende de la utilización
correcta de

los programas a usarse y los conocimientos sobre requerimientos
para la

elaboración de esta multimedia.

Al usar cualquier programa de animación siempre es bueno
asociarnos con

nombres, parámetros o herramientas que tienen en común:
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“Cada software de animación tienen su propia lógica, pero a
su

vez tienen muchas similitudes.” (Haciendo dibujitos en el fin
del mundo,

pag. 180)

Un análisis apropiado de movimientos, para determinar el
entorno

donde los personajes van a realizar sus acciones, determinando
si se

necesitará o no el uso de cámaras digitales o luces artificiales
para realzar

la imagen. (Rosario, 2012)

Tener una noción del inicio y final de los movimientos, para con
esto

al tener que reproducir los movimientos intermedios sea mucho
más fácil

desarrollarlos y que den naturalidad a las acciones, así también
la

utilización de bases o partes estáticas que faciliten la
reproducción de

imágenes como lo explica Paz Gil Tévar en su libro Síntesis de
Imágenes

y Animación 3D (p. 8):

“Por ejemplo si solamente queremos que se mueva la boca, así

logramos que solamente cambie la boca de posición, ahorrando

tiempo y haciendo énfasis dónde se necesita”. (Paz, 2008)

Es necesario también optimizar el trabajo sobre la animación y
esto

se puede lograr en ciertas escenas donde solamente se necesite
mover el

escenario y mas no en el personaje para dar la sensación de

desplazamiento.

“Toda imagen ya sea fija como en la fotografía o bien en

movimiento como en el cine maneja códigos y reglas que le dan
una

interpretación y sentido especial. Ante un mismo motivo cada
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fotógrafo puede elegir hacer una fotografía diferente captando
unos u

otros elementos logrando transformar el mensaje con muy
diversas

variantes.” (Plano y Encuadres de la Composición, 2014)

Otros movimientos relacionados con el movimiento del personaje
o

percepción de su comportamiento son el paneo, tilt up, tilt
down, travel, dolly

in, Dolly down, pedestal, boom up, boom down, zoom in, zoom
out,

Como también Tomas de cámaras como Close up, Medium Shot,

Long shot, Two shots, group shot; siendo estos simplemente el
uso de

planos en la composición.

Cabe recalcar que para realizar cualquier movimiento, acción
o

cambio de plano de cámara, puede ser necesario agrandar una
imagen por

lo que si la imagen no está vectorizada puede darse el error de
perder

calidad en la imagen; Carlos Calderón Durán (p.2) en su manual
de Adobe

Ilustrador dice:

Las imágenes vectoriales son más flexibles porque pueden ser
redimensionadas y extendidas sin perder calidad. Incluso la
animación por gráficos vectoriales suele ser más sencilla. Otra
ventaja de los gráficos vectoriales es que su representación suele
requerir menos memoria y menos espacio de almacenamiento. (Carlos,
2013)

La utilización de vectores es mucho más utilizada en la
animación 2D

ya que en la animación 3D el manejo de la imagen es procesada de
otra

manera por lo que son requeridos software especializados para
su

manipulación.
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Ilustrador es una de las mejores opciones para la elaboración
de

imágenes con vectores debido a su gran facilidad para su
manipulación y

creación de los mismos.

La manipulación de colores y niveles es de gran importancia para
la

construcción adecuada de la animación es por eso que es
necesario de la

aplicación de software adecuados que ayudarán a este
propósito.

Photoshop es una de los software más utilizados y para el
retoque y

elaboración de imágenes, ya que con este y su gran variedad
de

herramientas podremos lograr lo necesario para nuestras
animación,

siendo esta una ayuda importantísimas a la hora de editar
secuencias de

imágenes obtenidas de otros programas.

El gran esfuerzo que requiere desarrollar este tipo de
producciones

puede ser realmente desgastante ya que para que una animación
tenga un

verdadero realismo se debe trabajar por lo menos a 24 fotogramas
por

segundo, es decir se necesita un mínimo 24 imágenes para las
acciones

desarrolladas en un segundo de animación.

Para Domingo Martín P. en su obra Animación dice:

“Para producir una animación son necesarios, al menos, 24

fotogramas por segundo. Esto da una idea de la magnitud del
esfuerzo

necesario para crear un cortometraje”. (Domingo Martín,
2013)(p.15)
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Al ser un trabajo arduo y complejo la tecnología ha ayudado a
su

facilidad a la hora de producir las imágenes en secuencia lo que
contribuye

un gran recurso la aplicación del dibujo digital y este se ha
visto facilitado

por la tecnología.

Para la realización de una animación es necesario determinar de
qué

tipo se realizará la animación, sean estos:

En 2D (llamada así por ser la forma clásica), por fotogramas
clave

donde se indica el inicio y final de una acción para poder
determinar y

expresar un movimiento que después ayudará a la conformación de
la

composición donde el uso de los planos x, y son un factor
fundamental y

característico aplicando técnicas basadas en paths y cells:

Animación Basada en Paths

“El computador mediante técnicas de interpolación genera las

imágenes intermedias”.

Animación Basada en Cells

“Cada imagen es dibujada completamente y se hacen

variaciones para dibujar la siguiente”. (tecnun)(p.9)

Stop motion, en el cual no se utiliza dibujos, sino más bien
fotografías

de objetos reales que pueden ser transformados como la
plastilina o

estáticos como los muñecos y otros objetos que se quiera
utilizarla, Homero

Ramírez Tena en su tesis “Crónica de una experiencia de
dirección en la

animación stop motion Eskimal” dice:

Esta técnica nos da la posibilidad de darle vida a lo inanimado.
Por lo general se trabaja con marionetas articuladas o modelos de
plastilina. Sin embargo, se puede
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animar cualquier objeto, como semillas, estambre, cabello,
arena, pintura, tintas, juguetes, sombras, plastilina, recortes,
etcétera. (Homero, 2011) (p.28)

Animación de recortes, consiste en no utilizar ni fotos ni
dibujos, sino

más bien recortes sobre lo que se desea y expuestos en una línea
de

tiempo para la realización su resultado es algo muy parecido al
del stop

motion, los primeros en usar esta técnica son la famosa serie
animada

llamada South Park.

Otra tentativa relacionada con el stop motion que en ciertos
casos

puede servirnos como apoyo para ambientar o presentar una
escena, se

llama time lapse que trata de presentar el paso del tiempo en
un

determinado lugar, los más populares y usados son los que se
desarrollan

en los espacios abiertos en especial el movimiento del cielo y
el sol,

mostrándonos una gama de colores y movimientos que son captadas
por

fotografías tomadas desde una cámara estática.

La animación por gráficos vectoriales (en la cual es fundamental
la

utilización de vectores por lo cual es fácil escalar la imagen
sin pérdida de

calidad y con menor espacio o peso virtual, pero sin muchos
recursos para

apoyar al realismo)

La animación 3D, mucho más detallada que la animación 2D y

necesariamente se requiere de metodologías mucho más
sofisticadas y

elaboradas para determinar detalles que son de gran importancia
en el 3D.

“Se ha convertido en la herramienta principal para crear
efectos

especiales, simulaciones y animaciones, “cambiando para siempre
al
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cine, televisión, video juegos, Internet y otras formas de

entretenimiento.” (Homero Ramírez Tena en su tesis “Crónica de
una

experiencia de dirección en la animación stop motion Eskimal”)
(Homero,

2011) (p.27)

Existen metodologías combinadas en las cuales se aplican
varias

técnicas de animación en una misma producción cumpliendo los

requerimientos de la historia, es lo que aplicará en nuestra
propuesta

dependiendo de los escenarios y o personajes a utilizarse en
diferentes

escenas.

Para la animación cualquiera q sea su técnica o desarrollo,
existen 12

principios básicos que la predefinen:

“1. Aplastar y estirar. (squash and stretch)

2. Anticipar. (anticipation)

3. Puesta en escena. (staging)

4. Acción paso a paso. (straight ahead action and pose to
pose)

5. Acción continuada y acción superpuesta. (follow through
and

overlapping action)

6. Salida lenta y llegada lenta. (slow in and slow out)

7. Arcos. (arcs)

8. Acción secundaria. (secondary action)

9. Sincronía. (timing)

10. Exageración. (exaggeration)
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11. Dibujo sólido. (solid drawing)

12. Apariencia. (appeal)” (Frank Thomas, 1997)

Con ello lleva una serie de técnicas y herramientas virtuales
que se

llevarán a cabo respecto a las necesidades de movimientos,
planos y grado

de realismo que se necesite expresar, tales programas pueden
ser:

3D Max uno de los programas más utilizados para el desarrollo
y

creación de animaciones en especial para la creación de
videojuegos,

anuncios de televisión o películas.

“La utilización de 3D Studio Max permite al usuario la fácil

visualización y representación de los modelos, así como su

exportación y salvado en otros formatos distintos del que
utiliza el

propio programa”. (Universidad de Navarra “Introducción al 3D
Studio

Max”) (Navarra) (p.5)

Cinema 4D es un software de creación de gráficos y animación
3D

que permite modelados con renderización rápida con una interfaz
muy fácil

de conocer.

Adobe Flash nos ayuda junto a adobe ilustrador a la manipulación
de

vectores que ayudan a la modificación optima de los tamaños
y

sensaciones de los gráficos sin alterar ninguna de sus
características, o

también junto a la familia de adobe que integrarán resultados
increíbles

siempre y cuando su uso sea optimo y adecuado.
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Para resolver la postproducción de la animación utilizaremos

programas adecuados para la edición de video como lo son:
Adobe

Premiere, Adobe After Effects, Sony Vegas.

Adobe After effects es un programa muy utilizado a la hora de
integrar

efectos especiales a la composición o bien crear entornos que
ayuden a la

buena concepción del entorno donde se realice la historia de la
animación.

Adobe Premiere y Sony vegas son dos programas con
características

similares que ayudan a la edición y a la maquetación del video
para

presentarlo de forma final con una serie de formatos que son
aplicados

dependiendo de los requerimientos de la animación.

Con referencia al sonido este puede ser el punto de más apoyo
para

la animación para construir escenas de mayor credibilidad y
realismo en la

animación.

Es por ello que las voces de los personajes influyen de mayor
forma

en la animación, por lo que se debe escoger de la mejor manera
las voces

que los representará.

Para esta elección es necesaria la utilización de un casting en
el cual

se presentarán muchas personas que ayudarán a la utilización de
sus

voces y tener una mejor visión de las características
adicionales que se le

puede otorgar personajes adicionales a las que están
predeterminadas en

el guión o historia a contarse.
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Para Salvador Nájar en su obra El doblaje de voz, nos dice:

Otra definición indica que, doblaje es la “acción y efecto de
doblar y, en términos de la cinematografía sonora, la palabra
doblar como substituir el diálogo original de una película por una
nueva banda sonora con la traducción del mismo, de tal modo que el
nuevo diálogo resulte perfectamente adaptado en tiempo y mímica
fonética al primitivo”. (Salvador)(p.15)

Los efectos de sonidos son un acompañante importante a la hora
de

dar a entender una acción en la que no intervienen diálogos o al
existir

estos es relevante mostrar una acción determinada.

Los efectos de sonidos dan un aire profesional y detallista a
la

producción, ya que esto dependerá de la buena utilización de los
mismos y

no saturar ni confundir a la audiencia con sobrecarga de
efectos.

Existen ciertos motivos o alternativas para la utilización de
efectos de

sonido siendo estos:

Los efectos de sonido que apoyan a representar una realidad, por
los

cuales las personas que escuchan serán llevadas a un suceso en
el que se

familiaricen con algo pasado o que sea de diario vivir sin
interrumpir

diálogos y familiarizándolos con la historia y presentando mayor
realismo

en la misma.

Así lo dice Jorge Serrano en su obra Análisis documental de

efectos en los archivos sonoros de la Radio:

El sonido como documento de la realidad será aquel sonido que
representa de manera verídica los acontecimientos
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recogidos por el sonido, es decir, este sonido nos remite
directamente a la realidad sin ningún tipo de manipulación. Ejemplo
de estos sonidos pueden ser los testimonios, no tan solo orales
sino de ruidos. El sonido de dos boxeadores golpeándose sin piedad
nos lleva a una realidad al igual que el testimonio de un experto.
(Serrano, 2013)(p.5)

Cuando queremos resaltar en gran medida las acciones, el
sonido

ambiente es de gran importancia ya que puede apoyar con
expresividad en

las escenas dotándole de ese detalle importantísimo del que la
historia

necesita para llamar más o menos la atención en los puntos
críticos

necesarios narrados en la historia.

En la mayor parte de los casos la palabra oral está muy distante
de la propia realidad, careciendo de dramatismo y falta de emoción.
Está claro la existencia de sonidos que no podrán explicarse ni
reproducirse por medio de las palabras, son aquellos sonidos que
representan emociones, sentimientos, etc. (Serrano, 2013) (p.5)

EL ruido es otra parte que muchas veces no es muy apetecida por
los

productores para la elaboración de los productos multimedia de
animación

ya que infunde de mala manera al desarrollo de la historia
distrayendo al

público y desviando la atención, pero cuando es desarrollado de
forma

adecuada como parte de la producción puede desarrollar
sensaciones

increíbles que más que un ruido sonará a efectos o
ambientaciones

mientras se desarrollen los diálogos de la historia.

Cuando se habla de ruido como obstrucción informativa no sólo
nos estamos refiriendo a efectos sino a diferentes elementos
sonoros que perturban la realidad y por lo tanto provoca problemas
a la hora de captarla por medio de estos aspectos. Estos ruidos
pueden ser tanto palabras, como música, efectos, silencios.
(Serrano, 2013) (p.6)
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Todos estos procesos y estudios de la realización de animación
son

muy complejos, inclusive a la hora de producirlos mediante
tecnología, es

por esto que es necesario unos requerimientos muy adecuados que
no

retrasen ni alteren el producto final de la animación.

Tenemos que tener en cuenta que la computadora será el pilar

fundamental para la elaboración de la animación por lo que
sus

características deberán ser de gran potencia y rapidez,
estas

características podrían ser: un procesador igual o mayor a los
2,4 GHz, una

memoria RAM superior a los 4 Gb y 1Tb en disco para no tener
problemas

de espacio a la hora de obtener secuencias de imágenes de alta
calidad o

videos HD necesarios a la hora de elaborar animación.

Una de las mejores opciones es la utilización de una
computadora

Mac para estos procesos debido a su potencia a la hora de
desarrollar

multimedia, cabe recalcar que las empresas dedicadas a la
animación o

Renderización de productos audiovisuales manejan equipos

especializados para este tema por lo que una computadora de
rendimiento

base siempre tendrá ciertos problemas técnicos.

También es necesaria la utilización de una tableta digital para
la

elaboración de dibujos ya que ayuda en gran medida a la
elaboración de

dibujos y al retoque, esta herramienta es muy usada en las
producciones

de animación 2d debido a su rapidez a la hora de rellenar con
colores o la

facilidad de corregir errores.

El sonido, en especial el de voces es necesario que sea
realizado en

un estudio de grabación que ayudará a obtener calidad y claridad
que es

muy deseado en la producción.
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2.1. Fundamentación Teórica

2.1.1. Fundamentación Epistemológica

Con la ayuda de este, pudimos agilitar y apresurar los procesos
de

conocimientos sobre lo investigado, lo cual apoyará como
material didáctico

de gran importancia al incremento de conocimientos sobre el tema
a tratar

y el manejo de programas apropiados.

2.1.2. Fundamentación Tecnológica

La tecnología siempre ha sido pilar fundamental a la hora de
aplicarla

a sistemas de aprendizaje, más aun cuando lo estudiado es
netamente

tecnológico y de gran impacto visual que necesariamente es
requerido en

nuestro medio como para su estudio.

2.1.3. Fundamentación Pedagógica

Es simplemente uno de los mayores propósitos del trabajo ya que
con

el cual no solo se mostró un producto final ya elaborado, sino
también un
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proceso por el cual se tuvo que transcurrir para llegar a
hacerlo siendo una

fuente pedagógica muy importante.

2.2. Posicionamiento Teórico Personal

El ser humano al ser muy perceptible en todos los estados o

situaciones que se encuentre, siempre se encuentra expuesto a
parámetros

visuales y auditivos que alteran dicho estado, es por esto que
muchas

personas y en este caso profesionales de la producción
audiovisual y de la

animación han llevado adelante su trabajo impactando y atrayendo
al

público sobre temáticas relevantes a la sociedad mediante
composiciones

gráfica.

En la animación la utilización de herramientas tecnológicas es
de vital

importancia a la hora de minimizar costos y tiempo en su
elaboración, es

por esto que necesariamente el perfeccionismo y aprendizaje en
los

programas a utilizarse es muy necesario.

Es por ello que la animación y la ambientación animada se

desarrollaron como acompañantes poderosos para desarrollar
productos

audiovisuales, pero si no se los sabe desarrollar con orden
existirá un caos

al momento de su preproducción y producción.

Creadores digitales como Rodolfo Sáenz desarrollan de manera

cuidadosa y detallista tanto en el guión literario como en el
guión técnico,
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adoptando así una serie de procesos y formatos que claramente
ayudarán

de gran manera a desarrollar el producto audiovisual sin
ninguna

complicación y con un ahorro importantísimo de tiempo.

En el proceso de elaboración se desarrollan temáticas
adecuadas

para la comprensión de la realización de una animación por lo
que se podría

facilitar mediante la debida grabación del mismo y la
utilización de la

tecnología.

También es necesaria la familiarización de nuevos programas para
la

obtención de mejores resultados con respecto al acabado de la
animación

y por ello conlleva al mejor manejo de los mismos, siendo esto
un apoyo

para facilitar procesos.

2.3. Glosario de Términos

Boceto: es la realización esquematizada de un dibujo sin muchos
detalles

que sirven para representar ideas, así también como lugares u
objetos.

Celuloide: Sustancia sólida, casi transparente y muy elástica,
que se

emplea en la industria fotográfica y cinematográfica.

Composición: Acción de componer una obra formando un conjunto
con

distintos elementos o partes.

Fotogramas: cada una de las imágenes sucesivas de una
película

cinematográfica.
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Minuciosamente: Que se hace con gran cuidado, detalle y
atención,

empleando tiempo y paciencia para que salga bien.

Objetividad: Aspiración a conocer los objetos con independencia
de

valoraciones subjetivas o personales.

Pertenecía: integración en un conjunto o grupo.

Pormenorizada: Describir o referir una cosa con todo detalle
o

minuciosamente.

Renderización: generar un video mediante al cálculo de
iluminación

partiendo de un modelo en 3D.

Relevante: Importante o significativo.

2.4. Interrogantes de la Investigación

-¿Cómo se podría determinar la necesidad de versatilidad y
variedad de

presentar productos audiovisuales sobre la Universidad Técnica
del Norte?

-¿Qué debería tener una animación para que identifique a las
personas con

la Universidad Técnica del Norte?

-¿En cuánto ayudaría la elaboración de una animación para
incentivar a la

a los estudiantes y profesionales a intensificar el aprendizaje
sobre este

tema?

-¿A quiénes llamaría la atención un producto audiovisual
elaborado a base

de una animación?
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-¿De qué forma una animación podrá trascender en el mundo de
la

multimedia en comparación a otras formas audiovisuales.

CAPÍTULO III

3. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN

3.1. Tipo De Investigación

El proyecto tiene características viables para que sea factible,
el cual

fue apoyado por investigaciones de campo, descriptivas,
bibliográficas y

cuasi-experimental.
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La investigación fue factible ya que la recolección y tabulación
de los

datos se los hizo hacer en mayor parte en la Universidad Técnica
del Norte,

aunque al no ser tan dependiente de dichas tabulaciones logró
establecer

determinadas hipótesis que ayudaron a la elaboración del
producto siempre

y cuando las técnicas y el conocimiento fueron aplicados de
manera

correcta tanto de forma literaria como de forma tecnológica,
analizando los

resultados de forma minuciosa para la construcción de la
propuesta del

proyecto.

3.1.1. Investigación De Campo: El proyecto se desarrolló en
los

estudiantes, profesores, autoridades de la Universidad Técnica
del Norte.

3.1.2. Investigación Bibliográfica: Para el desarrollo del
proyecto se

tomó en cuenta las bases teóricas adquiridas en la universidad y
fuera de

ella en relación al proceso de animación como criterios sobre el
uso del

software de diseño 3D, así como los resultados de las encuestas
y

conocimientos sobre determinadas realidades.

3.1.3. Investigación Cuasi-Experimental: Ya que el proyecto no
puede

medir exactamente la cantidad de personas involucradas como

observadores del producto.

3.1.4. Investigación Descriptiva: Por el cual se podrá
recolectar

información de manera factible y adecuada en la Universidad
Técnica del

Norte.
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3.1.5. Investigación Cuali-Cuantitativa: El proyecto se
desarrolló de

manera fácil en un campo donde el pensamiento hipotético como el
de

resultados validos dan una connotación equivalente y
complementaria que

ayudó a una fácil asimilación de protocolos, reglas, y procesos
que se

desarrollaron.

3.2. Método De Investigación

3.2.1. Método De Recolección De Información: En este proyecto
se

desarrolló parámetros ordenados que ayudaron al desarrollo
óptimo de la

propuesta, como sería el análisis parcial de la construcción de
la propuesta,

el planteamiento adecuado de las encuestas, aplicación de las
encuestas

y desarrollo de los resultados de las encuestas.

3.2.2. Método Analítico: Para determinar una situación verdadera
del

desarrollo de la propuesta, la recopilación de la información
ayudó de gran

manera investigando en cada parámetro que la encuesta requiera,
así

también la constante investigación sobre desarrollo de
diferentes técnicas

de animación y su aplicación.

3.2.3. Método Sintético: Con esto podremos analizar las
falencias o

construcción de requerimientos necesarios para la elaboración de
la

propuesta de la investigación, por ejemplo el grado de
dificultad de la

animación como las exigencias gráficas que demandan los
encuestados

dependiendo del conocimiento de esta temática.
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3.2.4. Método Matemático: Simplemente el momento de obtener
los

resultados de la propuesta de investigación el método matemático
ayudó a

la tabulación y la apreciación matemática de las encuestas, y al
ser un

aspecto de carácter publicitario se desarrolla procesos para
conocer el

grado de aceptación y audiencia que este presentará.

3.3. Técnicas E Instrumentos

Entrevistas, para realizarlo de una forma parcial e hipotética
por parte

de los docentes y expertos entendidos en la parte de la
animación y

publicidad de la Universidad Técnica del Norte y de la ciudad de
Ibarra.

3.4. Población

3.4.1 Muestra

N=Población/Universo

n=Tamaño de la muestra

PQ=Varianza de la población, valor constante (0.25)

(N-1)=corrección geométrica, para muestras grandes > 30

E=Margen de error estadísticamente aceptable: 0.05 = 5%

K=coeficiente de corrección de error, valor constante = 2
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La muestra de Estudiantes y

futuros Estudiante interesados

en aprender Técnicas de

Animación.

PQN

NPQ

K

En

2

2)1(

.

25.0)18000(

8000.25.0

22

205.0 n

25.0)7999(

2000

4

0025.0 n

24375.52000n

24375.52000n

4.381n Debido a que las encuestas están dirigidas a las personas
que observarán

y conocerán sobre la animación, se tomó en consideración el
número de

especialistas en animación del sector norte del país y al ser un
número

reducido se tomó en consideración el universo.

Tabla 1 Entrevistas

Lugar Profesión Cantidad de

Profesionales

Muestra

Universidad

Técnica del Norte

Docente 1 1

UTV, TVN Productor 2 2

Animadores

Independientes

Productores 1 1
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4 4

CAPÍTULO IV

4. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS

4.1. Introducción

Luego de haber recopilado datos importantes en algunos colegios
de Ibarra

y algunos de los estudiantes de la Universidad Técnica del Norte
se efectúa

una interpretación de las preguntas, así como las entrevistas
realizadas a

profesionales sobre la animación.
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4.2 Encuesta a estudiantes

1.- ¿Conoce usted los procesos que se debe seguir para la

elaboración de animación?

Tabla 2 Pregunta1

PREGUNTA FRECUENCIA %

SI 42 13%

NO 158 47%

MUY POCO 133 40%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 1
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Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Según la tabulación, la mayoría de estudiantes conocen muy poco
sobre la

elaboración de animación, por lo que se considera un campo
desconocido

en nuestro medio.

2.- ¿En qué medida la animación visibiliza aspectos sociales
y

publicitarios?

Tabla 3 Pregunta 2

PREGUNTA FRECUENCIA %

Mucho 140 42%

Poco 133 40%

SI13%

NO47%

MUY POCO40%

¿Conoce usted los procesos que se debe seguir para la
elaboración de animación?
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Nada 60 18%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 2

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Los estudiantes desde su punto de vista tienen opiniones
divididas por lo

que se podría decir que la animación influye medianamente en
aspectos

sociales y publicitarios.

3. ¿Qué grado de aceptación tiene la elaboración de animación en
la

ciudad de Ibarra?

Tabla 4 Pregunta 3

PREGUNTA FRECUENCIA %

Mucho 62 19%

MUCHO42%

POCO40%

NADA18%

¿En qué medida la animación visibiliza aspectos sociales y
publicitarios?
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Poco 204 56%

Nada 69 25%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 3

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Según las encuestas la elaboración de animación es conocida pero
al no

ser desarrollada, posee muy poca acogida.

4. ¿Considera que la animación otorga originalidad a
proyectos

audiovisuales?

Tabla 5 Pregunta 4

PREGUNTA FRECUENCIA %

Si 277 83%

25%

56%

19%

¿Qué grado de aceptación tiene la elaboración de animación en la
ciudad de Ibarra?
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No 56 17%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 4

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Según los números la mayoría de estudiantes considera muy
importantes

a las animaciones para otorgar originalidad a proyectos
audiovisuales.

5. La elaboración de una animación es:

Tabla 6 Pregunta 5

PREGUNTA FRECUENCIA %

Complicado 101 30%

Si83%

No17%

¿Considera que la animación otorga originalidad a proyectos
audiovisuales?
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Medianamente complicado

123 37%

Poco Complicado 67 20%

Nada Complicado 42 13%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 5

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Gran parte de los jóvenes a deducido que la elaboración de una
animación

es complicado ya que más del 60% de ellos optaron por decir que
es

medianamente complicado y complicado.

6. ¿Conoce usted software para la elaboración de una
animación?

Tabla 7 Pregunta 6

PREGUNTA FRECUENCIA %

Si 120 36%

Complicado30%

Medianamente complicado

37%

Poco Complicado

20%

Nada Complicado

13%

La elaboración de una animación es:


	
42

No 213 64%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 6

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Al no ser la animación un tema desarrollado en nuestro medio, es
visible la

carencia de conocimientos sobre software para elaborar esta
temática ya

que más de la mitad de los jóvenes han optado por no conocer
ninguno de

estos en las encuestas.

7. ¿Qué tiempo estima que se necesita para la elaboración de
una

animación?

Si36%

No64%

¿Conoce usted software para la elaboración de una animación?
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Tabla 8 Pregunta 7

PREGUNTA FRECUENCIA %

Mucho 135 40%

Poco 59 18%

No lo se 139 42%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 7

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Muchos de los jóvenes encuestados conocen que la animación
necesita de

mucho tiempo, así mismo existe parecido número de personas que
no

conocen cuanto tiempo exige esta temática.

8. ¿Conoce profesionales especializados en animación?

Mucho40%

Poco18%

No lo se42%

¿Qué tiempo estima que se necesita para la elaboración de una
animación?
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Tabla 9 Pregunta 8

PREGUNTA FRECUENCIA %

SI 108 32%

No 225 68%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 8

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Según las encuestas existe carencia de profesionales en
animación en la

ciudad de Ibarra, prueba del poco desarrollo de esta temática en
la ciudad.

9. ¿Le gustaría que las instituciones educativas promocionen
su

actividad académica a través de animaciones?

SI32%

No68%

¿Conoce profesionales especializados en animación?
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Tabla 10 Pregunta 9

PREGUNTA FRECUENCIA %

SI 259 78%

No 74 22%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 9

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Para la mayoría de los encuestados les resultaría muy
interesante la

aplicación de animación en la promoción de las instituciones
educativas.

10. ¿En su proceso de formación académica le interesaría
aprender a

dominar esta técnica de animación?

SI78%

No22%

¿Le gustaría que las instituciones educativas promocionen su
actividad académica a través de

animaciones?
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Tabla 11 Pregunta 10

PREGUNTA FRECUENCIA %

SI 258 77%

No 75 23%

TOTAL 333 100% Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de
colegios y de la UTN

Elaborado por: El investigador

Gráfico 10

Fuente: Encuestas realizadas a estudiantes de colegios y de la
UTN Elaborado por: El investigador

Análisis:

Al ser una temática atractiva y novedosa, a la mayoría de los
encuestados

les gustaría aplicar animación el su formación académica.

4.3 Entrevistas

SI77%

No23%

¿En su proceso de formación académica le interesaría aprender a
dominar esta técnica de animación?
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Humberto padilla

Productor de UTV televisión universitaria

1. ¿Conoce usted metodologías sobre la elaboración de
animación?

He escuchado someramente, stop motion, 3d, lo hacen también
con

materiales reciclados basándose en stop motion, pero últimamente
está

tomando fuerza bastante la animación en 3d.

2. ¿Cree necesario tener conocimiento sobre animación para

visibilizar aspectos sociales y publicitarios?

Más o menos no al 100%, porque no he seguido cursos de animación
en

3d no he seguido cursos de stop motion, los he leído, los
entiendo pero

aplicarlos es otra cosa.

Considero que con el conocimientos serian perfectamente
aplicados a la

televisión por ejemplo el año anterior se hizo una campaña de
unicef donde

utilizaron stop motion para lanzar una campaña para llevar a los
niños a las

escuelas y lo hicieron a través del internet, lo hicieron a
través del stop

motion con material reciclado y es súper importante

3. ¿Qué grado de aceptación tiene la elaboración de animación en
la

ciudad de Ibarra?
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Todavía en Ibarra no hay animación, falta, de hecho he visto
pero

animación con identidad propia desde Ibarra específicamente
no.

4. ¿Qué tan adecuado puede ser la utilización de la animación en
otras

áreas para su buena producción?

El inconveniente que veo en el uso de la animación es la parte
económica

porque cuesta mucho animar un segundo, ahora animar un segundo
en 3d

por ejemplo es alrededor de 350 dólares el segundo, ahora
imagínese llevar

eso a un minuto de animación

Yo pienso que el intelecto para todos es el mismo para todos, lo
que va a

definir el éxito en un producto de animación yo creo que sea el
costo mas

no el intelecto sino el costo, el acceso, porque quien te
auspicia, tú quieres

tal vez un producto y quieres solo el de animación 3d, no te
pagan más allá

de 100, y peor en Ibarra, si en quito eran pagando por un
programa de

ficción para niños, ni siquiera respondía a los costos que
representaba una

producción.

5. ¿Considera que la animación otorgue originalidad a los
productos

audiovisuales?

Claro la animación es un recurso muy bueno para lo audiovisual
pero muy

costosa.

6. ¿Qué tan complicado considera la elaboración de una animación
y

cuáles serían los factores que podrían incidir?
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El tiempo por ejemplo la tecnología adecuada también, obviamente
el

conocimiento adecuado, y a la larga va a ser la parte
económica.

7. ¿Cuantos softwares conoce usted para la elaboración de

animación?

Unos tres entre ellos cinema 4d, 3dmax, el otro no recuerdo el
nombre.

8. ¿Considera a la animación como una temática desarrollada a
nivel

nacional?

Bueno si en Ecuador ya la animación está repuntando pero

paradójicamente no para productos audiovisuales con contenido,
responde

más para spots publicitarios.

Sino sería algo nuevo, por ejemplo sería con contenidos para
niños por

ejemplo, espectacular.

9. ¿Para promocionar una institución y mesclar las dos
temáticas

tanto social y publicitario?

Si sería factible y como combinación lo hacen y es cuando ponen
el dibujo

animado que es parte de un segmento por ejemplo cuando fue el
banco

pacifico lo ponían al pájaro de patas azules a eso me refiero,
ósea que es

parte de algo.

Para contar historias es perfecto, porque con la animación no te
limitas

nada, solo utilizar la imaginación.

10. ¿Cuánto tiempo estima que se necesite para la elaboración de
una

animación?
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Dependiendo de la experiencia del que está haciendo la
animación, y

también de la tecnología, necesitarías tener un buen ram, unos
discos

duros que no se te cuelgue la máquina.

11. ¿Conoce profesionales dedicados a esta profesión?

Si unos tres máximo, en Ibarra no conozco ninguno, el hecho de
hacer

animaciones para recrear lugares con alto riesgo que eso sería
después

pueda haber un terremoto en tal lugar.

Daniel Robles
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Camarógrafo UTV canal universitario

1. ¿Conoce usted sobre metodologías para la elaboración de

animación?

Bueno si yo tengo entendido o bueno lo que conozco en lo que
me

desarrollo en el trabajo aquí es animación digital en animación
básica que

es 2d también un poco en 3d, esas son las técnicas que yo
conozco,

conozco también otras técnicas pero en realidad aquí en el canal
no se las

ha llegado a ocupar.

Otra puede ser el clear motion es una técnica parecida al stop
motion sino

que se basa en el uso de arcilla para hacer la fabricación de
los personajes.

2. ¿Crees necesario tener conocimientos sobre animación para

visualizar aspectos sociales y publicitarios?

En realidad yo creo que me faltaría mucho porque para analizar
temas de

carácter social yo considero que para que estos productos sean
vendibles

y llegue a un target mayoritario o amplio creo que hay que tener
bastantes

conocimientos, yo en lo personal considero que todavía me
faltaría tener

más conocimiento para llegar a conocimientos más amplios.

3. ¿Crees que el mercado audiovisual debe ampliarse para la
inclusión

de la animación en estas temáticas?

EL mercado se ampliaría con la inclusión de animación en los
productos

audiovisuales, más que nada la respuesta seria obviamente,
porque si se

amplía el mercado audiovisual obviamente se va a necesitar la
animación

ya que complementa la producción y va a dar más oportunidad para
que
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uno pueda entrar en este mundo y se pueda ampliar este campo
que

complementa lo audiovisual.

4. ¿Qué grado de aceptación crees que tenga la animación en
la

ciudad de Ibarra?

Yo considero que todo mercado no solamente en la ciudad de
Ibarra

tendría una aceptación grande, venimos de una cultura a la que
nos a

criado de esta manera no solamente por el hecho de los dibujos
animados

sino que hemos visto en spots, hemos visto en telenovelas,
en

documentales, en muchos tipos de producción audiovisual, por lo
menos

en la generación que estuve, desde la niñez es decir la
televisión nos a

educado con este tipo de programas y bueno creo que no es
solamente a

nivel de aquí de Ibarra para mi generación, conversando con
otras

personas que son un poco menores, yo veo que es igual y así que
hay

bastante gente que tiene gran aceptación en lo que es animación,
me

refiero de todo tipo tendría una aceptación bastante grande en
nuestro

mercado.

5. ¿Qué tan adecuado crees que sea la inclusión de la animación
en

otras temáticas?

Bueno, igual por experiencia personal la animación se a usado en
muchos

campos, desde edu-comunicación, desde valorizar culturas,
sexualidad

pasando por diferentes tópicos, yo creo que no tiene ningún
problema, la

animación es prácticamente adaptable a cualquier tipo de
contenido.

6. ¿Considera que la animación otorga originalidad a
productos

audiovisuales?
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Si obviamente porque hay cosas que no puedes visualizar como
tu

quisieras que el espectador lo vea entonces esta es la
herramienta que te

permite, te facilita mostrar contenidos que tu deseas que la
gente entienda

y que sea claro el mensaje sin que tengas que realizar un
proceso de

producción súper costoso o que tengas que tener la mejor
tecnología a tu

lado, por ejemplo en el tiempo actual la herramienta básica para
hacer

animación es un computador que muchas personas lo tienen al
alcance de

sus manos.

7. ¿Qué tan complicado consideras las elaboración de
animación?

Yo creo que la elaboración de la animación se a facilitado
bastante con el

uso de las computadoras cada vez más potentes se va facilitando
el trabajo,

si bien podemos comparar la animación que a realizado antes como
por

ejemplo para hacer animación 2d en flash cuando todavía
pertenecía a

Macromedia es muy diferente a la animación actual, aunque en
aspectos

técnicos no han cambiado y al animador le han facilitado mucho
el avance

como por ejemplo el decir que flash ahora es de adobe se han
agregado

muchos elementos que van facilitando cada vez este proceso de
realizar

la animación. En el caso 2d está al servicio de los
animadores

profesionales que se dedican a este campo y conforme va pasando
el

tiempo se va facilitando la tarea a esas personas para que vayan
de mejor

manera realizando el trabajo, yo creo que lo importante, lo que
nunca se

va a perder y va a mandar siempre este tipo de realizaciones es
siempre

la creatividad que debe estar presente en cualquier artista que
se dedique

a esta labor.

8. ¿Cuántos softwares de animación conoces?
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Los software que me vienen a la cabeza ahorita; el que más
utilizo yo es el

cinema 4d, también el 3d max para lo que es 3d, para animación
2d el flash,

toon boom, after effects que de igual manera se utiliza para
postproducción

audiovisual, esos son los que se me vienen a la cabeza
ahorita.

9. ¿Consideras a la animación desarrollada a nivel nacional?

En Latinoamérica se está desarrollando bastante, actualmente por
las

escuelas e institutos que se han desarrollado últimamente sobre
todo en

argentina, esta cultura viene de México la enseñanza de lo que
es

animación y a prosperado bastante pero en lo que es américa
latina, lo que

es Ecuador, hay ejemplos muy palpables, es en las ciudades
grandes lo

que es quito y Guayaquil donde hay agencias publicitarias que se
dedican

netamente a este campo y si bien es cierto yo tuve conocimientos
de este

particular hace poco tiempo de que no se socializa, uno no los
ve todavía

están un poco relegadas, y el trabajo de estas compañías es
demasiado

valioso e importante y muy desarrollado en el campo en el que
trabajan sea

en 3d o de cualquier tipo que ellos manejen pero lo que yo veo
es que

todavía falta un poco, porque, porque si bien es cierto estas
personas

tienen conocimientos adquiridos de otro lado, entonces yo creo
que cuando

se llegue a dar un instituto o una universidad que brinde la
posibilidad de

aprender precisamente estos conocimientos y que sean las
personas

nacionales las que desarrollen este talento y estos
conocimientos creo que

ahí se podría decir que va a estar totalmente socializado dentro
del país.

10. ¿Cuánto tiempo estimas que se necesita para la realización
de una

animación?
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Para el tiempo de la elaboración de una animación yo considero
que se

necesita mucho tiempo porque si bien es cierto hay trabajos que
pueden

ser sencillos relativamente, así mismo hay trabajos que llevan
tiempo más

que todo el proceso creativo porque si quieres ser original
tienes que

basarte en tus ideas, primero inspirarte y saber claramente lo
que vas a

hacer para luego pasar al proceso, entonces son etapas y hay
que

respetarlas porque mientras más tú haces esto más calidad puedes
sacar

del producto final cuando ya lo presentas.

11. ¿Cuántos profesionales conoces que se desempeñen en esta

profesión?

La verdad no conozco muchos profesionales, conozco un compañero
que

tiene bastantes conocimientos, él fue mi compañero en la
universidad, él

se especializo en uno de estos institutos porque tuvo la
casualidad de ir a

trabajar en quito, entonces pudo aprender de estos institutos
que tenían

conocimientos desde argentina, mi amigo se llama Jorge Fuentes,
si bien

es cierto ya no se dedica a esta actividad de la animación,
ahora se dedica

por completo a lo que es diseño gráfico, es una persona que
tiene muchos

conocimientos en este campo.

12. ¿Tu consideras a la animación adecuada para mostrar
historia

cuando no hay registros de estos?

Creo que es valiosísimo mostrar historias, porque creo que es
la

herramienta adecuada porque incluso creo que es la única
herramienta, por

ejemplo tú no puedes tener una toma de cómo fueron los incas
aquí, creo

que es la herramienta más valiosa para la elaboración de
estas

producciones.

4.4 Contrastación
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Tanto en las encuestas como en las entrevistas se pudo
evidenciar que no

existe una desarrollada producción de productos audiovisuales
con

temática de animación, sea por su falta de difusión o por su
falta de

profesionales en la ciudad hasta en la región, pero gran parte
de las

personas encuestadas así como las entrevistadas considera que es
muy

importante esta temática y mucho más conocer técnicas que
puedan

ayudar a elaborar este; así también se logró recalcar que existe
mucha

demanda por parte de jóvenes que quieren aprender esta temática
pero al

no haber una carrera especializada deciden migrar así retomando
el

problema sobre la creación y difusión de la animación en la
ciudad y la

Región. También se puede considerar que se logró evidenciar la
opinión de

que es una temática rentable debido a los altos costos que esto
implica su

desarrollo pero con buenos resultados al ser una temática no
convencional

en el medio.
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CAPÍTULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

a) La animación es considerablemente importante para otorgar

originalidad a proyectos audiovisuales que visibilizan la
Universidad

Técnica del Norte.

b) Es mínimo el conocimiento sobre referencias conceptuales
sobre la

producción audiovisual animada.

c) Los estudiantes y futuros estudiantes de la Universidad
Técnica del

Norte son afines al aprendizaje de la animación pero desconocen
de

tutores, centros capacitados, fuentes de información básicas que
puedan

ayudar su proceso.

d) La animación es una temática atractiva y novedosa que atrae
al

público en general, pero sin conocer todo sobre el proceso para
su

elaboración.
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5.2. Recomendaciones

a) Se recomienda considerar como opción viable la inclusión
de

animación para promocionar instituciones por parte de
autoridades y

entidades pertinentes.

b) Implementar sitios adecuados para que los estudiantes
puedan

informarse más, sobre las temáticas que maneja la elaboración
de

animación.

c) Indagar datos de personas profesionales dedicados a la
elaboración

de animación para desarrollar esta temática en la ciudad de
Ibarra por parte

de los centros educativos pertinentes.

d) Se recomienda a las instituciones proporcionar espacios
visuales en

los medios de comunicación local para mostrar la inclusión de
animación

en sus productos audiovisuales.
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CAPÍTULO VI

6. PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1. Título de la Propuesta

Elaboración Spots publicitarios animados sobre la
Universidad

Técnica del Norte que la describan en diferentes ámbitos y
temáticas

favorable a su imagen.

6.2. Justificación

Para la realización de esta propuesta se cree pertinente la
utilización

de recursos tecnológicos, tal como es el caso la utilización de
software

como Cinema 4d, After Effects, Sony Vegas, Adobe Photoshop e
Adobe

Ilustrador, ya que dentro de esta se presentan procesos
adecuados y

simplificados para la elaboración de animación.

Esta encuesta demuestra adecuadamente que la realización de

animación es aceptada y factible en nuestro medio gracias a la
utilización

de metodologías a exponerse en esta propuesta.

También sirve para instruir y motivar a futuros estudiantes
sobre el

tema, actuando como ejemplo a metodologías prácticamente
desconocidas

en Ibarra.
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Dota de versatilidad y originalidad a instituciones que opten
por esta

apreciación de promoción, así también a ser más competitivas y
rentables

publicitariamente.

En los actuales tiempos, la tecnología es un eje fundamental de
la

educación como del desarrollo en general, los recursos
tecnológicos son

de vitalidad para la elaboración de este tema tanto en
pre-producción,

producción y post-producción.

Al existir poco conocimiento de profesionales dedicados a la

animación, en Ibarra la sociedad no es muy abierta a la opción
de la

utilización de animación para promocionar, pero con la
apreciación de este

tema abra personas más interesadas en la temática así como
el

surgimiento de un mayor número de profesionales y con ello dotar
una

demanda en el medio con respecto a la animación.

Este tema es fuente de gran ayuda a estudiantes interesados
en

estudiar sobre esta temática así también como a estudiantes
involucrados

en el arte gráfico, expandiendo su oferta laboral así como
ampliación de

conocimientos y alternativas válidas para ejercer su
profesión.

A pesar de ser una temática de metodología compleja y de
costos

altos, la realización de esta se basa en exigencias tecnológicas
y creativas,

dando así una alternativa rentable no solo en Ibarra sino
también fuera de

ella.
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6.3. Fundamentación

Con el desarrollo de esta propuesta se da a conocer los
fundamentos

tecnológicos y creativos como parte didáctica adecuada para
la

elaboración, desde el punto de vista educativo apoyando al uso
de software

pertinente, para desarrollar el conocimiento sobre
animación.

La elaboración de esta propuesta se basó en la recolección
de

información sobre animación y con ello la utilización
referencial sobre

software adecuado, siendo una temática innovadora para poderse
auto

instruir.

A más de mostrar un producto animado, lo que se muestra es el
cómo

se desarrolla un producto audiovisual desde su concepción, es
decir desde

un boceto hasta el manejo del software en 3d si es
necesario.

6.4. Objetivos

6.4.1. General

Desarrollar spots publicitarios basados en animación en el que
se

demuestre el uso y aplicación de software especializado.

6.4.2. Específicos
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Mostrar metodologías para la elaboración de animación para
el

desarrollo de spots publicitarios.

Mejorar la calidad de lenguaje audiovisual.

6.5. Ubicación sectorial y física

La propuesta se va a llevar acabo en Ibarra, provincia de
Imbabura,

Ecuador, a los estudiantes de algunos colegios de Ibarra de los
últimos

niveles, así como de estudiantes de Diseño Gráfico de la
Universidad

Técnica del Norte.

6.6. Desarrollo de la Propuesta

Para el desarrollo de la propuesta se toma como aspecto
considerable

la ausencia de estos materiales audiovisuales en la ciudad, así
también

metodologías didácticas, por lo que se quiere incluir el uso de
recursos

tecnológicos como creativos para la enseñanza y aprendizaje.

6.6.1. Plan de Ejecución
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Poner en práctica los métodos de animación 2d y 3d para la
creación

de objetos compuestos mediante la manipulación de polígonos y
elementos

pertinentes para un spot publicitario, que nos ayudará a la
difusión de una

idea creativa en el momento de presentarlos.

6.6.2. Introducción

Al hablar de animación el pensamiento común de no profesionales
del

tema son ligados directamente a la elaboración de dibujos
animados o

cualquier sin ningún uso o parámetro relacionado.

Pues bien este puede ser un ejemplo muy básico de lo que la
animación

abarca en el mundo artístico, publicitario de entretenimiento
etc., dicho esto

es preciso explicar que la animación es la sensación de dar vida
o un soplo

de vida a un movimiento u objetos, elementos o personajes, como
su

nombre lo dice animar es dotar de movimiento a cosas
inanimadas.

(Parandrès, 2007, pág. 1) “Anima proviene de la palabra latina
ánima, alma

que a su vez proviene de la griega soplo”

La esencia de la animación es una forma creativa de las artes
tradicionales,

como es el dibujo pero ha tenido una relación integra con la
tecnología,

desarrollando mucho más esta arte, para ello es conveniente en
conocer

que el origen de este arte no fue fácil, ya que en la historia a
partir de los

primeros estudios de Peter Rojet (1824), la recopilación de
imágenes de

animales en movimiento de Edweard Muybridge (1872), el
cinematógrafo

de Louis y Auguste Lumiere (1895) llega la que podría ser
considerada

llamada así “Humorous phases of funny faces”, de J. Stuart
Blackton en
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(1906) en ese mismo año Winsor McCay , produjo una secuencia
animada

utilizando sus personajes de tiras cómicas, Little Nemo y su
obra “Gertie

the Dnosaur”, animación bien lograda que dejo atónitos a todos,
lo que hiso

que fuera considerada una pieza fundamental para la animación de
hoy en

día.

Al hablar de animación es imposible no mencionar a Walt Disney,
debido a

la presentación de sus películas, creatividad de contenidos e
imagen así

como banda sonora y aceptación mundial.

Es por eso que desde aquellos tiempos la necesidad de buscar el
realismo,

sonoridad y contenido a ido variando para a través de tiempo
utilizando

distintas técnicas y reforzadas por el avance tecnológica.

En el siguiente estudio se realizó tres spots publicitarios con
diferente

temática pero con el mismo fin, ya que en los dos primeros spots
se

presenta una combinación de rodaje y animación y en el tercero
se realizó

una producción de animación entera tomando en cuenta que este es
una

producción boceto o preliminar a la completa debido a su
sencillez y

practicidad de su elaboración óptima para una introducción al
aprendizaje

de animación de personajes.

6.6.3. Técnicas de Animación

Con los avances tecnológicos de los últimos años, la animación
fue

llevada a otro nivel en lo que a producción y visualización se
refiere dejando

no solo a la animación tradicional como la única opción para
desarrollarla

teniendo diversas técnicas que fundamentan su producción.

6.6.3.1. Animación 2d
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Determinada por presentarse en dos dimensiones (XY), esta es
la

más utilizada en caricaturas, recortes y fotografías, obviamente
omitiendo

un movimiento en el objeto deseado.

6.6.3.2. Animación 3d

Es el movimiento de objeto, cámaras, luces y formas en un
ambiente

en tres dimensiones (XYZ) a lo largo de un tiempo. Este tipo de
animación

surgió por consecuencia de la necesidad de recursos
cinematográficos así

como efectos especiales infraestructuras y personajes requeridos
en

aquella producción.

6.6.3.3. Stop Motion

Esta técnica es apreciada principalmente por la utilización
de

fotografías en secuencia dándoles la impresión de movimientos a
dichas

imágenes.

La ventaja de esta técnica es que para dar una tercera dimensión
no es

necesario implementar métodos tecnológicos, sino más bien la

presentación del objeto o escenario plasmado en la
fotografía.

6.6.3.4. Animación por Recortes


	
66

Al igual que stop motion no utiliza el dibujo como su recurso
principal, sino

más bien recortes sobre lo que se desea exponer a lo largo de
una línea de

tiempo, obteniendo una composición grafica combinando varios
recortes

diferenciando personajes de objetos y ambientes.

6.6.3.5. Rotoscopía

Utiliza la filmación de dibujos en plena formación. Se origina a
partir

de un dibujo simple que es complementado con más dibujos de su
entorno

para mostrar una historia o un fin.

El mostrar o no la mano del dibujante es una alternativa a gusto
del creador

que puede ser utilizado dependiendo de su contenido. Otro punto
de

rotoscopía que gano popularidad siendo por muchos una
técnica

independiente se llama TIME LAPSE que es la misma filmación de
paisajes

o entornos en lugar de dibujos mostrando el paso del tiempo a
gran

velocidad en un tiempo deseado.

6.6.3.6. Sand Fantasy

Es una de las técnicas de animación que menos tecnología utiliza
ya

que apenas se ambienta con música y la utilización de arena en
tiempo

real, consiste en que una persona manipule la arena para crear
dibujos o

formas mientras se observa una escena.

6.6.4 Composición de la Imagen
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La animación al ser un arte que utiliza medios gráficos está
sujeto a

que el espectador se encuentre atraído por su presentación por
lo que

existen reglas o normas de diseño que ayudan a mejorar en
calidad y fuerza

a la imagen de la animación llamado esto composición de
imagen.

En las investigaciones realizadas (Castillo, 2012, pág. 11)
manifiesta que:

Componer tiene una doble finalidad: ordenar los elementos de
la

imagen para facilitar su lectura y crear la tercera dimensión
este eje

Z que los sistemas bidimensionales de contemplación
(cuadros,

fotos, plantillas) de imágenes nos hurtan. Es decir se trata de
que el

mensaje llegue lo más clara y rápidamente posible a la mente
del

espectador y de engañar a su sistema visual para que perciba
una

profundidad que, en realidad no existe.

6.6.4.1. Elementos

Existen diferentes elementos que conforman una buena composición
de la

imagen como son:

a) Encuadre: horizontal, inclinado y vertical.
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b) Planos: primerísimo primer plano, primer plano, plano medio
corto,

plano medio, plano detalle plano americano, plano entero, plano
de

conjunto, plano general y gran plano general.

c) Ángulos: ángulo picado, ángulo normal y ángulo
contrapicado.

d) Ley de tracios: donde se forma una cuadricula imaginaria en
donde

los puntos que son formados por las intersecciones de dichas
leneas

son los puntos de mayor atención.

e) El fondo y cielo: según la escena es el punto que da ambiente
a la

composición.

f) Media distancia: donde se determina la locación de la
escena.

g) Primer término: es donde está el objeto o personaje de
interés.

h) Las líneas:

Horizontales: determinan calma sosiego, tranquilidad.

Verticales: elevación, fortaleza y grandeza.

Diagonal: dinamismo, sugestión, alejamiento.

Oblicuas hacia arriba: exaltación, expansión.

Oblicuas hacia abajo: depresión, pesadez.

Circulares entre cruzadas: complejidad y confusión.

i) Centro de interés: solo debe existir un solo centro de
interés a menos

que sea una imagen informativa.

j) Relación figura fondo: que nunca debe haber confusión del
tema

principal con el fondo.

k) El punto: siendo la forma más simple de la comunicación
visual esta

ayuda a enfocar interés a cierta parte de la imagen.
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l) La profundidad de campo: el enfoque y el desenfoque de
objetos o

espacios ayudan a aumentar o disminuir el interés de este.

m) Tono: dependiendo de las gamas tonales el centro de
interés

siempre está en la zona más clara de la imagen.

n) La escala: al aumentar su tamaño aumentar el centro de
interés.

o) Volumen: esto ha ayudado principalmente por el grado de
luz

expuesto en los objetos.

p) Color: mediante la combinación de colores opuestos o

complementarios realza el punto de interés deseado.

q) Saturación: da valor a la pureza del color, brillo,
aumentando,

disminuyendo la cantidad de luz en la imagen.

6.6.5. Programas para desarrollar la Animación

Para logar una animación es necesario utilizar todas las
herramientas

disponibles sean manuales o tecnológicas. En este trabajo se
utilizara

principalmente herramientas tecnológicas que son el software de
edición
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