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RESUMEN

Es un reel de motion graphics 2D en donde aparecen personajes, fondos y textos
animados. El producto posee una tematica deportiva para motivar a las personas a la practica
del deporte. Se escogid este tema porque es reconocible por varios tipos de audiencias y
porque permitia hacer un reel dindmico y entretenido. Una de las principales motivaciones
para crear este producto es obtener un puesto de trabajo en algun estudio de animacién o
agencia publicitaria porque la publicidad es la industria que prevalece a nivel local y tiene
alta demanda en el mercado. Desde un inicio se busco gue este producto sirva como un
portafolio sélido y Ilamativo y que a su vez ayude a ahondar en las distintas herramientas de
After Effects para ganar solvencia en el manejo del software. Se logré entender de mejor
manera el flujo de trabajo y varios aspectos fundamentales para la produccion de este tipo de
animaciones.

Palabras clave: reel, deporte, motion, graphics, publicidad, portafolio, animacion.



ABSTRACT

It is a reel of 2D motion graphics where animated characters, backgrounds and texts
appear. The product has a sports theme to motivate people to practice sports. This topic was
chosen because it is recognizable by various types of audiences and because it allowed for a
dynamic and entertaining reel. One of the main motivations to create this product is to get a
job in an animation studio or advertising agency because advertising is the industry that
prevails locally and is in high demand in the market. From the beginning, I wanted this
product to serve as a solid and striking portfolio and in turn help delve into the various After
Effects tools to gain solvency in managing the software. It was possible to better understand
the workflow and various fundamental aspects for the production of this type of animation.

Key words: reel, sports, motion, graphics, advertising, portfolio, animation.
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INTRODUCCION

Sporting club es un reel 2D de motion graphics creado en su totalidad en el software After
Effects. Es un proyecto que busca incentivar a las personas a seguir amando a su deporte
favorito y a practicarlo. Ademas, es un reel en el que se demuestran varias destrezas tanto de
disefio y animacion de personajes, asi como la capacidad de narrar y crear un estilo grafico
diferenciable. Sporting club mantiene su mood de principio a fin a modo de un programa o
comercial de indole deportivo para consolidar su proposito.

Sinopsis

La historia empieza con una animacion abstracta, en la que se muestra una evolucion de las
formas bésicas hasta llegar a la forma més compleja: circulo. Después, mediante la
transformacion de los balones, van apareciendo varios deportes de manera muy dinamica. Al
final, se muestran algunos valores que intervienen en la préctica del deporte y se hace una
reflexion del significado del deporte en nuestras vidas.



Ficha técnica

Tipo producto: reel de motion graphics en 2D.
Nombre del reel: Sporting Club

Direccién de animacion: Esteban Vega
Sonorizacién: Esteban Vega

Disefio de personajes y fondos: Esteban Vega

Storyline: varios deportes apareceran mediante las transformaciones de un balén a otro y

se nos hara una reflexidén acerca de la importancia del deporte en nuestra vida cotidiana.

Técnica: 2D. Realizado en su totalidad en after effects; la animacion de personajes, accents y lettering.
Duracion: 1: 15 min.

Formato: video full HD mp4

Fecha de produccion: Enero 2020 - Mayo 2020.

Pre-produccion



Idea inicial

Desde un comienzo se planed hacer algo entretenido y apto para todo tipo de audiencia.

Por ello, se pensé en que debia ser dinamico, impactante y colorido.

Se exploré varias ideas; desde un viaje psicodélico hasta las estaciones del afio.

Pero se buscaba que la tematica sea comun y el contenido facil de comprender.

Ademas, que tenga una carga emotiva, que haga que el espectador recuerde por mas

tiempo lo que ha visto.

El deporte es una de las mejores practicas para mantener un buen estado de salud mental

y fisico, y la combinacién del deporte con colores llamativos y una buena narracién funcionaria

paralo que se buscaba.

Pre-produccion
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Proceso de investigacion.

Los personajes debian tener cuerpos estilizados y una gama de colores llamativa (Fig. 1).
Para la animacioén, se debia poseer la mayor movilidad posible porque
representaban a deportistas y tenian que transmitir esa energia (Fig. 2) y (Fig. 3).

s
e

Figura #1.Referencias de cuerpos. Figura #2.Referencia de color. Figura #3. Referencias de poses.

Pre-produccion
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Se comenzd el bocetaje con papel y 1apiz hasta encontrar un estilo y caracteristicas
diferenciables en los personajes. Se jugd con las proporciones del cuerpo haciendo

alusién a los cuerpos alargados y atléticos que poseen los deportistas (Fig. 4) y (Fig. 5).

Figura #4.Bocetaje. Figura.#5 Bocetaje.

Pre-produccion
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Los colores debian describir claramente segun el uniforme y el deporte al que correspondian.
Ademas, el estilo general debia ser suavizado y redondeado para que aporten mas versatilidad

y de cierta manera mas aerodinamismo a los cuerpos de los personajes (Fig. 6) y (Fig. 7).

Figura #6. Bocetaje de cabezas. Figura #7. Bocetaje de manos.

Pre-produccion



Durante la vectorizacidn de los personajes, se tuvo que segmentar el cuerpo en varias partes

para que en la animacién abarque mas variedad de movimientos en los personajes (Fig. 8).

Figura #8.Vectorizacién de los personajes.

Pre-produccion
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Desarrollo de personajes

Esta es la primera versién de cada personaje (Fig. 9).
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Figura #9. Primeras versiones de los personajes.

Pre-produccion
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Para el proceso de construccion de los personajes se hicieron correcciones en color y disefio,
y ademas se afiadieron ciertos detalles que ayuden a complementar el look del personaje (Fig. 10).
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Figura #10. Acabado final de los personajes.
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Desarrollo de Backgrounds

Para esta fase se observo varias referencias tanto del mundo real como a
otros disefiadores. Se quiso que los fondos aparecieran progresivamente por

eso se construyeron los elementos de los escenarios por separado.

Para las primeras versiones se experimentaba

con siluetas, simetria y formas (Fig.11).

Figura #11. Primeras versiones de los fondos.

Pre-produccion



La paleta de colores debia ser distintiva para cada escenarioy

dque a su vez haga buen contraste con los personajes.

En esta fase inicial de creacion de fondos, varios elementos
se veian demasiado complejos y no se ajustaban al estilo del

proyecto (Fig. 12).

Figura #12. Primeras versiones de los fondos.

Pre-produccion
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En las correcciones de los fondos se simplificaron
las formas y se afiadieron mas elementos para

mantener un eduilibrio visual (Fig. 13).

Figura #13.Versiones finales de los fondos.

Pre-produccion
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Se reubicaron los elementos para que la
animacién de los personajes sobresalgay
se establecid una paleta de colores muy

vibrantes (Fig. 14).

Figura #14.Versiones finales de los fondos.

Pre-produccion
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Creacion de las texturas de los balones

Se planeé que a cada textura se le aplicaria el efecto CC Sphere de After Effects para

que tenga un ligero movimiento 3d y que aporte mayor detalle en las animaciones en
especial en primeros planos (Fig.15)
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Figura #15. Texturas de los balones

Pre-produccion
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Rigging de personajes

Se entrd a profundidad en el entendimiento de la herramienta DUIK
para el proceso de rigging de los personajes, ya que cada uno tenia
sus peculiaridades. Algunos diferian enla pose o en los props anclados

a su estructura (Fig. 16).

Figura #16.Rigging de personajes.

Produccion



Se tuvo especial cuidado que los dobleces de las
extremidades se vieran suaves y redondeadas para

darle mas flexibilidad a la animacién (Fig. 17).

Figura #17. Rigging de personajes.

Produccion
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Detalles de animacion

Al inicio se plante6 que la animacion abstracta fuese en escala de grises
pero se reformuld la importancia del objeto que se iba transformando a
lo largo de la animacioén.

Esto hizo que el proyecto tome un tono mas interesante como se mostrara a continuacion.

El cambio a color hizo que la animacién cobre mas vitalidad (Fig. 18).

Figura #18. Cambio a color de los objetos.

Produccion



Se afiadié lineas de movimiento para
realzar la animacion de los objetos (Fig. 19).

Figura #19. Lineas de movimiento.

Produccion
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La pelota se convirtié en el unico protagonista y sus mutaciones
harian que todo lo que toque cambie.

Los efectos visuales debian describir la personalidad y
comportamiento de los balones a lo largo de

sus transformaciones (Fig.20) y (Fig. 21).

Figura #20. Balén altera su entorno.

N

Figura #21.Balén define los efectos visuales.

Produccion
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No todos los efectos visuales funcionaban, pues deberian transmitir energia en todo momento.

Por eso, se hicieron cambios hasta encontrar cudles efectos funcionaban mejor.

En la parte superior estan las primeras versiones y
en la parte inferior estan las versiones definitivas
de los efectos visuales que transmitian de mejor
manera esa energia que se queria proyectar

durante todo el proyecto (Fig. 22) y (Fig. 23).

Figura #22. Cambios de efectos del basquetbolista.  Figura #23. Cambio de efectos del futbolista.

Produccion



En las primeras versiones las transiciones de escenas eran cortes bruscos (Fig. 24).

Figura #24. Transicién brusca.

Para mantener continuidad y no despistar al espectador se optd por

transiciones continuas que hagan que la accién no se interrumpa (Fig. 25).

Figura #25. Transicién continua.

Produccion
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Animacion de textos

Para la animacidén del texto se probaron varias técnicas para mantener

la fluidez de la animacién hasta el final y que no decaiga en su velocidad

(Fig. 26) y (Fig. 27).
-

Figura #26. Animacién simple de texto. Figura #27.Experimentacion con mas estilos.

Se animo letra por letra y se afiadié lineas de movimiento para que

siga con el timing y estilo del resto de la animacién (Fig. 28) y (Fig. 29).

Figura #28. Animacién letra por letra. Figura #29. Adicién de lineas de movimiento.

Produccion



30

Se analizé la tipografia para cada palabra y frase
para realzar el significado de la misma. Ademas,
se buscé que cada texto fuese lo mas legible

posible (Fig.30).

cqué es el deporte?

Figura #30. Tipografia diferente para cada palabra o frase.

Produccion
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Dificultades de produccion

Una de las cosas mas dificiles fue la animacién de las manos porque se lo hizo dedo
por dedo, para lograr una animacioén convincente.

En esta toma era imprescindible hacerlo de esta manera porque es un primer plano

de las manos tomando el baldn. La eficiencia de la animacion radica en el detalle en

=

cada falange y el delay de las mismas (Fig. 31).

Figura #31. Animacién de las manos.

Produccion
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En esta toma la red se sobreponia en la pelota y no habia manera de reposicionar el balén

ni la red para evitar este error que duraba unos cuantos frames. Sin embargo, mediante una
mascara se corrigid ese error lo que implicé mucho tiempo de trabajo debido a que se movid
la mascara frame por frame. También, implicé mucho trabajo entender cédmo corregdir ese error
porque suponia mover varias capas y si no se hacia de esta forma se alteraria la jerarquia de

muchas otras capas mas (Fig. 32).

Figura #32. Enmascaramiento para corregir errores.

Produccion
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Sonorizacion

Para la sonorizacién se analizé el tipo

de movimiento, su velocidad y la forma

del objeto para dotar de un sonido que
describa muy bien lo que se ve en pantalla
(Fig. 33).

Figura #33. Sonorizacién de animacién abstracta.

Para las animaciones mas organicas
se afiadio sonidos mas instrumentales
a modo de un efecto de magia para
resaltar el efecto transformador que

tenia el balén (Fig. 34).

Figura #34. Sonorizacién de transformaciones.

Los movimientos e impactos de
los balones se los hizo coincidir
con los beats de la cancién de

fondo (Fig. 35).

Figura #35. Sonorizacién de impactos.

post-produccion
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Para la creacién del intro se busco que mantenga el estilo E
a modo de anuncio deportivo y ademds que los textos sean

facilmente legibles para que introduzca al espectador a la " E p ‘ ' E 5

animacién principal (Fig. 36). i

Figura #36. Creacién del intro.

La parte de los créditos también mantendria el estilo
Ppero en su mayoria a través de iconos deportivos para
crear un balance visual que permita alejar al espectador

lentamente (Fig. 37).

2

Figura #317. Creacidn de los créditos.

post-produccion
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Conclusiones

Sporting club es un reel de motion graphics en donde se ex-
ploran los principios de animacién, la animaciéon de personajes, €l
disefio y la narrativa. Este proyecto me ayudé a comprender el rittno y el
estilo visual del motion graphics, asi como varios fundamentos del
disefio, la ilustraciéon y lettering. Ademas, logré entender a profundidad
la herramienta Duik para el rigging de los personajes y conocer con de-
talle varias herramientas de After Effects. Lo que sugiero es que los ani
madores due se interesen por el motion graphics aprendan a promocio-
nar su producto porque es indispensable para enganchar la atencién de
la audiencia. Con este proyecto conoci muchas estrategias para que un
reel sea atractivo y funcional. Lo que me ayudd bastante a realizar una
animacién entretenida es imaginarse la historia con una cancién en es-
pecifico para que el mood y el ritmo se establezcan desde el principio.
También el hecho de ver muchas referencias de varios autores en distin
tos formatos me facilité para realizar con mayor versatilidad un producto
entretenido. El motion graphics requiere mucha imaginacién y prepa-
racién y por eso sugeriria que los animadores que estén interesados en
esta area se preparen constantemente en varios temas como la ilus-
tracién, tipografia y cromatica para que les resulte mas facil al crear una

animacion



Durante el proceso de creacién varias trabas aparecieron,
como la vectorizacién de los personajes en la que se debia en-
cajar cada parte de manera exacta, o de lo contrario los objetos
se deforman o sobreponen al momento del rigging. Otra difi-
cultad aparecié en el momento de animar los personajes en la
que interactian con otros objetos, en esta fase varios elementos
no van a calzar como queremos, pero el software nos facilita
varias herramientas para solucionarlo solo hay que saber cudles

son las indicadas para resolverlo.

Sporting

Club
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ANEXO B: EVIDENCIA GRAFICA

LINK DE LA ANIMACION: https://estudusfgedu-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/esteban vega estud usfq edu ec/evhgj2bpbahjojstyyzfuOybw-
vl6bebggz4ofcer7vila?e=gafiyq



https://estudusfqedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/esteban_vega_estud_usfq_edu_ec/EVHQj2BpBAhJoJSTyYZFu0YBW-VL6BEbGqZ4oFCER7Vi1A?e=QafiYQ
https://estudusfqedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/esteban_vega_estud_usfq_edu_ec/EVHQj2BpBAhJoJSTyYZFu0YBW-VL6BEbGqZ4oFCER7Vi1A?e=QafiYQ
https://estudusfqedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/esteban_vega_estud_usfq_edu_ec/EVHQj2BpBAhJoJSTyYZFu0YBW-VL6BEbGqZ4oFCER7Vi1A?e=QafiYQ




