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RESUMEN

Este libro describe el proceso de produccion del cortometraje animado experimental Out of
Character. Su historia gira alrededor de una chica que ha dejado de conocerse, se siente vacia
y gris. Para reencontrarse, primero debe cuestionar todo lo que conoce y enfrentar sus mayores

miedos, para finalmente volver a construirse desde el amor propio.

Palabras clave: Autoconocimiento, psicologia, animacién 2d, animacién experimental, amor

propio.



ABSTRACT

This book describes the production process of the experimental animated short film Out of
Character. Its story revolves around a girl who has ceased to know herself, feeling empty and
gray. In order to find herself, first she must question everything she knows and face her biggest

fears, to finally build herself up again from self love.

Key words: Self-Knowledge, psychology, 2D animation, experimental animation, self love.
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INTRODUCCION

Out ouC Character es un cortometraje
experimental en 2D que indaga en el proceso
de autodescubrimiento a partir de una
pregunta:ZSaloes quién eres, 0 solo sabes ser
quien te han Aicho que eresz Marcando asi un
punto de partida para emfrentar los miedos
paralizantes, Forzan&o a su protagonista a
desarmarse con la intencién de reencontrarse

otra vez desde el amor propio.
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FICHA TECNICA

- Tipo de producto.- Cortometraje animado 2D

- Nombre del cortometraje.- Out of Character

- Direccion de Animacion.- Daniela Bedoya

- Técnica.- animacion 2D.

- Duracién.- 2:15

- Formato.- MP4

- Fecha de produccién e 2082

- Storyline - Ki”a despierta una mafiana conciente de que no se conoce

realmente, y el proceso (Je reencontrarse Ia Heva a en\frentar Sus méas
prorundos mie&os.




LU,

CHARACTER

a 2D animated short film by Daniela Bedoyo
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GBUE EXISTE QUE SEA MAS PROPID QUE NUESTRA
IDENTIDAD? &Y SI ESTA ES SOLD UNA CONSTRUCCION QUE
SE HA HECHO SOBRE NOSOTROS?

§1 ES ASI, PARA CONSTRUIR ALGO NUEVD ES NECESARID
DERRIBAR LO QUE YA EXISTE, Y EN EL PROCESD, MIRAR

DE FRENTE A CADA UNO DE NUESTROS MIEDOS.




PREPRODUCCION
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LA IDEA

Una madrugada como cua|quiera,|a turbulenta
mente de Killa la [leva a merodear por]os
espacios mas recénditos de su interior.

Al cuestionar su identidad comienza a
descubrh‘eltemor que|a contro|a,y asi
detona un caos interior entre la comodidad de
|a seguridad, y|a felicidad de la libertad: |a
eterna danza del miedo y el amor mediante |a
cual podré volver a construirse, esta vez bajo

sus propios términos.

3 a.m toca temas de autoconocimiento,salud
mental,intehgencia emociona|y motivacién, y
estd diﬁgido a una audiencia de entre 18 y 28

anos.

FIGURA 1.- Boceto Ae Ki”a



FIGURAS 2'Y 3.- Cuadros de una

primera versién del Animatic
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LA IDEA

La idea nace de la importante relacién entre e|
mie(Jo y el amor: aml?as son emociones
intensas con gran capacidad para impulsar
(Jecisiones humanas.

Cuando el miedo se vuelve disruncional,
provoca que |2 persona l?usque escapar en
lugar de enfrentar lo que esté sucediendo.

Cuando esto ocurre |a opcién més elfectiva es
hacer uso de emociones Fuertes que motiven al
inchvicJuo a en\frentar su temor.

El camino que recorre Killa es el de reconocer
todo aque”o que se le impuso como parte de su
identidad, como discursos que no le
pertenecen. Deshacerse de ellos puede
implicar rechazo, cuestionamientos, incluso
agresividad. Lo dnico més fuerte para Iograr
impu|sar|a a tomar el riesgo, es el reencuentro
consigo misma: amar lo que ve dentro de SE;

ol)tener Ia valentx’a de su interior.
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REFERENCIAS VISUALES

El disefio visual del corto ests basado en colores sélidos y paletas
complementarias. Fondos sencillos estilo cartoon, y en general, un estilo
surrealista que ayuda a ilustrar el viaje que atraviesa la protagonista por su
propia ansiedad, sus temores y finalmente su liberacién.

El cortometraje se realiza en animacién 2D experimental
para conseguir una mayor libertad de representacion del

caos mental, como un suefio |Licido.

FIGURAS 4, 5 y 6.- Referencias visuales de color, caricaturizacién y surrealismo




FIGURA 7.- Disefio Final (Je Ki”a
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DISEND DE PERSONAIJES

Ki”a es una chica (Je 20 anos que vive con Ia
cabeza en las nuloes porque ]e es méas senci”o
imaginar el Futuro que Frontar e| presente.

A e”a ya no le apasiona nada, usualmente deja
las cosas a medias 0o toma (Jecisiones
impulsivas que dnicamente se traducen en un

intento por escapary ha“ar algo Ae emocion.

Killa fue disefiada como una persona
an&régina, con una vestimenta muy sencilla
que le sirve de pijama, con una boca diminuta
que dnicamente aparece cuando necesita
hablar, y el cabello rapado, apenas creciendo.
La intencién es demostrar que es una persona
que se encuentra en medio de una pérdida de
identidad, se desconoce, y estéd en Edsqueda

e si misma.
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iHa

K

de

|a apariencia

FIGURAS 8 Y 9.- Primeras ideas Ae
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FIGURA 10.- Descomposicién del personaje, desde boceto hasta color Fina|, con escala de grises para
mostrar contrastes, y silueta

FIGURA 11.- Exploraciones de color
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FIGURA 12.- Expforaciones (Je poses y expresiones Facia[es
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Turnarou

FIGURA 13.-
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CONSTRUCCION DE LA HISTORIA

La historia se compuso sin un guidon establecido para mayor flexibilidad de
|4 ejecucion visual. Ya que la historia no depende de una estructura
tra&icional, ni de diélogos, resulta mas efectivo experimentar con
metéforas visua|es, apoyadas en un boceto escrito en base a la cl4sica
estructura del Viaje del Héroe, yen base al trayecto descrito por

Nietzsche del Superhomlore.

medida que avanzd el proceso de dtoryboar a previsualizacion a

A ddq ’lp de S y|9 dylp isualizacid

través del animatic, esta Férmula su]frié cambios, adiciones y sustracciones
que ayudaoen aque la idea se pueda expresar visualmente, sin depender de

Ia explicacién textual.

COCOC).us0

Animacion Digital

5 Descripcion
NOTA: Suena un eumbido incémodo. Hay piezas
dafiadas moviéndose

FIGURA 14.- Fraccién de[ Storyboard



DISENO DE BACKGROUNDS

La mayor parte del cortometraje no utiliza fondos ilustrados, sino que se
sostiene con colores sélidos y gradientes debido a que el personaje
atraviesa un viaje introspectivo: esté dentro de su mente, enfocada en si
misma, y |a mayor parte del tiempo no estéd conciente de lo que ocurre a
su alrededor, es decir, que basicmanente no existe nada més a su
alrededor.

Los fondos iniciales, que pertenecen al mundo real, son trabajados con
una variedad limitada de colores, con trazos de |épiz y textura de papel.

FIGURAS 15 Y 16.- Bacl(grounds del dormitorio de Killa
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FIGURAS ]7, 18 Y19.- Cuadros de Penci] Test
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ANIMACION

El proceso de animacion Fue e| instante
més Iargo del proceso, y se mantuvo
constantemente desaFiando |a historia
descrita en e| animatic, cambianéo
algunas ideas iniciales con motivo de
mejorar el producto Final.

N utilizé Toon Boom Harmony para este
proceso,

Se inicié con bocetos l)astante sueltos, lo
que se conoce como Rough. A continuacién
se realizé un Tie Down para refinar los
bocetos y acercarlos més al producto
Final.

En Ia etapa (Je Penci| Tests <animacic’)n en
bocetos) lo importante es probar Ios
movimientos, las expresiones, el tiempo,
ete, por lo que no se Iousca tener un

acaloado estético, so|amente Funoional.

(BRI g BN N N
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(LEANUP

Esta parte del proceso consiste en pasar los bocetos del Pencil Test a
limpio para conformar el producto final.
G P

E| proceso también Fue rea|izado en ToonBoom, con un lépiz texturizado

que chese apariencia de chEujo a mano.

FIGURA 2] Cuadro (Je animacion pasado a |impi0
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(OLOR

Esta es una de las partes mds importantes
del proceso. EI co|or tiene un enorme
potencial para comunicar emociones.

En el caso de Out or Character, el color
marca cuatro ambientes clhferentes:

1. La normalidad, representada con colores
grisaceos en la habitacion de Killa.

doka Fantasu’a, representada con colores
pasteles.

el golpe de realidad, la introspeccion de
Ki”a, representa&a con colores neon.

4. la paz cJespués (Je |a tormenta, dominada

por un FOH(JO Iolanco, el vacio, Yy COIOFGS

similares a Ia natura]eza: célidos, verdosos.
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FIGURAS 22, 23, 24 Y 25.- Cuadros pintados

pertenecientes a di(erentes escenas.




POSTPRODUCCION
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COMPOSICION FINAL

Cuando todas |as escenas han sido terminadas, se montan juntas en
Adobe After Ewects, se agregan Ioackgrounds y Foregrounds, y se afiaden
algunos movimientos adicionales (en este caso en Iugar cJe animar Frame

por frame existieron algunos movimientos mecdnicos o repetitivos que
Fueron més senci”os (Je hacer en Alcter EF\Cects).
Aquf también se agregan algunos movimientos de cdmara y trancisiones

de ser necesarias.

e Edt Compostion layer Effect Animati e Help
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ILUMINACION

Fn este proceso se aﬁadieron |uces y

sombras que ayudaran a resaltar mucho
mas las emociones a expresarse en cada
= escena, ademas de darle un tono mas vivo
/\ al cortometraje en general.
Ademas, se afiadieron sutiles brillos, o
glow y partl’culas que simularan brillos
para resaltar algunas plezas y volverlas
més mdagicas ysurreales

EI proceso Fue realizado en AFter F_\CFects.

1 ¥

FIGURAS 27, 28 y 29.- Cuadros de

diFerentes escenas
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CREDITOS

/e

La elaboracion de los créditos también Creado por Deni Bedoys
requirio disefio y ambientacion.

Al igual que el resto de |a postproduccién

estos se realizaron en After Effects.

Tutoras

Karla Chiriboga
Fsta etapa también incluyé la animacién del Gabriela Vayas

|ogo al inicio que ayuciaré a transmitir el
tono y el drama del cortometraje en general.

FIGURAS 31Y 32.- Fragmentos de los

créJitos Fina|es
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MUSICALIZACION

la mdsica ayuda a darle el toque final al cortometraje.
Fsta también aporta a las emociones en genera| que se transmiten, ayuda
a volverlo mas dinémico Y al ser este un proyecto sin voces, toma cierto
protagonismo.

En este caso la musicalizacién Fue realizada por Doménica Vi“acis.
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CONCLUSIONES

La realizacién de este cortometraje me aportd mucho
conocimiento en cada etapa de lo que compone una
animacion.

El Pipe|ine, o linea de procJuccién, por lo general se realiza
en equipos de varias personas especia|izadas en distintas
dreas, por Io que trabajar’o todo por mi cuenta, a pesar de
ser cansado, me ayudé a comprenc{er |a importancia de cada
etapa.

En animacion cada detalle debe tratarse con el méximo
cuidado posi|9|e, ya que todo aporta a envo|ver a su audiencia
y transmitir |as emociones que son e| corazon del producto
Final.

Sin emloargo, si me parece importante resaltar lo que creo yo
es |a parte mds importante: Ia historia.

Este es el nﬂcleo, es lo que mantiene enganchada a la
audiencia, y sies aburrida, no importa lo bien que luzca
visualmente, no habrén intenciones de verla completa.
Tral)ajar en animacién no es senci”o, sin embargo, es
inmensamente gratipicante. Considero que este proyecto Fue
un éxito a pesar cJe sus diFicuItades, ya que logré ser sincero

y conectar con su pdblico.
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ANEXO A: POSTER PROMOCIONAL DEL CORTOMETRAJE

(IARA( fll

a 2D animated short film by
Dani Bedoya




