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RESUMEN

Este trabajo refleja todo el proceso que hay detrds de la creacion de un
cortometraje animado 2D, en donde se cuenta especificamente los procesos y las
decisiones que uno toma. Para este proyecto se us6 como base mis propias experiencias
de vida, especificamente lo que senti al enterarme que mi abuelo habia fallecido, mas que
solo hacer un homenaje a mi abuelo, quiero también hacer reflejar a los jévenes adultos,
entre 20 y 30 afios, lo importante que es el tiempo que pasas con tus seres amados y todo
lo que ellos te ensefian y forman a lo largo de tu vida. Los procesos que se usaron son:
animacion 2D en Toon Boom Harmony, “Compositing” y creacion de efectos visuales en

Adobe After Effects y por ultimo Edicion de sonido y video en Adobe Premier Pro.

Palabras clave: Animacion 2D, Rigg, Compositing, Efectos visuales, Edicion,

Musicalizacion, Sonorizacion, flashback



ABSTRACT

This work reflects the entire process behind the creation of a 2D animated short
film. Here I'll show you the stages of pre-production, production and post-production that
went through to get to the final piece. For this project, I used my own experience of
sadness finding out my grandfather passed away. Although this short film is a tribute to
my late granpa, I also want to show to young adults, between 20 to 30 years, the
importance of the people close to you. The processes that were used are: 2D animation in
Toon Boom Harmony, Compositing and visual effects in Adobe After Effects and Sound

editing in Adobe Premier Pro.

Keywords: 2D animation, Rigg, Compositing, Visual effects, Edition, Music, Sound,

flashback
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INTRODUCCION

Toda produccion de animacion 2D tiene un proceso parecido, separadas en tres
estancias: En la preproduccion, se realiza toda la parte de investigacion y blisqueda de
referencias que se usaran en el corto animado, se buscan palabras clave que ayudaran a
entender mejor la idea del cortometraje. En esta estancia, también se trabaja en el guion,
que después se convertira en un “storyboard”, también en la parte grafica del
cortometraje: personajes, fondos, Riggs y demads. Al finalizar la parte visual pasaremos a
la etapa de produccidn del cortometraje. En esta parte se utilizara todo el trabajo visual
hecho anteriormente para animar las escenas, basandose en el guion y “storyboard”. Una
vez obtenidas las escenas animadas, se procede a postproduccion. Donde se generaran
efectos visuales y se creara la sonorizacion y musicalizacion del cortometraje para

combinarlo con el producto acabado.

De esta manera, podemos conocer el proceso del cortometraje donde Gabriel, un
joven de 25 afos, emprende un viaje a su ciudad de origen tras conocer una triste noticia.
Reviviré el pasado de cuando era un nifio y pasaba tiempo con su abuelo en su finca y

recordard las ensefianzas que aprendi6 de él.
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Un Corto Animado 2D Creado Por:

Gabriel Chiriboga
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Sinopsis:

Gabriel, un joven de 25 afios, tras recibir una triste noticia, emprendera un
viaje a su ciudad de origen, que le ayudara en su duelo. En él, revivira el
pasado de cuando era un nifio y pasaba tiempo con su abuelo en su finca.

Storyline:

Gabriel, un joven adulto de 25 afios recive una triste noticia relacionada con
su abuelo Orlando, por lo que se ve obligado a viajar a Santo Domingo.
Durante este viaje, él recordara los momentos increibles que paso co su
abuelo. Al llegar su destino, Gabriel continua con el legado de su abuelo.



Investigacion:

Investigacion complementaria:

Los recuerdos y las memorias:

Los recuerdos son imagenes del pasado que se las guarda en la me-
moria. Esta es una de las capacidades del ser humano, poder retener
informacion en el cerebro y tener acceso en cualquier momento. Esta
informacion a pesar de estar al alcance del ser humano, como un
disco duro en una computadora, hay momentos que esta es disparada
por un elemento externo como: un objeto, una accién, una prenda,
olor, sabor, etc.... Esta es la mecanica que se usara en el corto anima-
do, el personaje principal tendra detonantes que le haran tener recuer-
dos de su nifez, en narrativa esto se le llama analepsis o flashback. La
analepsis es una escena insertada que lleva al espectador al pasado
con el fin de explicar una parte crucial del personaje principal y
resuelve un enigma en la historia principal.

Psicologia:

En la historia se refleja la importancia de los recuerdos positivos y
como afecta en la vida de una persona. Hay investigaciones que
prueban que personas que tienen recuerdos positivos de su infan-
cia tienen mejor salud, sufren menos de depresién y menos enfer-
medades crénicas durante su vida adulta (Aparicio, 2018). En el
corto se experimentara los recuerdos del personaje principal y
como gracias a estas memorias felices con su abuelo le ayudan a
combatir el duro viaje que debe tomar.

[
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Investigacién Técnica:

Rigging:

La técnica que se usara en el corto es llamada rigging. Esta técnica
es mayormente utilizada en la animacién 3D, esta consiste de crear
huesos, articulaciones y musculos virtuales para mover una escultu-
ra digital. En animacion 2D, antes de pasar totalmente a digital, siem-
pre se utilizé la forma clasica, dibujar frame por frame, pero gracias
a la tecnologia se ha podido pasar esta técnica para la animacion 2D.

Figura 1: Rigg 2D Klaus Figura 2: Rigg 3D ejemplo

Hay muchas razones por las cuales los estudios de animacion usan
esta técnica, una de estas es que es mas accesible econémica-
mente, ya que en vez de tener cientos de animadores y de dibu-
jantes, se tiene un equipo pequeio de animadores. También animar
con un rigg es mucho mas rapido que animar clasico. Otra ventaja
importante de usar esta técnica es la conectividad ya que cuando un
personaje tiene armado un rigg, cualquier persona puede animarlo
desde diferentes dispositivos.

Por otra parte, el rigging 2D también tiene desventajas
al usarse, la mas evidente es la limitacion en la ani-
macion, ya que al tener huesos y articulaciones prede-
terminadas es dificil exagerar movimientos y deformar
extremidades, por lo que le quita naturalidad al movi- D

miento de los personajes.



Esta técnica, a pesar de tener muchas ventajas y desventajas, los
estudios la utilizan eficientemente para poder crear historias
increibles. Muchos cortos, series animadas y peliculas escogen la
técnica por la estética, mas no por las ventajas o desventajas que esta
brinda. Dejando aparte la estética, hay ciertos puntos que se deben
tomar en cuenta al escoger la técnica de animacion como: cuantos
personajes tiene la animacion, la linea de tiempo, el presupuesto y
donde se lo mostrara.

Programas de television que usan Rigging 2D:

Figura 5: Mucha Lucha Figura 6: Los Padrinos
Magicos

L7
L]



Referencias Visuales:

Para el proyecto se ha decidido tomar como referencia el show de tele-
vision llamado “Steven Universe”. Los fondos, el uso de luz y la paleta
de color son las tres cosas que mas llaman la atencién en esta serie y
se buscara aplicarlas al corto animado.

Figura 7: Fondos Steven Universe

Para este proyecto va a ser importante el mood en las escenas y es cru-
cial poder llegar a este nivel de detalle para poder reflejar los sen-
timientos del personaje principal y sus recuerdos.

Figura 8: Referencias de “mood” Steven Universe



Por otra parte, para el diseio de personajes, ademas de tener de refer-
encia de Steven Universe, también se ha tomado como referencia al
diseio de los personajes de “El Espectacular Hombre Arana”, ya que,
para el corto, se busca que el disefio tenga proporciones mas cercanas
a la realidad y no tan cartoon.

SPIDER-MAN PETER PARKER J. JONAH JAMESON CURT CONNORS

Figura 10 : Personajes Espectacular Hombre Araia



Ademas de estas referencias digitales, ya que el proyecto esta basado
en larealidad, habra referencias fotograficas para poder crear los esce-
narios y personajes para el corto animado.

Figura 11 : Foto Finca Majal



INT.DEPARTAMENTO GABRIEL - TARDE - PRESENTE

WIDE SHOT: LA LUZ ANARANJADA DEL ATARDECER ENRA POR LA VENTANA,
ALUMBRA AL PEQUENO Y SOLITARIO DEPARTAMENTO, ESTA UN POCO
DESORDENADO PERO NO DESCUIDADO.

GABRIEL (25) entra al departamento por la puerta principal, la
cilerra con seguro y pones sus llaves en la mesa que esta cerca
de la puerta mientras camina hacia la sala arrastrando los pies.

ZOOM IN: EL SILLON SE LO VE MUY COMODO LLENO DE LUZ DEL
ATARDECER.

GABRIEL se sienta en el sillon y suspira.
suena el telefono, GABRIEL lo busca en su bolsillo y lo contesta
ZO0OM IN:A LA CARA DE GABRIEL

GABRIEL cambia la expresion de su rostro, baja la mirada y caen
lagrimas de sus ojos.

DETAIL SHOT: UNA MESA A LADO DEL SILLON CON UNA FOTO.
GABRIEL deja el telefono en la mesa y coge la foto.
DETAIL SHOT: UNA FOTO DE EL CON SU ABUELO.
GABRIEL mira la foto.
MIENTRAS MIRA LA FOTO, EMPIEZA A MOVERSE COMO UNA CINTA ANTIGUA
DE VIDEO Y SALEN CHISPAS AL REDEDOR DEL PORTARETRATOS, EL
PORTARETRATOS DESAPARECE Y LA FOTO EMPIEZA A MOVERSE...
EXT. FINCA MAJAL - DIA - PASADO

GABRIEL (5) corre al rededor de ORLANDO (65).

ORLANDO lo detiene con una mano y le hace una sefial de que se
quede quieto. apunta hacia al frente y sonrie.

GABRIEL lo mira y hace lo mismo.

HAY UN FLASH COMO DE CAMARA DE FOTOS Y AL DESVANECERSE APARECE
LA FOTO EN EL PORTARETRATOS EN LA MANO DE GABRIEL...

INT.DEPARTAMENTO GABRIEL - NOCHE - PRESENTE

FULL SHOT: EL DEPARTAMENTO ESTA OSCURO SIN NUNGUNA LUZ PRENDIDA,
SOLO LA LUZ DE LA LUNA ALUMBRA UNA PARTE DEL SILLON.

GABRIEL (25) deja el cuadro en su lugar y se levanta.

INT. CUARTO GABRIEL - NOCHE - PRESENTE

GABRIEL (25) esta arreglando una maleta,la cierra vy la carga y




camina hacia la puerta donde coge una gorra que esta colgada en
un perchero y se la pone al salir del cuarto.

GABRIEL AL PASAR EL MARCO DE LA PUERTA PASA A ESTAR PARADO AL
FRENTE DE UNA PUERTA DE UN AUTOBUS...

EXT. PARADA DE BUS - DIA - PRESENTE

GABRIEL (25) esta parado al frente de la entrada al bus, se
agarra del pasamanos y empieza a subir las gradas.

POV: GABRIEL SUBIENDO LAS GRADAS DESDE SU PUNTO DE VISTA AL BUS.

LA ESCENA SE EMPIEZA A TRANSFORMAR EN UNA JUNGLA, SALEN PLANTAS
A LOS LADOS Y EL PASAMANOS SE CONVIERTE EN UN BAMBOO, APARECE
ORLANDO AL FRENTE DE GABRIEL...

EXT. FINCA MAJAL - DIA - PASADO

ORLANDO (65) sube unas gradas de tierra hasta que llega al tope,
regresa a ver y extiende su mano para ayudar a GABRIEL (5) subir
las ultimas gradas. GABRIEL llega al tope y ORLANDO lo felicita
acariciandole la cabeza.

CLOSE UP:GABRIEL SONRIENDO VIENDO HACIA ARRIBA MIENTRAS LE
ACARICIAN LA CABEZA.

LA CARA DE GABRIEL SE TRANSFORMA Y ENVEJECE MIENTRAS EL FONDO SE
MUEVE COMO SI ESTUVIERA MOVIENDOSE RAPIDO HASTA QUE APARECE UNA
VENTANA. ..

INT. BUS - DIA - PRESENTE

GABRIEL (25) esta dormido mientras las sombras de la carretera
pasan por encima de su cara. un destello ilumina su cara.
GABRIEL se despierta y regresa ver a la ventana.

POV: SE VE LA VELOCIDAD DEL BUS POR LAS MANCHAS DE VEGETACION
QUE PASAN VOLANDO HASTA QUE EN UN MOMENTO SE DESPEJA DE
VEGETACION Y DE ARBOLES Y SE VE UN ATARDECER CON HERMOSO Y
DESPEJADO CON ARBOLES GRANDES Y CON UN RIO QUE REFLEJA EL
DESTELLO DEL SOL HACIA LA CAMARA.

CLOSE UP: CARA DE GABRIEL, ABRE LOS 0OJOS IMPRESIONADO.
LA CAMARA GIRA AL REDEDOR DE LA CABEZA DE GABRIEL HASTA PONERSE
DETRAS DE EL, EL BUS SE DESVANCE Y EMPIEZAN A SALIR PLANTAS Y
MAS ARBOLES AL REDEDOR.. .

EXT.FINCA MAJAL - TARDE - PASADO

GABRIEL (5) esta viendo el atardecer sorprendido y regresa a ver
a ORLANDO (65) .

PAN: LA CAMARA SE MUEVE CON LA ROTACION DE LA CABEZA DE GABRIEL
Y SE DETIENE CUANDO ORLANDO ENTRA EN ESCENA.




CLOSE UP: CARA DE ORLANDO CON EL DESTELLO DEL COLOR ANARANJADO
DEL ATARDECER SONRIENDO.

LA LUZ DEL SOL EMPIEZA A HACERSE MAS FUERTE HASTA QUE LLENA LA
PANTALLA CON LUZ Y SOLO SE DISTINGUE UNA SILUETA, AL BAJARSE LA
EXPOSISION DE LA LUZ APARECE LA CARA DE GABRIEL...
EXT. FINCA MAJAL - TARDE - PRESENTE
GABRIEL (25) camina.

ZOOM OUT: LA CAMARA SE ALEJA MIENTRAS GABRIEL CAMINA MOSTRANDO
MAS DETALLES DE DONDE SE ENCUENTRA.

GABRIEL se detiene al frente de LUCAS (5) y se agacha y lo
abraza.

FULL SHOT: MUESTRA A GABRIEL AGACHADO Y A SU SOBRINO AL FRENTE
DE EL.

LUCAS baja la cabeza mientras GABRIEL la acaricia.

GABRIEL sonrie, se saca la gorra que trae puesta y se la pone a
LUCAS

GABRIEL Y LUCAS SE EMPIEZAN A TRANSFORMAR HASTA CONVERTIRSE EN
ORLANDO Y GABRIEL RESPECTIVAMENTE...

EXT. FINCA MAJAL - TARDE - PASADO

ORLANDO (65) le acaricia la cabeza a GABRIEL (5) con la gorra
que le obsequio.

CLOSE UP:LA CARA DE GABRIEL SONRIENDO CON LA GORRA QUE LE QUEDA
GRANDE EN LA CABEZA.

GABRIEL ENVEJECE HASTA EL PRESENTE...
EXT. FINCA MAJAL - TARDE - PRESENTE
GABRIEL (25) sonrie mientres llora, se levanta, se seca los ojos
y le extiende la mano a LUCAS (5). LUCAS se coge la mano de

GABRIEL y empiezan a caminar hacia la finca.

FULL SHOT: GABRIEL Y LUCAS DE ESPALDAS ALEJANDOSE.
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Personajes secundarios:

Como Personajes secundarios tenemos a Ana, mama de Gabriel e hija
de Orlando, y tambien a Lucas, sobrino de Gabriel.

Figura 35 : Ana y Lucas

Lineup de personajes:

Gabriel (25)
@ Orlando
N/

Figura 36 : Lineup de persona jes
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Diseno de Fondos:

Al tener los encuadres ya determinados por el storyboard, se los usa
como referencia para poder hacer los fondos para el producto final.
Para este proyecto en especifico se usé también referencia fotografica
del lugar del que esta basado la historia. Primero se hace un primer

boceto, después se lo pinta y al final se le pone el “linework” para
definir mas las figuras.

Figura 49 : Foto referencia para fondo






Figura 52 : Color fondo

Figura 53 : Fondo con linework




Animatic:

Después de terminar los fondos, se unen al storyboard y se lo anima
limitadamente para probar los encuadres y para ver si funcionan las
acciones que los personajes hacen, también se ve el “timing” y se
determina cuanto puede durar el corto animado.

Figura 55 : Animatic D
47



Rigging de Personajes:

Luego de que todos los procesos anteriores sean aprovados, pasamos
a hacer el rigging de los personajes en preparacion a la siguiente parte
del proyecto que es la produccion del corto animado.
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Figura 56 : Rigg completo en toonboom



Usando todas las herramientas que el programa Toon Boom Harmony
nos brinda, es sencillo armar el esqueleto del personaje por partes y
después anadirle controladores de deformacion. Estos deformadores,
mas los puntos de anclaje de las partes del cuerpo nos serviran para
poder darle movimiento al personaje a la hora de animar.

Figura 57 : Construccion de Rigg en toonboom

Para poder controlar las partes y no se despeguen se usa una jerarquia
por medio de los controladores, o0 mejor conocidos como “pegs” para
que por el ejemplo cuando mueves el brazo, el antebrazo y la mano
sigan al brazo naturalmente sin tener que mover manualmente cada
controlador de cada parte del cuerpo.




Por ultimo, usamos las librerias para poder tener guardados diferentes
dibujos del mismo personaje, asi podemos tener el “turnaround” del
personaje, en otras palabras, todas las caras del mismo y también
diferentes expresiones faciales que necesitaremos en un futuro mien-
tras estemos en el proceso de produccion.
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Figura 60 : Uso de librerias del Rigg en toonboom 2

Este proceso se hace con todos los personajes que se mueven en el
corto animado.
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Animacion

Para la produccion del corto tenemos el proceso de animacion, lo cual
es exactamente lo que significa, empezaremos a dar movimiento a los
personajes y a las cosas. Los movimientos estan ya definidos gracias
al “storyboard”, pero para tener un entendimiento de los movimientos,
grabamos referencias para entender mejor las acciones y hacer el mov-
imiento lo mas natural posible.

Figura 61 : Referencias de movimiento

La primera cosa que debemos hacer es “setear” la escena, en donde
subimos al documento todos los “assets” que salen en la escena.
Como: personajes, fondos o cosas con las que interactuan los perso-
najes.

Figura 62 : Setteo de escena D



Despues de animar todo y editar las curvas de tiempo, en vez de dejar
una linea de animacion, rompemos la linea con fotogramas clave, asi
dandole un estilo como si hubieramos hecho animacion clasica.

Figura 64 : Animacion falceada



Postproduccion

Después de tener todos los renders de las escenas, las pasamos a
After Effects para la ultima parte del proyecto. En esta parte organiza-
mos las escenas cronoldgicamente. Tambien aqui es donde ponemos
efectos especiales, como transparencias, luz, sombras y mucho mas.

Figura 65 : Creando efectos en After Effects

En esta parte también hacemos los créditos al principio y al final del
corto.

Figura 66 : Créditos comienzo Figura 67 : Créditos finales



Al terminar toda la parte visual, nos concentramos en la parte musical
del corto, donde con ayuda de un productor musical, aumentamos los
efectos de sonido y la musica del corto animado.
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Figura 68 : Sonorizacion y musicalizacion
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CONCLUSIONES

En conclusion, este cortometraje es una dedicatoria a mi difunto abuelo, del cual
pude aprender muchas cosas que me ayudaron a crecer como profesional y como persona.
También, es un mensaje para todas las personas que perdieron a alguien importante en
sus vidas y recordarles que los recuerdos felices junto a esa persona son un motor que te
puede impulsar hacia adelante. De igual manera, generar un interés por poder pasar esas

enseflanzas con todos en el mundo.

Por otro lado, en el contexto de produccién de animacion, busco dar a conocer el
proceso y la dificultad de producir un cortometraje animado, el cual es mas que una forma
de arte importante sino también en una ensefianza de vida donde aprendi a ser
perseverante, a tener un horario de trabajo y a recibir critica constructiva. Todo esto podre

después aplicar en mi vida profesional y personal.
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