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RESUMEN

Un muchacho curioso intenta pescar truchas en el pdramo andino, pero se enfrentara
con las adversidades de la montafa para lograr su meta. Pez fuera del Agua es un corto
animado que lleva a su audiencia al pAramo ecuatoriano, para disfrutar del paisaje pero
sobretodo la aventura de pescar truchas y los obstaculos que pueden presentarse a un
pescador con mala suerte. Por eso el medio de animacion clasica, que se utiliza para animar
el corto e ilustrarlo, es adecuado. No solo para mostrar la belleza de estos paisajes lejanos con
trazo de lapiz, sino para exagerar los aspectos comicos de la mala suerte del protagonista.

Palabras clave: Animacion clésica, comedia, paramo, pesca y rigging 2D.



ABSTRACT

A curious boy tries to catch trout in the Andean moorland but will face the adversities
of the mountain to achieve his goal. Pez Fuera del Agua is a lively short film that takes its
audience to the Ecuadorian moorland, to enjoy the scenery but above all the adventure of
trout fishing and the obstacles that can be presented to a fisherman with bad luck. That is why
the classic animation medium, which is used to animate the short and illustrate it, is suitable.
Not only to show the beauty of these distant landscapes with a pencil stroke, but to
exaggerate the comic aspects of the protagonist's bad luck.

Keywords: Classic animation, comedy, fishing, moor, 2D rigging.
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INTRODUCCION

El proceso de elaboracion del cortometraje “Pez Fuera del Agua” empezo6 con una
idea simple; hacer reir a la audiencia al exponerlos a las experiencias y problemas con los que
se puede encontrar un pescador. Las lagunas del paramo de los Andes Ecuatorianos son el
lugar preciso para desarrollar la aventura del personaje principal dado a que el ambiente
puede presentar muchas dificultades para el protagonista. Lluvia torrencial, viento fuerte y
calor sofocante, todos estos son atributos del ambiente que permitieron entender las
motivaciones del protagonista y empezar a escribir el guidn. La ilustracion del guion visual
ayuda a visualizar los escenarios y fondos necesarios para proceder a ilustrar y pintarlos.
Durante el proceso de produccion, se obtuvo las referencias de movimiento del protagonista,
tanto para poses como para la animacion. Para la animacion de la trucha se hizo un estudio de
ejemplares vivos en criaderos. Inicialmente, se utilizd6 Adobe Photoshop para ilustrar los
personajes y animarlos en 2D fue necesario trasladarse al programa Toon Boom Harmony.
Finalmente, en la postproduccion se recopilaron todos los archivos finales y se procedié a
editar y unir todo el contenido de preproduccion y produccion en Adobe After Effects para

obtener el render final.

Roberto el pescador decide probar su suerte pescando trucha en el paramo.
Inmediatamente se encuentra con problemas; atasca su bota en lodo y ahuyenta las truchas
con su carnada. Roberto esté determinado en la pesca, sin embargo el clima del paramo tiene

otros planes para €l y pronto, su paciencia y determinacion seran puestos a prueba.
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Pez Puera del Agua

Ficha Técnica

Tipo de producto: €ortometraje animado
Nombre de corto: Pez Fuera del Agua
Direccion de animacion: Daniel Aguilar
Sonorizacion: Martin Morejon

Post Produccion: Nicolas Loza

Direccion de Proyecto de titulacion: Gabriela
Vayas R., M.D.A.

Storyline: Un muchacho curioso intenta pescar

truchas en el paramo andino pero se enfrentara
con las adversidades de la montana para lograr
su meta

Técnica: Animacion 2D

Duracion: 2:36 minutos

Formato: MPH

Fecha de produccion: Enero 2019 - Enero 2020
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Pre-produccion

La pre produccion consistio en recopilar varias imagenes
de referencia para el desarrollo del estilo grafico y de los
escenarios panoramicos los cuales Pueron ilustrados
completamente el photoshop. Los backgrounds
panordmicos Pueron los mas complejos dado a que hay 3

versiones; lluvioso, soleado y un clima neutro.

Desarrollo del Tema

La idea inicial de un pescador que tiene mala suerte es
basada en las experiencias personales del director previo a la
investigacion, y por consecuencia de ella.

Sinépsis

Roberto decide probar su suerte pescando trucha en el
paramo. Inmediatamente se encuentra con problemas;
atasca su bota en lodo y ahuyenta las truchas con su
carnada. Roberto estd determinado en la pesca, sin embargo
el clima del paramo tiene otros planes para él y pronto, su
paciencia y determinacion serdn puestos a prueba.

14



Investigacion

Los pdramos son zonas tropicales de alta biodiversidad,
ubicadas en altitudes aproximadamente desde los 3000
metros hasta la linea de congelamiento. Debido a la
ubicacion cercana a la linea ecuatorial, la linea de conge-
lamiento de los paramos ecuatorianos se halla alrededor
de los 5200 metros por encima del nivel del mar. Por
esta razon, el paramo se denomina una zona nubosa y
alta precipitacion donde podria nevar a los HOOO metros
al bajar de los cero grados centigrados. Las lagunas de
los andes ecuatorianos constituyen un tipo de paramo
caracterizado mucho mas por su extrema humedad; el
paramo pantanoso (Mena, Medina & Hofstede, 2001). La
Plora caracteristica de los paramos incluye pajonales ex-
tensos; diferentes tipos de musgos, almohadillas, tanto
en el suelo y a lo largo de los bordes de los senderos 6
adheridos a las superficies de roca de la montana y los
arbustos. lgualmente hay parches de vegetacion arborea
de hojas pequenas conformadas por Polylepis (drbol de
papel), Diplotephium ericoides y diversos arbustos
(Vimos, 2010).

La cordillera oriental del Ecuador corre del norte al sur
del pais y es donde se encuentra la fuente de agua pota-
ble de la ciudad de Quito ya que el paramo de la cordil-
lera tiene una gran concentracion de lagunas de agua
vdulce (Terneus & Bufnay, 2013). La cercania de la cordil-
lera oriental a distintas ciudades como €ayambe o Quito
acorta los tiempos de acceso. La ubicacion de estos cu-
erpos de agua es mayormente dentro de los limites de la
Reserva ecolégica Antisana y la Reserva ecolégica
€ayambe-€oca.




La elevacion de la cordillera y las reservas ecoldgicas
varia entre los 3000 y Y500 metros. Tiene una variedad
de picos, domos, inclinaciones pronunciadas y quebradas.
Este rango de elevacion es adecuada para mantener
estos cuerpos de agua dulce entre temperaturas de 5y
15 grados, lo ideal para la proliferacion de la trucha
arcoiris. (Woynarovich, Hoitsy, & Moth-Poulsen, 2011).
La trucha arcoiris no es una especie nativa del paramo;
Pue introducida en los afos sesenta con fines de comer-
cializacion, pesca deportiva y como fuente de alimento
(Barriga, 2011). No obstante, la naturaleza de este pez
lo ha permitido convertirse en el depredador natural de
los rios y lagunas del paramo ecuatoriano (Vimos,
2010). Resulta que la trucha ha generado un impacto
ambiental al ser responsable por la disminucion de algu-
nas especies de insectos e incluso anfibios (Vimos,
2010). Por otro lado, existen las piscicolas de trucha
aledanas a estas Puentes hidricas, las cuales no solo
sirven como Puente de ingresos para las comunidades
alejadas de la ciudad, también son una fuente alimenticia
importante debido al acceso dificil a otras fuentes de
proteina (Vimos, 2010). Siendo ese el caso, se ha sugeri-
do que las truchas arcoiris que provienen de lagunas
silvestres del paramo ecuatoriano deben ser controladas
o completamente erradicadas.

Equipo: Existen diversas técnicas y modalidades de pesca
las cuales dependen de equipo similar pero a su vez son
muy distintas. En cualquier caso, la cana de pescar es la
herramienta principal. Las canas de pescar varian en
tamano dependiendo del peso del pez que se quiere
pescar.

16
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Estas canas tienen una base cercana al mango, donde se
monta el carrete, el dispositivo cilindrico que almacena el
rollo de hilo nylon donde cuelga el anzuelo v la carnada.
El hilo se extiende desde el carrete, a través de anillos
metalicos de didmetro decreciente ubicados equitativa-
mente a lo largo de la cana para guiar el hilo. €ada mo-
dalidad de pesca emplea casi las mismas herramientas y
componentes, especificas para su uso particular. Si bien
la cania de pescar es una herramienta universal, no todas
son Pabricadas de la misma Porma. En este caso, la trucha
de las lagunas ecuatorianas se puede pescar empleando
cualquiera de las de dos técnicas de pesca comunes;
pesca con mosca v la pesca de lanzamiento ligero
(light-cast fishing).

Las cafas para pesca con mosca son similares a las de
lanzamiento ligero pero su Plexibilidad, longitud y el
tamano de los carretes compatibles la diferencian. Al
pescar con mosca, se debe desenrollar una buena canti-
dad de hilo del carrete y dejarlo suelto a nuestro lado
para que el momento del lanzamiento, el anzuelo tenga
cuerda Ploja para llegar lejos. Este tipo de pesca es mas
activa; siempre se debe tentar al pez con la carnada em-
ulando comportamientos tipicos de las presas de las
truchas. La pesca de lanzamiento ligero emplea compo-
nentes similares, pero en este caso el carrete emplea un
mecanismo que nos evita desenrollar una cantidad de
hilo del carrete para el lanzamiento. Esto nos permite
realizar el lanzamiento del anzuelo con el impulso que
generamos con la cana y el peso del mismo anzuelo.




Los carretes, tanto para pesca con mosca como lan-
zamiento ligero, permiten enrollar y desenrollar el hilo,
la diferencia se encuentra en el mecanismo de retencion
que Unicamente tiene los carretes de pesca ligera. Los
anzuelos de pesca son los ganchos que portan la carnada
del pez en un extremo, y estd atado a la linea de nylon al
otro. Existen varios tipos de anzuelos como los de punta
singular o los de triple punta. Los anzuelos dependen
altamente de la modalidad de pesca que se pretende
practicar
La pesca con mosca requiere de un anzuelo o senuelo
especial, cubierto de pelos que causan vibraciones delica-
das en el agua, similar a los insectos. Los sefiuelos son
simplemente anzuelos con carnada artificial colorida y
[lamativa para que el pez muerda sin carnada orgdnica.
La pesca de lanzamiento ligero depende altamente de la
presa que se quiere pescar y la actitud de la misma.
Segun Frank Morales, a pesar de que las lagunas se en-
cuentren dentro de la misma zona y reserva ecoldgica,
en cada una de ellas Punciona una técnica o carnada o
anzuelo completamente diferente (Sotomayor, 2018).
Los pescadores de la laguna de Loreto tienen éxito con
anzuelos simples, pesas ligeras y huevos de trucha como
carnada (Sotomayor, 2018). Las pesas se colocan antes
del anzuelo para que se hunda a las profundidades
donde se encuentran las truchas.

18



19

Debido a que los cuerpos de agua donde viven estos
peces se encuentran en reservas ecolégicas del paramo
andino, las truchas unicamente pueden ser pescadas en
base a las reglas establecidas en cada reserva.

La vestimenta adecuada para la pesca en paramos, es
necesario varias capas de ropa para aislar el calor al igual
que chaquetas o ponchos impermeables y botas de
caucho para evitar la lluvia y los lodos de esta zona car-
acteristicamente humeda. Mientras mds elementos im-
permeables, serd mds Pacil combatir el frio del paramo.




20

Referencias Visuales
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Figura #1. Recopilacién de referencias visuales



Personajes

Roberto

El proceso de diseno de personajes tenia prioridad de
mostrar al protagonista en su version mas ingenua y
comica. Su personalidad se trata de demostrar a través
de su diseno; un cuerpo flaco y brazos largos denotan
torpeza y a su vez las expresiones faciales exageradas
demuestran el estado de animo del protagonista

Desarrollo de Personaje

Figura #2. Referencias Visuales del desarrollo del personaje
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Roberto

Roberto es un joven Placo y alto
de 28 anos. Es alegre, amigable
y disfruta la vida desde la
comodidad de su casa; todo lo
que necesita lo tiene puertas
adentro. Roberto no es un chico
muy activo, pero si bastante
obstinado respecto a sus
curiosidades é intereses. No se
rinde facilmente ante cualquier
reto, pero es muy ingenuo é
impaciente.

Figura #3. Roberto pose principal

Figura #4. Roberto pruebas de color
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( Construccion

Figura #5. Roberto construccion de personaje

Turn Around

< ) t
j Figura #6. Roberto Turn-around
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Figura #7. Roberto poses

Expresiones
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Figura #8. Roberto expresiones
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Trucha

Por otro lado, el diseno de la trucha debia mantenerse lo mas
fiel a las proporciones de una trucha real para que la
audiencia reconozca inmediatamente el tipo de pez. Sin
embargo, sus expresiones debian demostrar un nivel mds alto
de comprension respecto a las acciones del protagonista,
para resaltar el cardcter ingenuo del mismo.

Desarrollo de Personaje

Figura #9. Trucha pose principal
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Trucha

Invasor del paramo andino. Este
pez es el depredador alfa de las
lagunas de los andes por su
astucia. Esta muy acostumbrada
a los pescadores, sus trampas y
sus equipos de pesca ridiculos.

Figura #10. Trucha pruebas de color
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Construccion

1\":;\,, l/,i P

Figura #11. Trucha construccion de personaje

Turn Around

Figura #12. Trucha Turn-around

]
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Figura #13. Trucha poses

Expresiones

o

Figura #14. Trucha expresiones
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Desarrollo de Backgrounds

Para el desarrollo de backgrounds del cortometraje, fue
indispensable visitar el pdramo para entender la
perspectiva que tiene un humano en estos paisajes y
llevarse mejores referencias para ilustrar un fondo con
perspectiva de cdmara y compatible con elementos
animados. Hay varias iteraciones del background del

paisaje principal, donde sucede la mayoria de la accion.

El proceso de creacion de los Pondos del corto se realizd
en base al animatic; se definié que son necesarios 11
Pondos en total. Es indispensable mencionar que todos los
Pondos se pintaron en el programa Adobe Photoshop. Hay
algunos puntos clave para el desarrollo de los Pondos en
este programa tales como la resolucion, densidad de
pixeles, la libre manipulacion de la linea y el color.

Durante el proceso creativo surgio la decision de que todo
el corto sea realizado en blanco y negro por la facilidad de
manipular la luz y tonos. Todos los fondos se pintaron en
blanco y negro, teniendo en cuenta la sombra vy la linea
negra, la cual ayuda a definir profundidad. El fondo
panordmico tiene tres variaciones de color. €ada una de
estas versiones representa un clima diferente. Se creé una
version donde el clima es nublado y oscuro, en esta se
animara la lluvia.

-
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Figura #15. Proceso Background panoramico
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Las otras dos versiones son el clima soleado y un clima
normal donde no predomina el sol ni tampoco la
nubosidad. Una decisiéon tomada durante el proceso que

fue extremadamente importante es que todos los fondos
tengan resolucion HK con una densidad de pixeles bastante
alta. Se decidid que la resolucion estandar de todos los
fondos es HK 6 HO96 x 2160 pixeles, en tomas donde la
cdmara no se mueve, es decir son fijos. Por otro lado, se
cred un fondo panoramico con mayor densidad de pixeles
que los Pondos mencionados anteriormente; 800ppi. Al
igual que los otros pondos es UK, pero sus dimensiones son
24000 x 2160 pixeles. Todos los fondos fueron
desarrollados con resolucion de 600 a 800 pixeles por
pulgada cuadrada (ppi) con dimensiones de 4096 x 2160,
para evitar pérdida de detalle de la linea, principalmente
para el fondo panordmico que es Util tanto para close-ups
como wideshots.

—
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Figura #16. Proceso Background Supermercado
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Evolucion de Backgrounds

Figura #17. Proceso Background carnada
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volucion de Backerounds

Figura #18. Proceso Background bajo del agua
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Construccion del storyboard

El storyboard Pue creado al mismo tiempo que el guion
escrito puesto a que era mas facil pre visualizar algunas
escenas escritas y dibujarlas en vez de escribir primero
sin una idea del escenario principal. Por esta razén varias
referencias de las lagunas y montanas del pdramo
Andino eran completamente indispensables para ilustrar
un escenario que no necesariamente es una réplica de
algun rincén del paramo conocido, sino un que es un
homenaje de esta zona silvestre. La accion tanto del
protagonista como de la trucha dependen totalmente de
este escenario Andino ya que no fuese posible este
cuento en ningun otro lugar.

Animacion Digital [
COCOA-USFQ

2 i — -

\

Roberlo arrasira un pequeno Hunde su pie en el lodo Hala con toda su fuerza para
bote hacia la orilla de la liberarse del barro pero la bota
laguna. queda atascada

Reberto rema al cenlro del
lago

Figura #19. Screenshot Storyboard
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Produccion

El cotrometraje Pue animado tanto en Toon Boom Harmony
como en Adobe APter Effects. Ambos personajes,
protagonista y trucha, Pueron ilustrados en Adobe Ilustrator
para utilizar el effecto de” puppets” para facilitar la
animacion de ciertos movimientos que iban a ser muy
demorosos animarlos de la fPorma tradicional. Sin embargo,
tanto el protagonista y la trucha son animados a 24fps en
Toon Boom Harmony, con enfasis en actitudes

caricaturezcas.

» cloting_dotalls . t S & B

Figura #20. Timeline a 24Pps y layers de protagonista

Dado a que la animacion clasica puede ser elaborada a
través de dos alternativas, digital o con papel vy ldpiz, era
necesario dar importancia al tiempo de desarrollo sobre
todo. Por ende, una computadora con el programa Toon
Boom Harmony instalado al igual que una tableta de dibujo
Wacom €intiq con su ldpiz como herramienta peripérica
Pueron indispensables en cualquier sitio donde se podia
realizar el trabajo; el laboratorio de animacion en el campus
de la Universidad San Francisco U oficinas personales. Por
consecuencia del tiempo, solo era posible animar escenas

especificas tanto el protagonista como la trucha.
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Para completar el resto de animaciones que dependen de
estos personajes ilustrados, se tomo ventaja de la
compatibilidad del suite de programas de Adobe al
dibujar a los personajes en Adobe llustrador. Este
programa permitio ilustrar cada personaje y sus puntos
principales de articulacion por separado, los cuales luego
simplemente Pueron interpretados por After Effects y
animados al armar todas las piezas con los pivotes de
cada articulacidon en su ubicacion precisa para poder rotar
o moverlas de acuerdo a lo que la escena requiere. Las
escenas que utilizan esta técnica eran complejas de una
Porma distinta a las que Pueron animadas en Toon Boom
Harmony dado a que en su mayoria eran movimientos
simples que denotaban la respiracion del protagonista,
algunos movimientos de brazo y sobretodo acciones que
eran mas Pacil animar colocando Reyframes en el timeline
del proyecto con teclado y mouse antes que dibujar cada
posicion con la tableta de dibujo y el lapiz.
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Para completar el resto de animaciones que dependen de
estos personajes ilustrados, se tomo ventaja de la
compatibilidad del suite de programas de Adobe al
dibujar a los personajes en Adobe llustrador. Este
programa permitio ilustrar cada personaje y sus puntos
principales de articulacion por separado, los cuales luego
simplemente Pueron interpretados por After Effects y
animados al armar todas las piezas con los pivotes de
cada articulacidon en su ubicacion precisa para poder rotar
o moverlas de acuerdo a lo que la escena requiere. Las
escenas que utilizan esta técnica eran complejas de una
Porma distinta a las que Pueron animadas en Toon Boom
Harmony dado a que en su mayoria eran movimientos
simples que denotaban la respiracion del protagonista,
algunos movimientos de brazo y sobretodo acciones que
eran mas Pacil animar colocando Reyframes en el timeline
del proyecto con teclado y mouse antes que dibujar cada
posicion con la tableta de dibujo y el lapiz.
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Entonces, el proceso de armar el personaje para poder
ser animado significa que desde un principio tuvo que
ser dibujado correctamente en el archivo de Ilustrador.
Es por eso que en ilustrador se dibujo el personaje por
completo y cada extremidad se la separ6 en una capa
distinta para facilitar la animacién en APter EPPects dado
a que las articulaciones ya se ilustraron correctamente.

Por consecuencia, la animacion en After Efpects
tnicamente implicaba Reyframes de posicion y Reyframes
de rotacién; como por ejemplo para el movimiento de
brazos de la escena donde el protagonista rema el bote.
Por otro lado, en Toon Boom Harmony Pue utilizado el
guion visual como referencia ya que cada una de las
escenas tenia las poses e intenciones de |os personajes
lo suficientemente claras; muchos kReyframes de
posiciones iniciales fueron obtenidos de esta forma.

La animacion del movimiento de la trucha, Pue una
dificultad que se presentd durante el proceso de
produccién. Para eso Pue necesario investigar la
anatomia de la trucha y buscar una gran cantidad de
referencias visuales para comprender el movimiento de
este pez y hacerlo realista tanto en acciones y
apariencia. Sin embargo, estas referencias fueron
complicadas porque el agua turbia de la laguna es el
habitat natural de las truchas y esto dificultd el proceso
de produccién ya que se hacia mas dificil distinguir los
movimientos capturados en las referencias.
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Entonces, el proceso de armar el personaje para poder
ser animado significa que desde un principio tuvo que
ser dibujado correctamente en el archivo de Ilustrador.
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completo y cada extremidad se la separ6 en una capa
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escenas tenia las poses e intenciones de |os personajes
lo suficientemente claras; muchos kReyframes de
posiciones iniciales fueron obtenidos de esta forma.

La animacion del movimiento de la trucha, Pue una
dificultad que se presentd durante el proceso de
produccién. Para eso Pue necesario investigar la
anatomia de la trucha y buscar una gran cantidad de
referencias visuales para comprender el movimiento de
este pez y hacerlo realista tanto en acciones y
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habitat natural de las truchas y esto dificultd el proceso
de produccién ya que se hacia mas dificil distinguir los
movimientos capturados en las referencias.
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Se debia tomara en consideracion que la actuacion de la
trucha debia mantenerse o suficientemente apegada a la
realidad para que la audiencia pueda interpretar las
intenciones del pez. De igual manera se tratd de enfatizar el
aspecto comico de ambos personajes por ende la trucha es
bastante realista pero lo suficientemente caricaturesca para
encajar con el tono del corto.

El programa Affter EPPects Pue esencial para la produccion del
corto, pero no se contaba con todo el conocimiento respecto
al uso de este programa lo cual dificultd y demord el proceso
de animacion y edicion de las escenas que dependian
unicamente de este programa para producirlas.

Figura #21. €omparacion animaciéon remo
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Figura #23. Animacién €ldsica de la caminata
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Post-produccion

Para cada escena animada se cred una pre composicion
dentro del archivo principal de APter Effects y estas
composiciones se las ubico en el timeline del proyecto
siguiendo como guia el animatic, para que este tenga los

tiempos correctos.

Una dificultad presentada al final del proceso de post
produccion Pue la exportacion de los elementos
animados en Toon Boom Harmony con el tamano
adecuado para colocarlos encima de su background
correspondiente dentro del archivo principal de After
Effects. Toon Boom harmony no permite cambiar el
tamano de los encuadres dibujados sin la ayuda de una
capa principal que maneja todos esos atributos. El “peg”
de Toon Boom Harmony justamente permite emparejar a
los layers animados y dibujos estaticos para escalarlos al
tamano requerido por su escena. De esta forma se evita
la perdida de calidad de linea a pesar que todas las
animaciones é ilustraciones Pueron creadas en un
formato 4k con relacion de pantalla de 16:9. Fue un
proceso de prueba y error exportar todas las
animaciones necesarias en la calidad requerida.




Figura #24. Toon Boom Harmony Peg

Si bien el manejo de programas de edicion no se
presentan como una dificultad en términos de
conocimiento del manejo del mismo, las limitaciones
personales en cuanto a que efectos visuales son
realizables dentro del programa y compatibles con el
estilo de animacion Pueron un gran contratiempo. Al
final, varios plug-ins de After Effects como Rainfall y
Wave Distort fueron esenciales para dar vida al clima vy
escenario del corto.

Al unir cada una de las composiciones, finalmente se cred
el corto final y posteriormente se anadio la sonorizacion
y musica y se la ajusto para que concuerde con el tiempo
del corto. Para finalizar el proceso se armé una
composicion para la introduccion de la composicion y los
créditos. Se enfatizo el tono del corto a través de las
animaciones de los textos introductorios y los créditos
con el manejo de la opacidad y el ritmo de la musica de
fondo.
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45
CONCLUSIONES

Este trabajo empezo con la simple idea de crear una comedia de las experiencias y
dificultades que se pueden presentar a un pescador en el paramo ecuatoriano. El proceso de
investigacion demuestra la aficion que se tenia por explorar los paramos y sus inigualables
paisajes. En base a ese concepto fue creando el corto animado, para esto fue indispensable el
proceso de pre produccion y la investigacion tanto en campo como de referencias visuales.
La investigacion en campo fue esencial para la creacion de los fondos reflejando los paisajes
del paramo ecuatoriano. Dentro de las dificultades que se presentd fue el uso del programa
After Effects, se tuvo que investigar mas alla de lo que aprendido en clases para poder editar
y animar el cortometraje; no siempre se va a tener el conocimiento necesario, durante el
proceso de produccién y post produccion se tuvo que estar en constante aprendizaje para
pulir las técnicas de animacion. Este trabajo es interesante porque demuestra que se puede
crear un corto de comedia animado en blanco y negro; sin dejar atras la esencia y belleza del

paisaje del paramo. Para esto fue indispensable la planificacién y la ilustracion de escenarios.
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ANEXO 1 STORYBOARD

47

Animacién Digital |_

COCOA-USFQ

HOJA

[[Pano [ TEMPO | ESCENA [ BG__[cAMPO [(PtanOo [ TiEMPO | ESCENA [ 86_[campo] [ PLANO | TEMPO | ESCENA [ 8G__[cAmPO
\ A\
N
< = = =
ACCION/SONIDO ACCION/SONIDO ACCION/SONIDO
Roberto arrastra un pequefio Hunde su pie en el lodo. Hala con toda su fuerza para
bote hacia la orilla de la liberarse del barro pero la bota
laguna. queda atascada.
[CPano T TEMPO | ESCENA [CPano T mempo | ESCENA [ BG [campo] [CpLano | TEMPO | ESCENA [ 86 [campo]
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ACCION/SONIDO
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ACCION/SONIDO

Roberto rema al centro del
lago.

Animacién Digital
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ACCION/SONIDO

ACCION/SONIDO

ACCION/SONIDO

Roberto coloca el sandwich en el
anzuelo.

Nada una trucha y se acerca cau-
telosa al sandwic pero se repugna
al oler la carnada.

Roberto sonrie mientras los
rayos de sol brillan sobre él.

PLANO | TIEMPO | ESCENA

[[pano T mempo | ESCENA [ BG [campo]

[[peano T mempo | ESCENA [ ec_[campo]
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ACCION/SONIDO

ACCION/SONIDO

ACCION/SONIDO

Roberto acerca su mano a su
bolsillo.

se prende la pantalla del celular;
muestra la hora clima y fecha sin
clima adverso.

Sonido: Relampagos y lluvia

Accion:La pantalla actualiza la in
formacién con una tormenta.
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Roberto se sorprende y
sus ojos se agrandan.
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cara se estira.

sonido: viento soplando

Accion:El celular actualiza la in-
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sonido: piel achicharrandose

accion:El sol brilla con intensidad;
Roberto se enfada mientras su

infernal. cabeza empieza a humear.
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El sol brilla de nuevo. Roberto
tiene la cafia en su mano mientras
mira al cielo con precaucién.

sonido: Pajaros cantando melédicamente

sonido: Papel frotando con papel.
accion:Roberto cambia la pagina del
manual al capitulo de “paciencia”.

Roberto levanta la mano y mira su
reloj.
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El reloj lee las 10:00AM.

Suspira y sonrie mientras su mirada
divaga ansiosamente entre el paisaje y el
anzuelo.

Su sonrisa se desvanece lentamente.
Alza su mano, revisa la hora y un ojo se
agranda mientras el otro se achica.
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El reloj cambia la hora a las
10:01 AM.

Le tiembla el parpado a Roberto.

Agarra su cabeza con sus manos,
aprieta su cabellera, y cierra los ojos

mientras grita al cielo.
Sonido: Grito
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Se abren las puertas y sale Roberto con
una sonrisa gigante y una trucha en su
mano, el manual de pesca aun en su
chaleco.

Roberto desecha el manual y cae en

el basurero.

sonido: Golpe contra el basurero
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Roberto se va caminando mientras
sonrie enamorado de su “pesca”.
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ANEXO 2 GUION
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Plano

Imagen

Sonido

01
Plano General

Roberto intenta impulsarse
para subirse a su bote.

02 Se impulsa pero su bota se Golpe ruidoso contra madera.
Plano detalle atasca en el lodo.

03 Roberto en suelo del bote.

Plano detalle

04 Roberto rema al centro del Salpicadura de agua.

Plano General lago.

05 Hay manual de pesca para

Plano Detalle

novatos junto a la caja de
pesca abierta y llena de
frascos de carnada, anzuelos
y un sandwich. El manual esta
abierto en el capitulo de
"carnada".

06 Roberto pone su mano en su

Plano medio quijada y una nube de

corto pensamiento aparece encima
suyo con una suma simple;
una cafia mas carnada
correcta es igual a pescado.
Aparece un foco y se prende.

07 Roberto coloca el sandwich en

Plano Detalle

el anzuelo.

08
Plano general

El sandwich cae en escena
mientras una trucha nada
cerca.

09
Plano Medio

La trucha se acerca cautelosa
pero se repugna al oler la
carnada.
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10 Roberto sonrie mientras los
Plano Medio rayos de sol brillan sobre él.
11 Roberto acerca su mano a su

Plano detalle

bolsillo.

12
Plano detalle
contraplano

El celular entra en encuadre y
se prende la pantalla; la

interfaz muestra la hora clima
y fecha, no hay clima adverso.

13
Plano detalle
contraplano

La pantalla actualiza la
informacidn con una tormenta.

Truenos y aguacero.

14
Primer plano
contraplano

Agua chorrea por la cara de
Roberto mientras mira la
pantalla con disgusto.

15
Plano detalle
contraplano

El celular actualiza la
informacion del clima; fuertes
vientos.

16
Primer plano
contraplano

Sopla el viento con extrema
fuerza. Roberto entrecierra los
0jos mientras baja la mirada a
la pantalla y la piel de su cara
se estira.

17
Plano detalle
contraplano

El celular actualiza la
informacion del clima; sol y
calor infernal.

Viento fuerte.
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18
Primer plano
contraplano

El sol brilla con intensidad:;
Roberto se enfada mientras su
cabeza empieza a humear.

Piel achicharrandose.

19
Primer plano
contraplano

Las nubes se dispersan y el
sol brilla de nuevo. Roberto
tiene la cafia en su mano
mientras mira al cielo con
precaucion.

Pajaros cantando
melddicamente.

20 Roberto cambia la pagina del | Papel frotando con papel.
Plano medio manual al capitulo de

“paciencia”.
21 Roberto levanta la mano y

Plano detalle

mira su reloj.

22
Plano detalle

El reloj lee las 10:00AM.

23 Inhala lentamente, suspira y Suspiro.
Plano entero sonrie mientras su mirada
divaga ansiosamente entre el
paisaje y el anzuelo.
24 Su sonrisa se desvanece
Plano medio lentamente. Alza su mano,
largo revisa la hora y un ojo se
agranda mientras el otro se
achica.
25 El reloj cambia la hora a las
Plano detalle 10:01 AM.
26 Tiembla el parpado de
Primer plano Roberto.
27 Se enfoca la boca de Roberto | Grito.
Primerisimo mientras él cierra los 0jos,
primer plano aprieta su cabellera y grita al

cielo.
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28
Plano general

La entrada principal del
supermercado tiene basureros
y esta decorada con varias
promociones; 2x1 en los
pescados.

Puertas deslizandose, voces
lejanas y pasos.

29
Plano entero

Se abren las puertas y sale
Roberto con una sonrisa
gigante y una trucha en su
mano izquierda y el manual de
pesca en su mano derecha.

30
Plano detalle

Roberto arroja el manual al
basurero.

Golpe contra el basurero

31
Plano medio

Roberto se va caminando
mientras sonrie enamorado de
su “pesca’.




