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Resumen

El presente documento es la evidencia de un proceso realizado dentro del de-
sarrollo de un macroproyecto. Este proceso corresponde al Disefio y desarrollo
de un contenido educativo a partir de la definicién de un problema encontrado
en el proceso de ensenanza y aprendizaje el cine y la Television. El proceso que
se muestra a continuacion consta de los avances realizados hasta la fecha en
la produccion de una serie animada de caracter educativo, que busca mezclar
contenido argumental narrativo, con los posibles temas que se deben ensenar a
los estudiantes que cursan una de las asignaturas del area de Cine Animado. Si
bien el problema estéa definido con las evidencias encontradas en los estudiantes
de la Universidad Manuela Beltran, el contenido producido aspira llegar a las di-
ferentes instituciones de educacién superior de Bogota. Para desarrollar la serie
animada se llevé a cabo todo el proceso de preproduccion pertinente para estos
casos, y se incluyd el trabajo de los estudiantes que participan en el semillero de
investigacion Formas y colores del audiovisual. Los resultados que se muestran
en el presente capitulo de memoria son los avances logrados después de un afno
de trabajo en el marco de macroproyecto titulado: Innovacién creacién frente a
contextos educativos desde la inteligencia colectiva y su aprendizaje multime-
dia, las imagenes que se aprecian son parte del proyecto que vera la luz una vez
se encuentre terminado.

Palabras clave: Investigacion creacion, Objeto virtual de aprendizaje, Diseio de personajes, Creacion
colectiva, Serie educativa
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Abstract

This document serves as evidence of a process undertaken within the development
of a macro project. This process corresponds to the design and development of edu-
cational content based on a problem identified in the teaching and learning process
of film and television. The process presented below outlines the progress made to
date in producing an educational animated series that aims to combine narrative
content with topics that should be taught to students enrolled in one of the courses
in the Animated Film area. Although the problem is defined with evidence found in
students at Manuela Beltran University, the produced content aspirations to reach
various higher education institutions in Bogota. To develop the animated series, the
entire relevant pre-production process was carried out, and the work of students
participating in the Audiovisual’s Color and Shapes research incubator was inclu-
ded. The results presented in this chapter are the advancements achieved after one
year of work within the macroproject titled: Innovation and Creation in Educational
Contexts through Collective Intelligence and Multimedia Learning. The images pre-
sented are part of the project, which will be completed soon.

Keywords: Creation research, Virtual learning object, Character design, Collective creation, educational series

Introduccion

Muchas de las caracteristicas que conforman una narrativa cinematografica y un
contenido educativo puede ser complementadas entre si, a pesar de que al realizar
una primera inspeccién no parezcan tener relacién alguna. Es notorio que, con el
auge de los diferentes canales y medios de comunicacién, se ha incrementado la
relevancia que se le otorga a la cinematografia como recurso educativo, esto se ve
reflejado en que cada vez existen mas docentes que tratan de aplicar el Cine como
recurso pedagdgico de forma correcta en las aulas de clase. De otro lado hay que
contemplar la posibilidad de utilizar dicho recurso de aprendizaje en las labores
pedagogicas de la ensefianza del mismo Cine y los medios audiovisuales.

El presente articulo va dirigido a tomar algunos elementos narrativos propios del
Cine y aplicarlos a contenidos educativos, mezclando tales elementos con he-
rramientas propias de las Tecnologias de la Informacién y la comunicacién (TIC),
para obtener como resultado un contenido audiovisual que apoye la creacién
del mismo contenido audiovisual. Es necesario resaltar que las TIC pueden llegar
a cumplir una funcién muy importante en todos los niveles del sector educativo,
logrando una evolucién positiva y constante, donde se pueden aprovechar al
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maximo los recursos tecnolégicos existentes, y se pueden sentar las bases para
laimplementacién de metodologias activas que utilicen herramientas y técnicas
digitales, que a su vez abren la posibilidad de nuevos recursos de aprendizaje.
(Delgado et al. 2020)

Se realiza esta propuesta debido a la necesidad de una estrategia de ensefnanza
que facilite la labor del docente, al momento de entregar a los estudiantes una
metodologia para realizar un disefio de personajes, las diferentes variables que
se deben tener en cuenta, los pasos a seguir en tal proceso, los protocolos de
presentacion ante el equipo de produccidn, entre otros aspectos. Se plantea esta
alternativa teniendo en cuenta que un OVA crea la posibilidad de abrir espacios
donde es posible interactuar por medio de actividades, que se vuelven deter-
minantes al momento de fortalecer las competencias buscadas por el docen-
te, a su vez es un recurso que transforma positivamente las practicas docentes
desarrolladas en las aulas de clase. También es necesario profundizar en estas
actividades educativas, que se encuentren sintonizadas con la sociedad de hoy
en dia, quienes encuentran en las TIC, herramientas que hacen parte de la vida
cotidiana. (Noguera 2022)

Problematica

Hoy en dia, con elauge delasTICy el alcance de la WEB, se cuenta con unainmen-
sa cantidad de herramientas que pueden llegar a ser aplicadas a la educacién en
diversos aspectos de las estrategias pedagdgicas del aula de clase y del trabajo
auténomo. También es necesario tener en cuenta que las practicas de ensefanza
deben ser disefadas y construidas contemplando los intereses y necesidades
de la comunidad de estudiantes, para que estas a su vez generen un ambiente
novedoso y que invite a la participacion. (Delgado et al 2020). Adicional a esto,
al trabajar en un programa de Direccidn y Produccién de Cine y Televisién, los
docentes tienen grandes capacidades y competencias para desarrollar una im-
plementacion novedosa de una estrategia de ensenanza - aprendizaje aplicada a
los temas de clase, el presente proyecto se gestd con la consigna de aprovechar
los talentos, recursos y factores que se tienen a la mano para tal fin. También se
tienen en cuenta las afirmaciones de Bedoya et al. (2022) de donde se puede
concluir que los investigadores suelen construir diferentes tipos de narrativas
de ficcion basadas en la realidad, donde el hilo conductor es la percepcion de la
poblacion
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Otro tema que se debe resaltar es laimportancia del aprendizaje colaborativo, ya
que la profesiéon del Cine y la Television se basa en los mismos principios de reso-
lucion de problemas, realizacién efectiva de tareas y obtencion de conclusiones,
teniendo como base el trabajo en equipo. Este ambiente colaborativo se puede
ver beneficiado si se incluyen las TIC en su proceso. La crisis sanitaria ocasionada
por el Coronavirus puso al descubierto que las TIC no son solamente herramien-
tas tecnologicas, sino que deben ser una de las competencias basicas que deben
desarrollarse por parte de docentes y estudiantes, para lograr un buen proceso
de aprendizaje (Mariaca et al. 2022). Al trabajar de forma colaborativa, utilizando
las TIC como canales de comunicacién y transmisién de conocimiento, se puede
lograr un fuerte proceso de Investigacién Creacién, que para este caso esta enfo-
cada en el disefo y desarrollo de contenido audiovisual de animacién.

Para la presente etapa del proceso se plantea la siguiente pregunta de investi-
gacion:

{Qué elementos narrativos se deben abordar, al momento de producir un conte-
nido animado de innovacién creacién, frente a los contextos educativos y colabo-
rativos, para que fomenten el aprendizaje del disefio audiovisual o multimedia?

Marco tedrico y Antecedentes

Un objeto virtual de aprendizaje (OVA) para el Ministerio de Educacion Nacional
de Colombia (MEN) es un conjunto de recursos digitales, auto contenible y reu-
tilizable, el cual obedece a un propdsito educativo y constituido por al menos
tres componentes internos: 1. contenidos, 2. Actividades de aprendizaje y 3. Ele-
mentos de contextualizacion. Adicional a esto, el OVA debe tener una estructura
de informacion externa (metadatos) que faciliten su almacenamiento, identifica-
cion y recuperacion. Los OVA son mediadores pedagdgicos que se disefian con
el proposito de aprendizaje, en los ultimos anos las TIC han marcado un linea-
miento en el planteamiento de estrategias de la formacion.

Para comprender la influencia de la evolucién tecnolégica se pueden tener en
cuenta las palabras de Mariaca et al. (2022), quienes afirman que la constante
evolucion, adelantos y cambios que han sufrido las TIC, han traido como resul-
tado algunas modificaciones en los contextos de vida de las personas. Por esta
razon, la forma de aprender, la forma comunicarse, la forma de relacionarse etc.
Son aspectos que son estudiados constantemente en estos dias. De esta forma
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las TIC son consideradas una herramienta que tiene gran influencia en la cons-
truccién del aprendizaje, por lo que es conveniente disefiar procesos de ense-
nanza y aprendizaje que utilicen estos medios digitales como recursos pedagé-
gicos en diferentes dreas de la educacidon. También es necesario tener en cuenta
que la integracioén de la Teorias del Aprendizaje Significativo Critico en el proce-
so educativo de las ciencias de las escuelas rurales de Colombia debe tener en
cuenta para suimplementacion, los presaberes locales y expectativas de quienes
habiten en este contexto (Sanchez et al. 2021). Por eso es importante aplicar los
conocimientos que los docentes vienen sistematizando a lo largo del tiempo,
gue se enfocan en ensefar a hacer un disefio de personajes.

Por su parte Espoz-Lazo et al. (2021) afirman que las TIC estan presentes en la
vida cotidiana y no se deben dejar de lado en las labores diarias, por esta razéon
se hace necesario hacer uso positivo de los aparatos tecnoldgicos que se vienen
desarrollando cada vez con mas complejidad. La educacién es un sector que se
puede beneficiar en gran medida de estas tecnologias digitales, ya que cuentan
un gran poder de atraccién a las personas de edad temprana, y grandes posibili-
dades de convertirse en un recurso en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Para la realizacion del presente proyecto, se propone una metodologia que no
ha sido muy explorada, sobre la cual Alba y Buenaventura (2020) afirman que
la investigacion-creacion en Latinoamérica requiere que se profundice en su
epistemologia, a la vez que necesita su puesta en practica, no solamente como
respuesta institucional, sino por la necesidad que sea tenida en cuenta como un
proceso creativo propio. El presente proyecto trabaja el area de las artes, que es
otro campo el cual se debe abordar con meticulosidad debido a que igualmente
es un campo no muy explorado, como afirman Rey y Martin (2020), los plantea-
mientos académicos en el tema de la investigacion artistica no tienen una larga
trayectoria, en contraste con otras areas del conocimiento. Por esta razén los mé-
todos que se manejan se han tomado de otros sistemas que han demostrado ser
validos en la difusién de las ciencias.

Segun Rey y Martin (2020) no hay una metodologia concreta propia para la in-
vestigacion de las artes, sino que se han adaptado metodologias de otras di-
ciplinas. Esto puede llegar a ser una gran oportunidad para buscar escenarios
en que se puedan explotar las potencialidades de la investigacion en artes, que
para este proyecto se fusiona con el trabajo colaborativo y el uso de las TIC como
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facilitador de la comunicacién. Velezmoro et al. (2020) afirman que en los Ultimos
anos se ha observado un aumento de la presencia de herramientas digitales en
la educacion superior, por parte de estudiantes y docentes. A su vez, las inves-
tigaciones realizadas en este campo también denotan un marcado aumento.
Por su parte Rejas et al. (2023) afirman que hay evidencia que muestra que, al
centrar los procesos educativos en los estudiantes, se incentiva en ellos un desa-
rrollo mas amplio del pensamiento critico, a su vez que tales competencias son
aplicables a la vida cotidiana. Muchos estudios realizados estan de acuerdo en
que es necesario implementar procesos que ayuden a desarrollar las habilidades
de pensamiento critico en el aula. El trabajo investigativo de las artes junto con
otras disciplinas puede servir para incrementar el valor de las practicas artisticas
en la comunidad académica. Rey y Martin (2020)

El presente macroproyecto, junto con todos sus proyectos y productos deriva-
dos, se rigen bajo las normativas de derechos de autor para Colombia: Ley 23 del
28 de enero de 1982, de la Direccion Nacional de derechos de autor.

Objetivos

General: Crear un contenido animado de innovacion creacion, frente a los con-
textos educativos y colaborativos, para fomento del aprendizaje del disefo au-
diovisual o multimedia.

Especificos:

« Definir literatura bibliografica de tematicas relacionadas con la peda-
gogia del diseno a través de las TIC, aplicada al Disefio de personajes

« Establecer contenidos de un plan de asignatura, para trabajarlos por
medio de las TIC.

« Crear contenido animado que integre el contenido del curso, de ma-
nera mediatica y colaborativa.

Con la produccién de contenido educativo animado, se propone plantear una
estrategia didactica y tecnoldgica para el afianzamiento de los conocimientos
adquiridos en el aula de clase, con la ventaja de que los estudiantes puedan in-
teractuar todas las veces que les sea necesario dentro de su tiempo de aprendi-
zaje auténomo extramural. De esta forma se pretenden fortalecer las estrategias
educativas planteadas por los docentes, en el proceso de alcanzar los resultados
de aprendizaje de las asignaturas impartidas. De otro lado, un aspecto adicional
que se procura tratar con la iniciativa de producir contenido educativo animado,
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es el mejoramiento de las habilidades de orientacién y transmision de conceptos
por parte de los estudiantes.

El tema para ensenar a través del producto audiovisual propuesto es el disefio de
personajes para Animacion, aqui se genera un bucle interesante, ya que se pue-
de hablar de: Los personajes, que ensefian a crear personajes, teniendo en cuen-
ta desde la parte conceptual, psicolégica y fisica, hasta la presentacion dentro
de un proyecto cinematogréfico. De paso se busca estimular el dibujo manual
por parte de los estudiantes ya que Bohoérquez et al. (2020) manifiestan que la
practica del dibujo manual estimula las cualidades visuales, tactiles, sensitivas y
gestuales, ya que la mano es tan necesaria como el mismo cerebro en los proce-
sos de aprendizaje realizados. El proceso de crear un dibujo se basa en la concep-
cion de formas y la transformacién de las mismas, logrando la manifestacién del
pensamiento por medio de la expresion corporal.

Metodologia

El proyecto cuenta con un total de 7 fases, de las cuales en el estado actual se
viene desarrollando la etapa dos. Para esta etapa se maneja un enfoque cuali-
tativo donde se evaluan las variables y se toman decisiones de acuerdo con el
desarrollo que se va llevando del contenido animado. Se trabaja un alcance des-
criptivo, en el que se tienen definidas las caracteristicas de las diferentes etapas
del proceso de produccién de una serie animada, ademas que se tiene suficiente
experiencia y bases tedricas en cuanto a la ensefianza del disefio de personajes,
y las diferentes variables a tener en cuenta en tal proceso. En el proyecto audio-
visual planteado se pretende dar una descripcidn detallada de tales variables y
procesos.

Se maneja un disefio de investigacion-creacion, donde el resultado es un conte-
nido animado educativo, la poblacion en esta etapa del proyecto tiene como cri-
terio de inclusién a todos los estudiantes de la Universidad Manuela Beltran en
sus diferentes programas académicos, sin ningun tipo de criterio de exclusion.
Los materiales que se plantean utilizar son de indole mayoritariamente digital.
Siguiendo la metodologia planteada, la parte investigativa puede lograrse a tra-
vés de bases de datos y buscadores de internet. Los instrumentos de recoleccion
de datos son de dos niveles: en un primer nivel se tiene una bitacora de campo
donde se consignan los diferentes pasos dentro del proceso de investigacion,
para posteriormente categorizar la informacién y obtener datos en su mayoria
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cualitativos. En un segundo nivel se tienen los cuadros comparativos, que son
de gran utilidad al momento de evaluar alternativas de trabajo y herramientas a
utilizar en cada uno de los pasos de la produccién audiovisual.

Resultados esperados

Se espera crear un correcto disefo para la intervencion en general desde los
principios del aprendizaje colaborativo, de esta manera aprovechar las caracte-
risticas que el aprendizaje multimedia potencia desde el rol educativo. También
abordar estrategias sobre tematicas donde los estudiantes presentan dificultad
para reforzar los contenidos académicos, para este caso en especifico ya se ha
definido el tema del disefo de personajes. Con el contenido creado se busca
tener un impacto a nivel nacional e internacional, en ambitos culturales y dife-
renciales en el marco de propuestas de investigacion, Disefio y desarrollo de sof-
tware, contenido multimedia y Produccion transmedia. A lo largo del desarrollo
del producto se propone hacer seguimiento a través de un proceso de sistemati-
zacion tipo documental cultural investigativo, donde se evidencien los procesos
de trabajo, y a la vez que la transversalidad con varios grupos de investigacion.

Resultados y discusion

Después de examinar toda las variables encontradas y expuestas en los aparta-
dos anteriores, se toma la decision de trabajar con el plan de curso de la asigna-
tura: Pre-Produccion de cine animado, a su vez se define el tema de Disefo de
Personajes, el cual es impartido en la sesién de clase numero 4 de 16. Dentro del
tema a trabajar, se encontraron 10 subtemas que se abordaran en el contenido
a desarrollar. Por las caracteristicas del contenido que se ensefara a través del
proyecto, se toma la decision de desarrollar una serie web, que tenga como ob-
jetivo ensenar a los estudiantes universitarios a realizar un diseno de personajes,
teniendo en cuenta las 10 diferentes variables que se deben trabajar para tal fin.

Ficha técnica

En la tabla 1 se aprecia la ficha técnica determinada para la produccion, esta
consta de 16 items entre los cuales vale la pena destacar que se trata de realizar
una serie de 10 capitulos de tres minutos cada uno, a lo largo de estos capitulos
se trabaja una narrativa argumental lineal, donde cada capitulo Illeva un orden
consecutivo con respecto a los demas. Por otro lado, el pronéstico de acogida es
calculado teniendo en cuenta las 10 Universidades de Bogota que ofertan pro-
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gramas académicos de Medios audiovisuales o afines, y que tienen dentro de sus
asignaturas el tema de Disefo de personajes.

# item Descripcion
1 | Titulo Los del sexto piso
2 | Objetivo Ensefiar a disefiar personajes para animacién
3 | Justificacion Método ludico de aprendizaje
s Metodologia Investigacion creacion, Produccion de contenido audiovisual ani-
mado
5 (ontexto Idea original, basada en los pardmetros y requerimientos de las
teorias educativas y pedagdgicas.
6 | Piblico objetivo 18 — 21 afios. Estudiantes
7 | Plataformas de distribucion | Entorno Virtual de Aprendizaje
8 | Prondstico de acogida 150 estudiantes al semestre.
9 [ Alcance geogréfico Bogota
10 | Contenido Ficcion argumental
11 | Género (Comedia Educativa
12 | Formato Serie de 10 capsulas
13 [ Duracion 3 minutos por capsula
14 | Argumento Cuatro personajes, cada uno con su rol
15 | Montaje Lineal
16 | Técnica Animacion 2D, Cut out Digital
Tabla 1. Ficha Técnica propuesta
Personajes

Se define un total de cuatro personajes, donde cada uno tiene una personali-
dad muy diferente, esto para buscar que exista un vocabulario variado donde
se abarquen diferentes acentos, formas de comunicacién y expresiones segun la
personalidad. Los personajes definidos son:

« Lucas: protagonista, Hombre, 19 anos, estudiante de Disefio Grafico,
serio, creativo, introvertido. Vive para estudiar, el resto de los asuntos
los deja en segundo plano.

« Mora: Mujer, 20 afnos, de temperamento fuerte, regafona, no le gusta
que la contradigan, ni que le toquen sus objetos personales. Suefia
con ser una persona muy importante que da érdenes y todos la obe-
decen.

+ Felipe: Hombre, 21 anos no habla, pero si escucha. Pensativo y analiti-
co, calmado, soluciona de forma rapida cualquier problema, se preo-
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cupa por sus compafneros, practica deportes individuales, permanece
tomando yogurt.

+ Richie: Hombre, 18 afos, eufdrico, Nervioso, acelerado, y arrebatado.
Aficionado a los videojuegos y la comida chatarra. Risuefio y despreo-
cupado. Vive sin pensar en el futuro.

Escaleta

Una vez teniendo definida la ficha técnica, se procede a realizar una escaleta
donde se traza el recorrido argumental que se va a desarrollar en cada uno de los
capitulos de la siguiente manera:

« Capitulo 1: Mostrar la inmensidad de la ciudad, los cuatro amigos se
encuentran mirando TV, se muestran lo mas cerca posible para hacer
una Buena presentacion de ellos al espectador. Lucas esta asustado, lo
hacen hablar y ahi enuncia el tema educativo.

« Capitulo 2: Los cuatro personajes inician comiendo helado, Mora le
coquetea a Richi quien no le da importancia, Mora se enoja, y lucas
aprovecha para explicar el tema educativo del capitulo

1 00 « Capitulo 3: Los cuatro personajes se encuentran frente a un tv. Felipe
estd jugando un videojuego, todos se sorprenden porque le va muy
bien, Lucas dice que es porque cada vez toma caminos diferentes y
confunde al algoritmo del juego, Mora dice que Felipe tiene muchas
ideas, de esta afirmacion se desprende el tema del dia

« Capitulo 4: Los cuatro en un museo, Mora regafa a Lucas, le dice que
van solamente por ayudarlo, lucas habla del tema educativo del capi-
tulo

« Capitulo 5: Los personajes estan en un parque aburridos, buscan for-
mas en las nubes, hay un remolino en el cielo, y lucas aprovecha para
explicar el tema del capitulo

« Capitulo 6: Richi compra algo en internet y llega diferente de la foto,
estd enojado, grita y llora diciendo que deberian enviar mas fotos para
poder ver bien las cosas, Lucas explica el tema del capitulo

+ Capitulo 7: Mora confecciona un vestido para ella misma, pero lo hace
sobre el cuerpo de Felipe quien resignado le ayuda, Lucas y Richi le
dan instrucciones confusas y en varias ocasiones pincha a Felipe con
la aguja, El salta del dolor, Richi coquetea con Mora.

« Capitulo 8: Richiy Mora todo el tiempo se miran enamorados, de lado
a lado de la escena, pronuncian muy pocas palabras, Lucas dibuja
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mientras les va preguntando, los tres solo responden "Si"y "No" al final
Lucas explica la importancia de sus dibujos

« Capitulo 9: Richi dice que ve todo mas bonito cuando llega mora, Lu-
cas le dice que es porque al llegar mora abre las cortinas y todo se ve
mas iluminado, explica como los colores cambian y luego habla de
una paleta de colores.

« Capitulo10: Mora hace un traje de etiqueta a Felipe, muy similar al ca-
pitulo 7, Richi dice que el traje es hermoso, Mora explica a Lucas que
el traje es para el cumpleanos de la mama de Felipe y quiere verse
elegante, Lucas explica la necesidad de presentar un buen brief

Guion Literario

Teniendo en cuenta los temas estipulados en la escaleta, se procede a redactar

el guion literario de cada uno de los 10 capitulos. Para que cada capitulo tenga

tres minutos de duracién, se redacta cada guion de tres paginas a excepcion del

capitulo 1, que, al ser el capitulo piloto, se le da una extension mayor. Para este
momento se encuentra redactado el guion literario del primer capitulo, el cual

cuenta con un total de 9 paginas con 1339 palabras escritas en con el respectivo 1 01
formato de Guion literario, esto puede verse en la figura 1.

Figura 1. Segmento del guion literario, capitulo 1

La figura 1 es la captura de pantalla de un segmento de una hoja carta, se aprecia
que, en el guion literario, la descripcion de la escena se redacta con margenes de
25.4 mm a cada lado, mientras que en los didlogos de los personajes las marge-
nes son de 50.8 mm a cada lado. Con una fuente Courier New de 12 puntos.
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Storyboard

El proceso de Storyboard consiste en convertir la narrativa del guion, en una
narrativa visual, empleando para ello los diferentes valores de plano, siempre
conservando el racord de continuidad de los movimientos de los personajes, los
diferentes valores de plano, los movimientos de camara y la lateralidad de los
elementos presentes en cada escena. También debe definir en lo posible el mon-
taje de los diferentes planos y escenas, y hacer una propuesta estimada del tiem-
po de duracién de la obra audiovisual. Existe un proceso previo al Storyboard y
posterior al guion literario, este es: el guion técnico, para este caso, no se habla
de guion técnico como un proceso separado, ya que este fue trabajado a la par
con el Storyboard gracias a los beneficios que brinda el software para tal fin, que
permite realizar ademas de estos dos procesos, la edicion de audio y manejar el
proceso de Animatic simultaneamente. en la figura 2 se observa la vifieta inicial
del storyboard propuesto para el capitulo 1.
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Figura 2. Vifieta inicial del capitulo 1
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Este Storyboard propone en su mayoria un plano medio de los cuatro perso-
najes, en el que se desarrolla una conversacion que presenta los personajes al
publico, este plano recurrente se aprecia en la figura 3
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Figura 3. Vifieta 003 del Storyboard
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Se crearon un total de 33 vifietas de Storyboard con las que se cre6 un Anima-
tic. Para esto se grabaron las voces de los personajes y se estimé un tiempo de
duracién por cada vifieta, con una duracion total de 7 minutos y 15 segundos
(7:15:00), este tiempo esta definido en gran medida por la duracion de los didlo-
gos, ya que éstos le dan gran sentido a la trama de la historia, y son la base del
contenido educativo impartido capitulo a capitulo. Una vez definido el Animatic,
se da paso al proceso de Animacién.

Animacion

Se revisaron diferentes alternativas de software para realizar la animacioén, algu-
nos programas como Adobe After Effects presentaban muchas ventajas, otros
como Adobe Anime y el software libre como Open Toonz también, este cuadro
comparativo se aprecia en la tabla 2

# Software Dibujo | Cutout | Librerias | IK/FK | Disponible
animado

1 | Adobe After Effects no i no no si

2 | Adobe Anime si i si si no

3 | OpenToonz si no si no no

4 | Toon Boom Harmony Si Si Si si Si

5 [ Pencil 2D si no si no no

Tabla 2. Cuadro comparativo de Software

En la tabla 2 se observa que, segun los items evaluados, Adobe Anime, y Toon
Boom Harmony, cumplen las caracteristicas en igual cantidad, por efectos de
conocimiento de tales herramientas se decide trabajar en Toon Boom Harmony.
Una variable que no se observa en la tabla 2, es que en la UMB se cuenta con la
licencia Premium 22, lo que es un valor agregado a la decision de su uso. Un cri-
terio determinante al momento de definir el software a trabajar fue la capacidad
del programa de trabajar la técnica Cut Out digital, ya que esta es la técnica en
que se propone realizar la serie, adicional a esto, Harmony permite ensamblar
las jerarquias de Cinematica inversa por medio de un sistema de ensamble de
nodos, que se observa en la Figura 4, que facilita las labores de construccién de
los personajes.
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Figura 4 . Ensamble de nodos Toon Boom Harmony

En la figura 4 se observa el ensamble de los nodos necesarios para crear un ojo
de un personaje Cut Out Digital en Toon Boom Harmony, para esto es necesario
utilizar nodos de dibujo, nodos de mascara, efectos, huesos y deformadores. En
el caso del cuerpo y las extremidades de los personajes, los huesos conforman el

1 04 sistema de cinematica inversa que se aprecia en la figura 5, donde se evidencia
que cada parte del cuerpo cuenta con una articulacién mévil que se puede ani-
mar a lo largo de la linea de tiempo.

Figura 5. IK de cuerpo de un personaje

Una vez ensamblados los personajes, se componen las vifietas del Storyboard
pero con los personajes definitivos, esto se puede ver comparando la figura 3y
la figura 6, asi con todos los planos, este proceso se le conoce como Layout
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Figura 6. Layout

Los fondos se realizan con los estudiantes del semillero: Formas y colores del au-
diovisual, en la figura 7 se aprecia el trabajo realizado para el plano inicial (Figura
2). Al comparar las dos figuras se evidencia que los elementos del plano son los
mismos, con la diferencia que en la figura 7 ya tienen un tratamiento estético en
sus colores, texturas y formas.
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Figura 7. Test plano 1
Fuente: El autor, a partir de las imégenes creadas por Isabella Martinez
La figura 7 muestra una versién cercana a la versién final del plano 001 del ca-
pitulo 1, en esta se aprecia un efecto de desenfoque en las capas mas lejanas,
ademas que ya cuenta con una correccion de color que le brinda una estética a
la imagen y una paleta de colores coherente, esta estética y paleta de colores se
aplicardn de ahi en adelante a toda la serie animada.

Este es el estado en que va el proyecto, los siguientes avances, pruebas y resulta-
dos se publicardn a medida que se vayan desarrollando.
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Conclusiones

Dentro de las actividades a desarrollar en la Preproducciéon de una obra animada,
el disefio de personajes es una actividad que debe y merece ser reforzada, por
lo que vale la pena crear contenidos de diversos tipos para que los estudiantes
tengan la oportunidad de profundizar en tales labores.

La literatura encontrada y analizada permite clasificar el aprendizaje del disefio
de personajes en 10 categorias que van desde la definicion de la estética, hasta
la forma de entregar un brochure que sirva de apoyo al equipo de produccion.
Estas 10 categorias son las trabajadas en los capitulos de la serie animada pro-
puesta

La creacion de una serie animada de 10 capitulos es posible a través del trabajo
multidisciplinario, fusionando los conocimientos de los docentes, con las activi-
dades propias de un semillero de investigacion, que se enfoque en la produccién
animada. Es conveniente emplear al maximo los recursos existentes, y hacer uso
del software que se tenga instalado en la institucion, buscando una estética vi-
sual al producto audiovisual, que se acomode a las condiciones del equipo de
trabajo.
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