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Resumen.

El presente proyecto de investigacion tiene como finalidad estudiar y determinar a los
elementos identificativos del centro ecoldgico Zanja Arajuno, para asi realizar una
propuesta audiovisual que contribuya a la difusién de las actividades de preservacion

gue realiza el centro ecoldgico.

Esta propuesta audiovisual consiste en producir cinco cortos animados cuyo contenido
transmita los elementos identificativos del centro ecoldgico. La propuesta para producir
estos cortos animados es utilizar herramientas de software libre como una alternativa a

las tradicionales de licencias propietarias.

Para la recoleccion de datos de esta investigacion, se emplearon las metodologias de
observacion y de andlisis de documentos. Se realiz6 una entrevista al personal
encargado del centro ecolégico Zanja Arajuno, y se encontraron los principales
inconvenientes en sus canales de difusion. Ademas se determinaron los elementos
identificativos del centro ecologico, los cuales sirvieron de base para estructurar la

produccion de los cortos animados.

Se analizaron y determinaron cuales serian las herramientas de software libre con las
gue se realizaria la produccion de los cortos animados, detallando las caracteristicas
principales de cada una, para asi sacar el maximo provecho de estas herramientas

tecnoldgicas en el disefo gréfico.

Finalmente se produjeron los cinco cortos animados, relatando en sus historias los
elementos identificativos del centro ecolégico Zanja Arajuno. Cada corto con un tema
especifico enfocado en la preservacion de la biodiversidad amazénica por la que lucha

el centro ecoldgico.

Palabras claves: Zanja Arajuno, Amazonia, Software Libre, Animacién por

computadora.
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Abstract.

The purpose of this research project is to study and determine the identifying elements of
the Zanja Arajuno ecological center, in order to create an audiovisual proposal that

contributes to the spreading of the preservation activities of the ecological center.

This audiovisual proposal consists of producing five animated shorts whose content
transmits the identifying elements of the ecological center. The proposal to produce these
animated shorts is to use free software tools as an alternative to traditional proprietary

licenses.

For the data collection of this research, observation and document analysis
methodologies were used. An interview was conducted with the personnel in charge of
the Zanja Arajuno ecological center, and the main drawbacks were found in its spreading
channels. In addition, the identifying elements of the ecological center were determined,

which served as the basis for structuring the production of the computer animated shorts.

The free software tools with which the animated shorts would be produced were analyzed
and determined, detailing the main characteristics of each one, in order to take full

advantage of these technological tools in graphic design.

Finally, the five animated shorts were produced, recounting in their stories the identifying
elements of the Zanja Arajuno ecological center. Each short with a specific theme focused

on the preservation of the Amazonian biodiversity for which the ecological center fights.

Keywords: Zanja Arajuno, Amazonia, Free Software, Computer animation.



Introduccion

El centro ecoldgico Zanja Arajuno es una institucion sin fines de lucro, conformada por
un grupo interdisciplinario de profesionales comprometidos a la conservacion de la
Amazonia. La filosofia de vida que define al centro ecolégico, es el equilibrio entre los
conocimientos modernos y ancestrales para el correcto uso de los recursos naturales sin
causar repercusiones al medio ambiente, respetando la convivencia pacifica entre el ser

humano y la naturaleza.

El centro ecologico necesita mas difusion de las actividades que realizan en su lucha por
la preservacion de flora y fauna local. Por eso en la presente investigacion se plantea
estudiar los elementos identificativos de este centro ecoldgico, para asi desarrollar una
propuesta, a través de medios audiovisuales, que mejore el inconveniente de su difusién.
Esta propuesta de medios audiovisuales pretende ser una forma diferente de darse a
conocer en los canales de comunicacion que maneja el centro ecoldgico, ya que son
cortos animados que se enfocan en resaltar las actividades que realizan para preservar

la biodiversidad amazodnica.

Al momento de realizar una produccién audiovisual, los disefiadores graficos suelen
recurrir a las herramientas tradicionales que dominan el mercado, herramientas con
licencias propietarias que pueden elevar los costos de produccion, y no siempre se
adaptan a sus requerimientos. En esta investigacion se propone utilizar herramientas de
software libre como alternativa para el proceso de creacion audiovisual de los cortos

animados que aportaran a la difusién del centro ecolégico.
Problema cientifico

¢,Como aporta el estudio de los elementos identificativos del centro ecoldgico Zanja
Arajuno a la produccion de cortos animados enfocados a la difusion de la preservacion

del centro?



Objeto de estudio
Los elementos identificativos del centro ecolégico Zanja Arajuno.
Campo de Accidn

Produccion de cortos animados enfocados a la difusién de la preservacion del centro

ecoldgico Zanja Arajuno.
Objetivos
Objetivo General

Estudiar los elementos identificativos del centro ecoldgico Zanja Arajuno utilizados en
herramientas de software libre para la produccion de cinco cortos animados enfocados

a la difusion de la preservacion del centro.
Objetivos Especificos

e Determinar los fundamentos teéricos que sustentan el estudio de los elementos
identificativos del centro ecoldgico de Zanja Arajuno.

e Diagnosticar el uso de herramientas de software libre para proponer cinco cortos
animados enfocados a la difusion de la preservacion del centro ecoldgico.

e Producir los cortos animados utilizando las herramientas de software libre

diagnosticadas y aplicando los elementos identificativos estudiados.
Idea a defender

Estudiar los elementos identificativos del centro ecolégico Zanja Arajuno y aplicar el uso
de herramientas de software libre, permitird producir como resultado cortos animados

gue ayuden a difundir la preservacion del centro.



Poblacién

La poblacion para este estudio seran las personas encargadas de mantener y dirigir el
centro ecolégico Zanja Arajuno, ademas de los voluntarios que se encuentran

momentaneamente en el lugar.
Muestra

Para la muestra se seleccionaran a todos los miembros de la poblacion, ya que no

excede un numero con el que se pueda trabajar.
Metodologia

Métodos teodricos:

Se utilizara el analisis de documentos para la fundamentacion teorica, ya que sera
necesario acceder a diferentes tipos de documentacidn para conseguir informacion que

sustente y argumente correctamente el proyecto en curso.

Ademas se va a aplicar el método de enfoque sistémico, ya que se van a estudiar los
elementos identificativos del centro ecoldogico Zanja Arajuno, y posteriormente se
procedera a hacer una relacion de cada una de las partes analizadas para comprenderlo

en su totalidad.
Métodos empiricos:

Se utilizara el andlisis de documentos para justificar correctamente el problema en curso,
ademas se realizaran entrevistas al personal que conforma el grupo de los encargados

del centro ecoldgico Zanja Arajuno.
Aportes esperados

Cortos animados enfocados a la difusion de la preservaciéon del centro ecolégico Zanja

Arajuno.



Significacion de la investigacion

Se realiza la presente investigacion para aumentar la difusion del centro ecolégico Zanja
Arajuno, con el fin de conservar el patrimonio natural y promover el cuidado de flora y

fauna de la biodiversidad local.

Ademas el proyecto se lo puede aplicar a corto plazo, ya que se puede implementar
directamente en los canales de comunicacion que el centro ecolégico maneja, y se
espera que el impacto sea positivo y logre aumentar la informacion del mismo a través

de los diferentes medios, como por ejemplo las redes sociales que utiliza Zanja Arajuno.
Estructura capitular

El primer capitulo consta del marco tedrico, donde se analizara como el software libre y
el disefio audiovisual pueden ayudar a la difusioén de la preservacion del centro ecolégico
Zanja Arajuno. El segundo capitulo se enfocara en la investigacion empirica de los
elementos identificativos del centro ecoldgico Zanja Arajuno. En el tercer y altimo capitulo

se realizaréa la propuesta de cinco cortos animados utilizando software libre.



CAPITULO I.

MARCO TEORICO.

1.1. Centro Ecoldgico Zanja Arajuno.

El Centro Ecoldgico Zanja Arajuno es una institucion sin fines de lucro conformada por
un grupo multidisciplinario de profesionales comprometidos a la conservacion de la flora

y fauna de la Amazonia.

La filosofia de vida de este centro ecoldgico consiste en el equilibrio del uso territorial y
el manejo de los recursos bioldgicos, aplicando los conocimientos y practicas ancestrales
estrechamente enlazadas con la identidad cultural y social. Con esto se pretende generar
un modelo alternativo de desarrollo que no vulnere la perpetuidad de los recursos y asi
conseguir una economia local estable. (Zanja Arajuno, 2020).

Zanja Arajuno trabaja en dos lineas de accién: manejo y conservacion. El trabajo que
realizan promueve el desarrollo sustentable y ecolégico de los pueblos indigenas,
campesinos y mestizos; quienes mantienen disputas en defensa de sus territorios. Para
conseguir dicho objetivo se combinan los conocimientos occidentales con los saberes

ancestrales y las practicas tradicionales.

Los principios de manejo y conservacion no son excluyentes entre si. El manejo
comprende el cuidado de especies en areas especificas con el objetivo de criarlas,

investigarlas y monitorearlas para asi facilitar los estudios de su biologia.

Estos estudios permiten avanzar en el campo de la rehabilitacion y reintroduccion de

especies amenazadas, para asi cumplir con el principio de la conservacion.

El Centro Ecoldgico Zanja Arajuno focaliza los accionares de la investigacion de la fauna
silvestre para asi preservar la biodiversidad amazoénica. Sus objetivos buscan
alternativas para aprovechar los bosques de manera sostenible a la vez que se mejora

la calidad de vida de quienes habitan en la region.



De esta forma se contribuye a restituir el equilibrio ecoldgico a través de la participacion

comunitaria y el fortalecimiento politico-organizativo.

Este centro ecolégico se dedica al rescate y conservacion de la fauna y busca la
convivencia pacifica y armodnica entre seres humanos y animales, respetando el espacio

compartido.

Esta actividad de rescate es uno de los proyectos que oferta a sus voluntarios, aunque
también se ofrecen otros tales como: trabajos en escuelas locales, capacitaciones a las

comunidades, turismo comunitario e investigaciones.

Las investigaciones que realiza Zanja Arajuno promueven el rescate de la biodiversidad

amazonica. A continuacion se enlistan sus principales metas (Zanja Arajuno, 2020):

e La rehabilitacion de la flora y fauna nativas para asi regenerar las areas mas
susceptibles y que han sido intervenidas.

e Generar tecnologia y conocimiento sostenible apoyado en la preservacion de los
recursos biolégicos de la region.

e Conseguir la participacion activa de los pobladores locales en beneficio de sus
territorios y recursos biologicos.

e Conservar los recursos biolégicos mediante procesos académicos, comunitarios
y de turismo solidario. Estos involucran nexos externos con capacitaciones,
educaciéon ambiental y acciones para la rehabilitacion de la flora y fauna
amazonica.

e Buscar alternativas al modelo tradicional de desarrollo, para evitar asi la
sobreexplotacién de los recursos naturales y alcanzar un aprovechamiento

equilibrado sin causar impacto a la biodiversidad.

La figura 1 describe las diferentes lineas de trabajo del Centro Ecolégico Zanja Arajuno,
mismas que detallan los procesos anteriormente mencionados y las metas que se

buscan alcanzar.



Lineas de trabajo del Centro Ecolégico Zanja Arajuno
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Figura 1. Centro Ecol6gico Zanja Arajuno

Fuente: (Zanja Arajuno)



1.2. Mono ardilla.

El nombre cientifico del mono ardilla ecuatoriano es: Saimiri Cassiquiarensis,
anteriormente considerado una subespecie del mono ardilla comuan: Saimiri Sciureus. Es

un primate pequefio correspondiente a la familia Cebidae.

Habita en los bosques humedos tropicales amazonicos y la distribucién territorial de esta
especie comprende las provincias de: Morona Santiago, Napo, Orellana, Pastaza,
Sucumbios y Zamora Chinchipe.

El mono ardilla es un animal diurno y arbéreo, cuya dieta consiste principalmente de

insectos y frutos. Vive en grupos familiares grandes de 14 integrantes en promedio.

En su descripcion fisica, este primate se caracteriza por tener el pelaje oscuro con el
dorso de un color dorado olivaceo, su hocico es color negro y tiene una mascara de color
blanquecino rodeando sus o0jos. Las manos, brazos y pies son de color dorado y su cuello
es blanco. Su cola es larga y no prensil, cuya punta es de pelaje negro. (Vallejo & Boada,
2018).

Los ejemplares adultos pueden llegar a pesar 1.4 kg aproximadamente y llegar a medir
71.1cm (del hocico a la cola). Su tiempo de vida es en promedio de 30 afios.

(Encyclopedia of Life, n.d.).
1.3. Tapir amazébnico.

Su nombre cientifico es Tapirus Terrestris. Este mamifero habita en los bosques
hamedos amazonicos y su distribucion territorial se extiende por las provincias de:

Morona Santiago, Napo, Orellana, Pastaza, Sucumbios y Zamora Chinchipe.

El tapir es un animal solitario y cominmente de habitos nocturnos. Tiene un olfato
desarrollado y es un herbivoro que selecciona cuidadosamente su comida. Se alimenta

de ramas tiernas y de frutos de arbustos.

Es un gran nadador y corredor. Vive en bosques de tierra firme, bosques inundados y

mas frecuentemente en bosques primarios.



Sus depredadores naturales son los jaguares y pumas, pero también son cazados por
los humanos. Este animal es vulnerable a la extincion debido a la combinacion de los
factores de caza y su lento proceso reproductivo. Este proceso reproductivo tiene un
largo periodo de gestacidén que conlleva al nacimiento de una sola cria. Todo esto dificulta

la recuperacion de la poblacion.

El tapir tiene pelaje corto a excepcion de la crin que empieza en su frente y termina en
sus hombros. Su labio superior es alargado y se une con su nariz formando asi su
trompa. Su cuerpo es robusto y de forma cilindrica. EI macho es mas grande que la
hembra. Puede llegar a medir 2.42m de largo aproximadamente. (Castellanos & Vallejo,
2017).

1.4. Rana de cristal de espina curva.

El nombre cientifico de este animal es Espadarana Audax. Etimolégicamente, su nombre
en latin ‘audax’ significa audaz; debido a que es una especie que habita en zonas

peligrosas tales como quebradas.

Dentro de las ranas de cristal, es Unica en su clase. Se caracteriza por tener un tono
verdoso en el dorso, acompafiado de pequeiias manchas amarillas. Esta rana es de

tamano pequefio, llegando a medir los machos: 23.5 mm, y las hembras: 27.0 mm.

Su dieta consiste basicamente en insectos. Esta especie coloca sus huevos en

vegetacion de rio, ya sea musgo, hojas o ramas.

Habita en las vertientes amazoénicas entre los Andes del sur de Colombia, pasando por

Ecuador hasta llegar al norte de Peru.

En Ecuador, su distribucion territorial abarca las provincias de: Morona Santiago, Napo,
Pastaza y Zamora Chinchipe. Se la ha registrado en lugares como Zanja Arajuno en
Pastaza, en Ankaku en el parque nacional Llanganates, en Sardinayacu en el parque

nacional Sangay, y en Limon en la provincia de Morona Santiago.
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Ha desaparecido de ciertas zonas donde antes se le encontraba, mientras que entre los
afios 2008 y 2009 se le ha avistado en zonas nuevas como Gnrl. Leonidas Plaza

Gutiérrez y Miazi Alto. (Guayasamin, Frenkel, Varela, & Cisneros, 2019).
1.5. Software libre.

El software libre es todo aquel que otorga al usuario la libertad de: ejecutar, copiar,

distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software.

Para que un software sea catalogado como libre debe cumplir con las siguientes cuatro

libertades esenciales (Free Software Foundation, 2019):

e La libertad de ejecutar el programa como el usuario lo desee, para cualquier

propasito.

e La libertad de estudiar como el programa funciona, accediendo al codigo fuente

para modificarlo y asi configurarlo como el usuario lo desee.
e Lalibertad de redistribuir copias del software.

e La libertad de distribuir copias modificadas del software, permitiendo acceder al

codigo fuente del mismao.

Para garantizar que el software libre sea distribuido como tal, se lo debe publicar bajo
una licencia del mismo tipo o compatibles, siendo generalmente esta licencia del tipo
GPL (GNU General Public License). Por ende, la documentacién del software también
debe ser libre y para ello se la puede publicar como FDL (GNU Free Documentation

License). (Free Software Foundation, 2020).
1.6. Blender.

Blender es una suite de creacion 3D gratuita y de codigo abierto. Es multiplataforma y

esta disponible en Windows, Mac OS vy Linux.
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Abarca todas las partes que componen el proceso de produccion 3D: modelacion,
rigging, animacion, simulacion, renderizado, compaosicion, seguimiento de movimiento

(motion tracking) y edicion de video. . (Blender Foundation, s.f.).

Para agilitar el proceso de produccion anteriormente mencionado, Blender dispone de
Workbench, un motor de renderizado que solo se ejecuta dentro del editor y no como
render final. Para conseguir el render final, Blender trae incorporado dos motores: Eevee

y Cycles.

Eevee es el motor de renderizado en tiempo real de Blender. Fue creado en OpenGL y
esta enfocado en la velocidad e interactividad de renderizar materiales basados en
fisicas (materiales PBR por sus siglas en inglés). Eevee se puede utilizar de forma
interactiva en la vista 3D del editor, pero también produce renderizaciones finales de alta
calidad. (Blender Foundation, s.f.).

Cycles ofrece resultados ultra realistas, y es un motor de render basado en fisicas. Esta
disefiado para proporcionar resultados basados en formulas matematicas de manera que
sean transparentes para el artista. Cuenta con un sistema de nodos de materiales y
sombreados, lo que lo hace flexible y permite que se tenga el control artistico acorde a
las necesidades de produccion.

A diferencia de Cycles, Eevee no es un motor de renderizado de trazado de rayos (Ray
tracing). En lugar de calcular cada rayo de luz, Eevee usa un proceso llamado
rasterizacion. La rasterizacion estima la forma en que la luz interactia con objetos y
materiales utilizando numerosos algoritmos. Si bien Eevee esta disefiado para utilizar los
principios PBR, no es perfecto y Cycles siempre proporcionara renderizados mas

precisos en términos de fisicas. (Blender Foundation, s.f.).
1.7. Inkscape.

Inkscape es un editor de graficos vectoriales gratuito y de codigo abierto disponible para
las plataformas Linux, Windows y Mac OS. Se encuentra bajo la licencia libre GPL (GNU

General Public License). (Inkscape, s.f.).
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Tiene un vasto conjunto de prestaciones y es ampliamente utilizado en ilustraciones

artisticas y técnicas, tales como: caricaturas, clip art, logotipos, tipografia y diagramas.

Utiliza el estandar SVG (Scalable Vector Graphics) como su formato principal, el cual es

compatible con muchas otras aplicaciones, incluyendo navegadores web.
Cuenta con las siguientes funcionalidades (Inkscape, s.f.):

e Creacion de objetos:
» Con herramientas de dibujo libre de trazos simples, lineas Bezier o
herramientas caligraficas a mano alzada.
» Con herramientas de formas basicas como: rectangulos, poligonos, estrellas,
curvas y espirales.
» Con herramientas de texto, ya sea este simple o un parrafo completo.
» Con herramientas de clonacién para poder formar patrones y ordenar las
instancias clonadas.
» Con la incrustaciéon de imagenes.
e Manipulacién de objetos:
» Movimiento, rotacion, escalado y distorsion.
» Agrupacion, alineacion, ordenamiento y distribucién de objetos.
» Trabajo con multiples capas.
e Aplicacion de relleno y borde ya sean con colores soélidos, gradientes o patrones.
e Operaciones de trazado tales como: manipulacion de nodos, conversion en
trazados a partir de mapas de bits o texto, operaciones booleanas y simplificacion
de trazados.

e Renderizacion con antialiasing y exportacion en formato PNG con transparencia.
1.8. GIMP.

GIMP es el acrénimo de GNU Image Manipulation Program. Es un programa de edicion
de imagenes capaz de realizar tareas como: retoque de fotos, composiciones, creacion

de arte, y produccion de elementos graficos (iconos, interfaces de usuario, etc.).



13

Es multiplataforma y esta disponible para los sistemas operativos Linux, Windows y Mac
OS. Este software se distribuye bajo la licencia libre GNU GPL. (Gimp, s.f.).

GIMP es extensible y flexible, lo que permite a los usuarios instalar complementos o
crearlos mediante los diferentes lenguajes de programacion compatibles, tales como:

C++, Perl, Python entre otros.
A continuacion se listan las funcionalidades de este programa (Gimp, s.f.):

e Interfaz personalizable mediante mddulos conocidos como docks, que permiten
agrupar las diferentes herramientas del programa en pestafias o mantenerlas
separadas por ventanas, para asi ajustarse al entorno de trabajo que el usuario lo
requiera.

e Realce de imagenes a través de filtros, ajuste de los canales de color, 0
manipulacion de la perspectiva.

e Retoque digital mediante herramientas como: difuminacion, clonacion, pinceles,
trazados, aéreas de recorte.

e Importacion y exportacion de multiples formatos de imagenes, destacando los mas
populares como lo son: PNG, JPG, GIF, TIFF, entre otros.

1.9. Kdenlive.

Kdenlive es el acronimo de KDE Non-Linear Video Editor. Es un software de edicion de
video no linear concebido principalmente para ejecutarse en la plataforma Linux,
posteriormente portado para las plataformas BSD, Mac OS y Windows. Kdenlive se
distribuye bajo la licencia GNU GPL (GNU General Public License). (Kdenlive, s.f.) .

Este programa esta disefiado para responder las necesidades de edicion de video, y

escalar desde los trabajos mas basicos hasta alcanzar niveles profesionales.
A continuacion se listan sus principales funcionalidades (Kdenlive, s.f.):

e Montaje multicanal de audio y video.
e Soporte de diferentes formatos de audio y video.

e Atajos e interfaz personalizables.
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Creador de titulos.

Variedad de efectos de video y transiciones.

Efectos ajustables mediante fotogramas claves.
Herramientas para el analisis de audio y video.

Vista previa de la linea de tiempo del proyecto de video.

Respaldo automatico.

Audacity.

Audacity es un grabador y editor de audio multipista de codigo abierto, disponible para

los sistemas operativos Windows, Mac OS y Linux. (Audacity, 2020).

Esta herramienta ofrece las siguientes funcionalidades:

Grabacion: puede grabar audio en vivo a través de un micréfono o mezclador de
sonido, e inclusive digitalizar grabaciones desde otros medios. Dependiendo de la
tarjeta de sonido y del sistema operativo, Audacity puede capturar la transmision
de audio, y hacer la grabacion a baja latencia.

Importacién _y exportacion: puede importar archivos de sonidos, editarlos,

combinarlos con otros ya existentes o con nuevas grabaciones, y exportarlos en
diferentes formatos tales como: WAV, MP3, AIFF, AU, OGG y FLAC.

Calidad de sonido: tiene soporte para muestreo de 16, 24 y 32 bits con precision

de punto flotante.

Plug-ins: a través de modulos experimentales que extienden la funcionalidad de
Audacity.

Edicion: esta herramienta facilita la edicion de audio con funciones basicas como
copiar, cortar, pegar y eliminar. Su interfaz con linea de tiempo permite al usuario
ubicar la porcion de audio que se desea escuchar y editar. Audacity puede editar
y mezclar numerosas cantidades de pistas y también agregar multiples clips de
audio por pista.

Efectos: puede escucharse el audio previo en tiempo real. Audacity es capaz de

generar clips de tonos, silencio, ruido, instrumentos o pistas con ritmo. Esta
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herramienta permite cambiar el tono del audio sin alterar el tiempo, o por el
contrario cambiar el tiempo sin alterar el tono.

Audacity ofrece efectos que pueden ayudar a mejorar la calidad de audio, tales
como: reduccion de ruido, amplificacién, normalizacién, aparicibn o
desvanecimiento progresivo, eco, distorsién y ecualizacion.

e Accesibilidad: la selectividad de pistas se puede realizar completamente con

atajos de teclado.
e Andlisis: Audacity ofrece la vista de espectrograma para visualizar y seleccionar
las frecuencias, ademas también permite exportar los datos de muestreo a un

archivo externo para que el usuario pueda analizar los valores de las amplitudes.
1.11. Anatomia de una escena 3D.

En términos de software de modelado y animacion 3D, todos los elementos que se
manipulan coexisten en una misma escena, la cual se define como un espacio con un

sistema de coordenadas compuesta por tres ejes.

Una escena se puede escalar acorde a las necesidades que se vayan presentando.
Tiene similitud con el set de grabacion de una pelicula. Una escena puede contener una

0 mas camaras, luces, modelos y demas elementos. (Caudron & Nicq, 2015).
Existen varios tipos de elementos que pueden conformar una escena, como lo son:
1.11.1 Mallas.

Una malla estd compuesta de vértices, aristas y caras. Los vertices son puntos
tridimensionales en el espacio de la escena, que son conectados mediante las aristas.
Interconectados, los vértices y las aristas forman una cara, la cual también se conoce
como poligono. En el &mbito del software 3D, un poligono esté constituido por al menos
tres lados; esto es, con frecuencia, esencial para obtener mejores resultados en el
proceso de modelado. Cabe aclarar que la orientacion de las caras es importante para

definir cdmo el poligono va a ser iluminado.
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Cada cara tiene una normal, que no es mas que un vector perpendicular que indica la
direccion del poligono. Si se desea que la superficie sea visible, es necesario que los
vectores normales apuntes afuera del modelo; caso contrario, si se desea que el interior
del objeto sea visible y el exterior invisible, las normales deben apuntar hacia adentro.
(Caudron & Nicq, 2015).

Vértice

@ara

Figura 2. Componentes de una malla 3D.
Elaborado por Erick Adridn Vaca De Lucca.

1.11.2 Texturas.

Las texturas son imagenes 2D que pueden ser mapeadas en los objetos 3D. Para
proyectar la textura sobre la malla se recurre a las coordenadas UV. El proceso de
mapeado UV implica marcar las formas que va a tener el objeto texturizado y desplegarlo

sobre una superficie cuadrada. (Caudron & Nicq, 2015).

Los mapas UV reciben ese nombre porque todas las piezas que se despliegan tienen
una coordenada ‘U’ & ‘V’, mismas que son utilizadas para determinar su posicién en el
espacio 2D. Como ‘X', 'Y’ & ‘Z’ fueron utilizadas para representar a los ejes en 3D, ‘U’ &

‘V’ representan los ejes en 2D. (Baechler & Greer, 2020).
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Figura 3. Ejemplo de coordenadas UV.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
1.11.3 lluminacion.

La iluminacién ayuda a ambientar una escena 3D y conseguir el nivel de realismo
deseado. A continuacion se listan los diferentes tipos de luz que existen (Blender

Manual, s.f.):

e Punto de luz: es una luz omnidireccional, es decir que, es un punto que irradia la
misma cantidad de luz en todas las direcciones. La intensidad de la luz decae
basada en la distancia desde la fuente hasta el objeto, por consiguiente mientras
mas lejano esté un objeto al punto de luz, mas oscuro este se renderizara.

e Luz focal: este artificio de computacion grafica emite un haz de luz con forma de
cono. La emisién comienza en la punta del cono y avanza en la direccion
especificada. Se utiliza este tipo de luz para focalizar elementos en una escena.

e Luz de area: simula luz originada desde una superficie que sirve como fuente de
emision. La luz de area produce sombras con bordes suaves dependiendo de la
configuracion de muestreos. Ejemplos de uso de la luz de &rea son: pantalla de

television encendida, luces de nedén o un cielo nublado.
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e Luz direccional: es una luz de constante intensidad emitida en una sola direcciéon

desde una distancia infinitamente lejana. La direccion de la luz puede ser
configurada por su rotacion e intensidad, mas no por su ubicacion, ya que al
considerarse que la fuente de emisién esta en un lugar infinitamente distante en
la escena, su lugar en el espacio no afecta el resultado final. Este tipo de luz puede

ser util para conseguir una iluminacion de dia en un espacio abierto.

Punto de luz (point light)

Luz de area (area Iight Luz direccional (directional light)

Figura 4. Tipos de luz.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.11.4 Céamara.

Las escenas 3D pueden ser desplegadas a través de una camara en dos modos:

perspectiva y ortografico.
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En el modo perspectiva los objetos son dibujados con un punto de fuga. Conforme se
van alejando de la camara se ven mas pequefios, siendo esta la forma en la que se

ven las cosas en el mundo real.

En el modo ortografico los objetos se mantienen del mismo tamafio sin importar cuanto
se alejen de la camara. En este modo todo se ve plano y muy de cerca. No obstante
esto puede resultar Gtil para casos especificos, como por ejemplo, visualizar planos

arquitectonicos. (Baechler & Greer, 2020).

Perspectiva Ortografica

Figura 5. CaAmara en modo perspectiva vs ortografica.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.12. Rigging.

Es el proceso de preparacion de un modelo tridimensional para ser animado. Un ‘rig’ es
un conjunto de articulaciones, controladores y caracteristicas especificas que permiten
manipular y animar un personaje u objeto en la escena. Un objeto 3D es controlado en
su totalidad por un armazon, que en términos de animacion 3D recibe el nombre de
‘armature’. El ‘armature’ contiene la informacién de los ‘rigs’ y huesos a los que se asocia
la malla. Estos huesos utilizan un sistema jerarquico para moverse correctamente, esto
quiere decir que los huesos hijos heredan la posicion, rotacion y escala de sus huesos
padres. (Baechler & Greer, 2020).
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User Perspective
(1) Amature : Cabeza

p@aﬁbﬁt‘?—‘ B Gela Gdiazo)s 3.1

Figura 6. Ejemplo de un personaje con rigging (malla 3D con su esqueleto).

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.13. Principios de animacion.

La animacion implica recrear la ilusion de movimiento mediante una secuencia de
imagenes. Para conseguir los mejores resultados al momento de animar, es importante
comprender algunos de los principios bésicos que fueron definidos en los 80’s por Ollie
Johnston and Frank Thomas. Estos principios son heredados del arte de animacion 2D
llamado "animacion tradicional”. La mayoria de estos principios también funcionan para
la animacién 3D. Originalmente fueron desarrollados para el estilo de caricaturas, el cual
es bastante alejado de los movimientos realistas, pero que, aun asi, estos principios
contienen los secretos de la animacién. (Caudron & Nicq, 2015).
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1.13.1 Aplastar y estirar.

Este es uno de los principios mas comunes que se aplica a la animacion de estilo de
caricatura. El objetivo es exagerar demasiado el efecto de la inercia y la elasticidad en
un objeto en particular. (Caudron & Nicq, 2015).

d0

r - -Estirar

(
\

Aplastar

Figura 7. llustracién del principio ‘aplastar y estirar’.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.13.2 Anticipacion.

Este principio describe la anticipacion antes de una accion. Por ejemplo, un personaje
listo para saltar doblar& las rodillas, la espalda y los brazos antes del salto real. Esto
resulta importante para agregar realismo a la accion que se desea representar a través

de su animacion. (Caudron & Nicq, 2015).

Figura 8. llustracion del principio ‘anticipacién’ (mono a punto de saltar).
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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1.13.3 Puesta en escena.

Este principio se aplica en cine y teatro para retener la atencion del espectador sobre
elementos especificos y eliminar cada detalle indtil de su vista. Esto es util para
comunicar una idea perfectamente clara. Esto puede incluir muchas areas de animacion,

como la iluminacion, la actuacién o las posiciones de la camara. (Caudron & Nicq, 2015).

Figura 9. llustracidn del principio ‘puesta en escena’ (el mono dormido resalta

sobre el fondo desenfocado). Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.13.4 Seguimiento y accidn superpuesta.

Las técnicas de seguimiento y accion superpuesta estan estrechamente relacionadas.
Consisten en dar un poco de inercia a un objeto animado para lograr asi una mejor
sensacion de realismo. El seguimiento consiste en continuar el movimiento de una parte
de un objeto una vez que ha dejado de moverse. Esto se puede aplicar a una capa o una
cola, por ejemplo. La accion superpuesta consiste en crear un desplazamiento entre el
movimiento de un objeto y una parte de ese objeto. Por ejemplo, el cabello largo se
mueve a una velocidad diferente a la de la cabeza. (Caudron & Nicq, 2015).
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Figura 10. llustracion de los principios de ‘seguimiento y accion superpuesta’

(secuencia de un arbol cayendo). Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.13.5 Slow In y Slow Out.

Estos dos efectos consisten en atenuar la velocidad de un objeto en movimiento en base
a los fotogramas claves de los extremos. El efecto ‘Slow In’ es una desaceleracion al
comienzo de una accion, y un efecto Slow Out es una desaceleracién al final de una
accion. En los programas de animacion 3D, estos efectos se pueden visualizar en forma
de curvas Bezier entre los fotogramas claves dentro de una linea de tiempo. (Caudron &
Nicq, 2015).

onlelelelt)

Figura 11. llustracién de los principios ‘Slow In y Slow Out’.

Elaborado por Erick Adridn Vaca De Lucca.

1.13.6 Arcos.

Este es un principio que consiste en crear movimientos que siguen una trayectoria de
arco. Casi todos los movimientos siguen este principio. Por ejemplo, cuando un
personaje lanza una pelota, su mano sigue una trayectoria en forma de arco. (Caudron
& Nicq, 2015).
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Figura 12. llustracion del principio de arco (la rana mueve sus extremidades en

movimientos circulares). Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.13.7 Accion directay pose a pose.

Estos son dos enfoques diferentes que se aplican en el proceso de animacion. El método
de accidn directa consiste en hacer una animacion gradualmente cuadro por cuadro
desde el principio hasta el final. Con la animacion 2D, esto es especialmente til para
crear efectos especiales como fuego y agua, y esto permite la improvisacion.

El método pose a pose permite un control mucho mejor del tiempo y es mas facil de
operar. Esto suele ser mucho mas eficiente cuando se animan personajes. Para este
meétodo, se comienza agregando las poses clave, que vienen a ser las poses principales
que indican la accion. Luego vienen las extremas que se agregan a las extremidades de
los movimientos que exageran la accion entre dos poses clave. Luego, estan los
desgloses (breakdowns) que son las principales claves intermedias de la accion entre
los extremos. Estos agregan mas fluidez a la accion. A menudo se usa una combinacién

de ambos métodos. (Caudron & Nicq, 2015).
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1.13.8 Sincronizacién.

El nimero de fotogramas entre el comienzo y el final de una accién afecta directamente
la velocidad de la accion. El tiempo esta relacionado con una consistencia fisica que
respeta ciertas leyes de la fisica. Para animar a un personaje, el tiempo define su
personalidad y emociones. Por ejemplo, si un personaje esta triste, el tiempo sera

definitivamente mas lento. (Caudron & Nicq, 2015).
1.13.9 Accibdn secundaria.

El principio de accion secundaria se trata de como cada pequefia accién agrega
dimension a la accién principal, complementando la animacion total. Por ejemplo, en el
caso de una expresion facial, un parpadeo de los ojos puede agregarle mas expresion al
personaje. (Caudron & Nicq, 2015).

En la siguiente figura se ilustra este principio: la accion principal corresponde a los monos
huyendo del peligro, la accion secundaria corresponde a la expresion de terror en sus

rostros.

Figura 13. llustracion del principio de accion secundaria.

Elaborado por Erick Adridn Vaca De Lucca.
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1.13.10 Exageracion.

El principio de exageracion se usa cuando se busca acentuar la accidon que se esta
transmitiendo al espectador. La accion puede ser una pose, un gesto o una expresion. A
veces es mejor alejarse un poco de la animacion realista para obtener un mejor resultado.
Por ejemplo, si se quiere acentuar un golpe, se puede exagerar las proporciones del

brazo de un personaje. (Caudron & Nicq, 2015).

Figura 14. llustracion del principio de exageracion (el mono de la izquierda

brinca y grita de dolor porque el mono de la derecha muerde su cola).

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

1.13.11 Dibujo sélido.

Este principio se aplica principalmente a la animacion 2D. Consiste en garantizar cierto
realismo en el dibujo con respecto al volumen, el peso y el equilibrio. Esto aboga por
prestar atencion al volumen y la perspectiva para evitar una imagen plana, ya que

posiblemente se debe ver un personaje desde cualquier angulo.



27

En la animacion 3D, es un poco diferente. Incluso para un animador 3D, el dibujo puede
verse como una fortaleza, ya que puede ayudar a comprender mejor la accion en lo que
respecta a retratar el peso y el equilibrio en la pose de un personaje. (Caudron & Nicq,
2015).

1.13.12 Atractivo.

Este principio trata principalmente sobre el interés y la apariencia de los personajes que
se van a animar. Significa hacer un disefio dinAmico a través de formas, colores,
proporciones, gestos y personalidad. Por ejemplo, puede ser un héroe o un villano.
(Caudron & Nicq, 2015).

1.14. Preparacion de la animacién.

1.14.1 Guiodn.

Se comienza organizando las ideas con un breve trabajo de escritura. Se puede ser
creativo en este momento del proceso, imaginando cualquier tipo de lugar y situacion.
En la primera parte se debe poner informacién util como el titulo, la exposicion (por
ejemplo al aire libre o en lugares cerrados) y el numero de la secuencia. Este tipo de
informacion es habitual en un guién de pelicula. En el caso de una pelicula animada
corta, no hay tiempo para presentar y desarrollar los personajes, ni el enigma. Se debe

ir directamente al punto. (Caudron & Nicq, 2015).
1.14.2 El lenguaje de la camara.

En el comienzo de sus tiempos, se tenia el concepto de que el cine era semejante al
teatro, y por ende este utilizaba un lenguaje parecido al de la escena teatral. La realidad
es que ambos son muy diferentes. Las casi infinitas posibilidades de movimiento de la
camara, que se perfeccionaron con el tiempo, en conjunto con las mdultiples posibilidades
del montaje permitieron crear formas de narracion muy distintas a las del teatro. El cine
tiene su lenguaje propio con reglas, cédigos y criterios de interpretacion. (Larousse S.A.,
2002).
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1.14.3 Movimientos de la camara.

Algo que caracterizaba a las primeras peliculas era inmovilidad de la camara. Con la
diversificacién de los conceptos de planos y angulos de toma, y mas la creacion de
instrumentos técnicos como el ‘dolly’, la gria y la manivela de desplazamiento
panoramico, el cine consigui6 resultados Unicos y completamente innovadores, lo que
permiti6 que la camara pueda grabar imagenes en los infinitos aspectos de un
movimiento, mismo que podria regirse acorde a las exigencias expresivas y narrativas.

Esencialmente, los movimientos de la camara son dos: el ‘travelling’ y la panoramica.

El primero consiste en desplazar la camara hacia adelante, atras y a los lados. Por el
lado contrario, la panoramica se mantiene fija y gira en su propio eje ya sea vertical u
horizontalmente sin desplazarse, con esto se obtiene una exploracién del espacio
escénico con una amplia y extendida mirada. Ademas de lo anteriormente descrito, los
movimientos de la camara pueden ser mas rapidos o mas lentos segun la emocién que

se desee transmitir al espectador. (Larousse S.A., 2002).
1.14.4 Camposy planos.

La camara situada en diferentes tomas puede observar un mismo objeto desde multiples
puntos de vista. Dependiendo del tipo de encuadre, un objeto, un paisaje o una situacion
pueden tomar diferentes aspectos, los cuales pueden cambiar segun la posicion y
distancia de la camara. La distancia existente entre la camara y el objeto determina la
profundidad de campo, que viene a ser el espacio determinado que aparece en un

encuadre.

Existe el campo larguisimo, el cual abarca una porcién de espacio muy amplia y donde
la figura humana se pequefia y distante; el campo largo, que aunque abarca mucho
espacio, se puede distinguir a la figura humana; el campo total, empleado para visualizar
el conjunto escénico por completo, y el campo medio que abarca una porcion limitada de
espacio, en la cual la figura humana aparece entera y totalmente visible. Se habla de
planos cuando el tipo de encuadre se centra en la figura humana y la proporcion de esta

gue aparece en la toma. (Larousse S.A., 2002).
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1.14.5 Tipos de planos.

Para escribir un guion, se deben describir las tomas que se hacen. A continuacién, se
enlistan los tipos de planos acorde a la cantidad de imagen que las tomas muestran
(Caudron & Nicq, 2015):

e Plano General: utilizado para describir panoramas o escenarios completos.

e Plano Entero: utilizado para tomas de personajes completos, es ideal para

movimientos largos con la camara.

e Primer Plano: en este tipo de plano, el personaje es mostrado hasta la altura del

pecho. El primer plano puede tomar diferentes funciones narrativas, mismas que
van desde el final de un instante significativo hasta la sintesis de un evento.

e Plano Americano (0 3/4): en este tipo de plano el personaje aparece en la toma

hasta las rodillas. Usado conjuntamente con el plano medio, que lo muestra hasta
la cintura, es utilizado para representar la relacion entre los personajes y al mismo
tiempo denotando sus expresiones faciales.

e Plano Detalle: utilizado para ver detalles cercanos, como por ejemplo percibir las

emociones de un personaje, o un objeto detallado.

e Plano ltaliano: este tipo de plano exagera en el acercamiento al rostro del

personaje, y es utilizado para denotar las expresiones de los 0jos.
1.14.6 Tipos de angulos.

Se pueden conseguir diferentes efectos en las tomas dependiendo del punto de vista de
la camara, el movimiento y el angulo. Se pueden transmitir diferentes expresiones al
espectador mediante el empleo adecuado de las tomas, esto implica conocer los distintos

tipos de angulos y planos de la camara.

No es necesario que la camara permanezca fija, se puede modificar el punto de vista
constantemente ante los ojos del espectador para conseguir el efecto deseado.
Dependiendo de la accion requerida, se pueden hacer variaciones en el angulo de la

camara y su movimiento. (Audiovisual studio, 2017).
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A continuacion se enlistan los diferentes tipos de angulos que una toma puede tener, y

el efecto que esta puede producir:

e Cenital: la camara esta ubicada en posicion vertical apuntado al suelo, resultando
en una imagen gue proporciona una vista que va desde arriba hacia abajo. Se
sitla sobre el punto de interés a destacar, y puede dar una sensacion de
inferioridad.

e Normal: es el tipo de &ngulo mas utilizado. Se ubica la camara en paralelo al suelo.
Cuando la cAmara esté a la altura del punto de interés o personaje, puede producir
una sensacion de estabilidad y tranquilidad a la escena.

e Picado: se ubica la camara por encima del punto de interés para que asi se
observe desde arriba y apunte hacia abajo. El objetivo de este plano es hacer ver
mas pequefio a quien se encuadre respecto con un plano normal, dando a asi una
sensacion de debilidad, vulnerabilidad o inferioridad; de esta forma quien esta en
la parte superior parece mas grande que quien esta en la inferior.

e Contrapicado: es la contraparte del angulo picado. La accion es vista desde abajo.

La camara se coloca por debajo del punto de interés y se enfoca hacia arriba. Esto
provoca una sensacion de superioridad para los personajes que se encuentran
elevados respecto a los otros.

e Nadir: es la contraparte del angulo cenital. La cAmara esta ubicada en posicién
vertical abajo del punto de interés, a ras de suelo, y apuntando hacia arriba. Es el
tipo de angulo menos frecuente debido a su complejidad.

e Aberrante: este tipo de angulo no es muy empleado, salvo para situaciones en las
gue se desea provocar sensaciones concretas y desconcertantes o extremas. La
camara recibe un giro lateral causando asi una toma que rompe y desequilibra la
vision del espectador.

e Aéreo: también conocido como vista de pajaro. Consiste en ubicar la camara
desde una altura elevada, como puede ser por ejemplo desde un helicoptero o por
encima de una montafia. Se utiliza este tipo de angulo para que la escena se

describa por si misma.
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Figura 15. llustracion de los tipos de angulos para una toma.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
1.15. El cine de animacién.

Existe un concepto generalizado de que el cine de animacion es inferior al que es basado
en grabar la realidad. Tal conviccion esta equivocada si se considera que este género de
representacion tiene autonomia, su propio lenguaje artistico y principios estéticos

independientes.

El cine de animacion representa lo imaginario, lo fantastico y convierte en visible lo
invisible, alejandose de lo cotidiano y a la vez que crea un mundo paralelo con leyes que
se desprenden de la realidad. En el cine de animacion los personajes tienen
caracteristicas sorprendentes: pueden estirarse, encogerse, volar, etc. Se trata de una
forma cinematogréfica limitada unicamente por la fantasia y creatividad de sus autores.
(Larousse S.A., 2002).
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1.16. Larevolucidon de la animacién computarizada.

Amparado en el principio fundamental de la total libertad de crear un mundo no realista,
el cine de animacion encuentra su fortaleza en la animaciéon computarizada. Contrario al
mundo tradicional de la animacion, en el cual un movimiento puede que no reproduzca
al verdadero, en la computadora el movimiento animado se basa en el riguroso analisis
del movimiento real y puede reproducirlo en la animacién 3D, invirtiendo asi el principio

fundamental del cine de animacion.

El uso de herramientas CAD (computer aided design) permiten a los animadores mezclar
la realidad y la imaginacion, para conseguir asi un mundo inspirado en la realidad pero
que ala vez es el resultado de una ilusién perceptiva. La introduccion del cine digital crea
nuevos mundos, que ofrecen la posibilidad de ver y contar a través de otra perspectiva,

lo que el lenguaje tradicional nunca podria describir. (Larousse S.A., 2002).
1.17. Resultados esperados.

Con la realizacion de los cortos animados del centro ecolégico Zanja Arajuno se espera
gue la cantidad de interesados en esta institucion se incremente, ya que esto vendria a
ser una nueva forma de difundir las actividades que realizan, tales como sus esfuerzos

por rescatar y preservar la biodiversidad amazonica.

Con los disefios caricaturescos de animales de la fauna local, se pretende enganchar al
espectador mediante historias cortas y comicas que capten su atencién y despierten

curiosidad por el centro ecolégico.

La produccién de estos cortos también pretende demostrar que el software libre es viable
como alternativa a las herramientas tradicionales de licencia propietaria, ya que el acceso

a estas herramientas no siempre es posible.
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CAPITULO II.

INVESTIGACION EMPIRICA DE LOS ELEMENTOS
IDENTIFICATIVOS DEL CENTRO ECOLOGICO ZANJA ARAJUNO.

2.1 Recopilacion de datos.

Para la recopilacion de datos de esta investigacion, se utilizaron dos métodos:
observacion y entrevista. Esto con el fin de establecer los criterios que ayudaran a
determinar los elementos identificativos del centro ecolégico Zanja Arajuno.

2.2 Tipo deinvestigacién: descriptiva.

La investigacion descriptiva es aquella que se utiliza para puntualizar las caracteristicas
de la poblacién en estudio. Esta metodologia se concentra mas en el “qué” que el “por
qué” del sujeto de la investigacion. Es decir, que el objetivo principal de esta investigaciéon
es dar una descripcién de la naturaleza de un segmento demografico, sin enfocarse
mucho en las razones que producen cierto fendmeno. En otras palabras, describe el

tema sin recurrir a las causas del mismo.

En la investigacion descriptiva se habla sobre el disefio de la investigacion, creacion de
preguntas y un analisis de la informacion y los datos que se llevaran a cabo acerca del

tema a hablar.
2.3 Metodologia a utilizarse: Observacion y entrevista.

Observacion: La observacion consiste en la recopilacion visual de informacion para
adquirir datos sobre el objeto de estudio. En este caso, el objeto de estudio es el centro
ecoldgico Zanja Arajuno, su pagina web y los problemas que afronta al momento de
difundir informacién mediante los medios informaticos. Mediante la observacion se
determinaran los puntos en los que el centro ecolégico podria cambiar para poder

obtener una mejor difusion de informacion.
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Entrevista: La entrevista es un método utilizado para obtener informacion de fuentes
contactando con una persona o0 grupo, y proveyendo una cierta cantidad de preguntas
cuyas respuestas aportaran al estudio de la investigacion. En este caso, se realizard una
entrevista en linea con el personal del centro ecoldgico Zanja Arajuno, se le dara un
pequefio cuestionario, y en base a sus respuestas, se procedera a determinar los

elementos identificativos.

Tabla 1. Criterios para la recopilacion de datos.

Variables Dimensiones Indicadores Método
Seleccion de _
Entrevista
elementos
Elementos S :
_ o Personificacion Entrevista
identificativos : _
Reconocibles Entrevista
Identificativos Entrevista

_ Observacion y
Elementos Cantidad de canales _
entrevista

identificativos del —
Observacion y

Centro Ecoldgico Zanja Calidad de canales .
Difusion entrevista
Arajuno para la difusién —
J P Acceso a redes Observaciéon y
del centro . .
sociales entrevista
Mensaje Entrevista
Color Observacion
Calidad visual de Tipografia Observacion
los mensajes Duracion Observacién
Formato Observacion

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

En latabla 1, anteriormente expuesta, se detallan las variables, dimensiones, indicadores

y métodos para la recopilacién de datos de la presente investigacion.

La primera dimension son los elementos identificativos, es decir, cuales son los animales,
lugares y actividades icOnicas o emblematicas que caracterizan al centro ecoldgico Zanja

Arajuno.
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La segunda dimension corresponde a la difusidon, y comprende los canales de
comunicacion que maneja el centro ecologico, ya sean estos canales sus redes sociales

u otros medios digitales.

La tercera dimension consiste en la calidad visual de los mensajes que comunica Zanja
Arajuno al publico. Esto abarca la claridad de los mensajes y su facilidad de comprension,

ademas del grado de aceptacién del publico.
2.4 Poblacion de estudio.

La poblacion de estudio para esta investigacion, esta dado por el personal encargado de
mantener y dirigir el centro ecoldgico Zanja Arajuno, quienes vienen a ser los individuos
gue se encuentran en el campo de accién en el momento de la realizacién de este
trabajo. Para la muestra se han seleccionado a todos los miembros de la poblacién, ya
gue es una cantidad idénea con la que se puede trabajar. Se ha utilizado el analisis de
documentos para justificar correctamente el problema en curso, y ademas, para obtener

informacion, se ha realizado una entrevista a los encargados del centro ecolégico.
2.5 Resultados de la entrevista.

Aplicando el primer método para la recopilacion de datos de esta investigacion, se realizo
la entrevista al sefior Medardo Tapia, en la cual se pudo obtener la informacion que a

continuacion se detalla:

El centro ecoldgico Zanja Arajuno contiene varios elementos que lo identifican, como lo
son: la pertenencia a la Amazonia alta del Ecuador, el respeto a la libertad de la vida
silvestre y la conciencia clara de la conservacion de la naturaleza sin fines mercantilistas;
por lo que se puede deducir que lo que mejor identifica al centro ecoldgico es la

conservacion de la vida en la Amazonia.

Ademas, el Sr. Medardo expone que los animales que mejor representan al centro
ecoldgico son: monos ardilla (Saimiri Sciureus), aves (pava de monte, tucanes, martin

pescador), insectos (Libélulas, escarabajos, saltamontes), anfibios (Ranas -antelopes



36

spumarius); y los rasgos mas representativos de estos animales es su felicidad y la

confianza en el personal del centro ecoldgico.

Como medios digitales, el centro ecolégico Zanja Arajuno maneja: Facebook, correo
electronico y su pagina web. Sin embargo, la pagina web necesita un redisefio y el centro

necesita sefalética para ayudar a los visitantes a ubicarse.

El mensaje que debe transmitirse en los elementos de comunicacion del centro es que:
“Proteger y luchar por la conservacion de la naturaleza, es proteger y luchar por nuestra

propia existencia”.

Como conclusién de la entrevista realizada se puede considerar que: se busca que los
animales del centro ecoldgico Zanja Arajuno estén en un espacio en el cual sean felices

y se sientan protegidos.
2.6 Resultados de la observacion.

Para la recopilacion de datos de esta investigacion, también se aplicé la metodologia de
observacion, para asi comprender mas sobre las dos siguientes dimensiones: los
canales de comunicacién y su manejo, y la calidad visual de sus mensajes. En esta

metodologia se aplica el criterio profesional del investigador.
En la tabla 2 se detallan las observaciones realizadas.

Tabla 2. Observaciones realizadas a las dimensiones de: canales de
difusidén y la calidad de sus mensajes.

- Evaluacion _
No Identificadores _ Observaciones
Si | No | NA
1 ¢,Cuenta con una gran cantidad X Solo cuenta con un canal que es
de canales? la pagina web.
La pagina web busca promover la
¢ Los canales son claros con su . _ _
2 ) X conservacion de la vida silvestre
mensaje?
de la zona.
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¢ Tiene el centro ecoldgico

El centro tiene cuenta registrada

estrategia cromatica?

3 acceso a redes sociales? en Facebook.
Los elementos de comunicacién
utilizan colores que hacen a sus
4 ¢, Se maneja correctamente una elementos legibles, pero podria

mejorar si se usara una paleta de
color que represente temas

selvaticos.

¢, Se maneja la tipografia
5 | correctamente en una

estrategia tipografica?

Los elementos de comunicacién
utilizan una fuente tipogréfica

legible con un tamafio adecuado.

¢La duracion de los mensajes

Los elementos de comunicacién
contienen demasiado texto, lo que

puede causar cansancio al lector.

formatos?

6
es utilizada correctamente? Tampoco existe una organizacion
en cuanto a la prioridad de
contenido.
N _ Los elementos de comunicacién
¢ Utiliza variedad en los o o
7 son Unicamente digitales, por lo

gue podria expandir su variedad.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

2.7 Anélisis de los resultados de la observacién.

Los resultados de la observacion realizada indican que los Unicos canales de

comunicacion del centro ecoldgico Zanja Arajuno son su pagina web y su pagina de

Facebook.

La pagina web del centro ecologico habla sobre promover la conservacion de la vida

silvestre de la localidad. Los elementos de comunicacion que se encuentran en esta,

utilizan colores que hacen que su contenido sea facil de leer, sin embargo, se podria

mejorar aun mas si se utilizara una paleta que color que represente temas selvaticos.
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Estos utilizan una fuente tipografica legible con un tamafio adecuado, pero existe
demasiado texto que puede llegar a abrumar al lector. Tampoco existe organizacion en

lo que respecta a la prioridad de contenido.

Los medios de comunicacion son uUnicamente digitales, por lo que se plantea la
posibilidad de expandir su variedad. También existen inconsistencias en el sitio web, ya

que la informacién y la galeria de imagenes varian al cambiar de idioma.
2.8 Informe ejecutivo.

Luego de analizar los resultados de la entrevista y de la observacion, se ha determinado
gue el centro ecolbgico Zanja Arajuno necesita mejorar la calidad visual de su sitio web,

para asi darse a conocer mas y difundir las actividades que realizan.

El sitio web y la pagina de Facebook son los Unicos medios que utilizan para promoverse,
y necesitan transmitir su mensaje de mejor manera y en canales de difusibn mas

variados.

El resultado esperado con el presente trabajo de investigacion, es que los cortos
animados de Zanja Arajuno lleguen aumentar la difusion del centro ecoldgico y que se

genere un mayor interés en las personas que utilizaran los elementos de comunicacion.
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CAPITULO Il

PROPUESTA DE CORTOS ANIMADOS UTILIZANDO
SOFTWARE LIBRE.

3.1 Planificacion para el desarrollo del producto.

3.1.1 Propuesta técnica.

Las herramientas tecnolégicas escogidas para producir los cortos animados, son
aplicaciones de produccion audiovisual con licencias de software libre. La principal razén
es que las herramientas de software libre reducen significativamente los costos de
produccion. A pesar de que el software libre no significa que necesariamente sea gratis,
la gran mayoria de software de este tipo se distribuye de manera gratuita en internet, y
en conjunto con las 4 libertades esenciales se constituye su gran fortaleza. El punto fuerte
del software libre también radica en las comunidades, mismas que son las encargadas
de: analizar, contribuir haciendo cambios y mejoras, y distribuir el producto para que todo
el mundo se beneficie. Todo esto ha creado un movimiento a nivel mundial, que no solo
se limita a quienes estan directamente involucrados en el desarrollo del software libre,
sino también de quienes lo difunden mediante tutoriales o cursos en linea, sin mencionar

las distintas capacitaciones que se pueden encontrar.

El principal producto software que se utiliz6 para producir los cortos animados es
Blender, una suite de creacion 3D que cubre todas las necesidades del proceso de
produccién: el modelado de los escenarios y personajes, el proceso de rigging y la
animacion final como tal. Blender se ha ido perfeccionando con el pasar del tiempo,
implementando primero a Cycles como su motor de render con raytracing para conseguir
asi fascinantes resultados fotorealistas, hasta agregar a Eevee como una alternativa que
reduce aln mas los tiempos de render y que también consigue resultados realistas,

aungue no tan precisos como Cycles.

Blender en sus versiones mas recientes incorpora las ultimas innovaciones tecnolégicas

gue ayudan a reducir el tiempo de render, tales como el soporte del framework Optix Al
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para sacar ventaja de las tarjetas graficas Nvidia series RTX, o la implementacién de
Open Image Denoiser, la inteligencia artificial de Intel. Ambas tecnologias fueron creadas
para reducir el ruido de una imagen renderizada y disminuir asi la cantidad de muestreos
a realizarse, lo que al final se traduce como un menor tiempo de render. La version de

Blender con la que se trabajo es 2.83.

Para la produccion de los cortos animados, se opt6 por trabajar con el motor de render
Eevee, ya que se busca que el estilo artistico de los cortos equilibre los personajes
caricaturescos con materiales realistas, a la vez que se reduzcan los tiempos de render
lo mas que se puedan. Una caracteristica especial de Blender, es que los nodos
utilizados para conseguir los distintos tipos de materiales se comparten entre ambos

motores: Eevee y Cycles.

Blender permite una facil parametrizacion de las camaras que renderizaran las diferentes
escenas. Se pueden configurar aspectos tales como la oclusion ambiental, el brillo, el
reflejo de pantalla, la refraccidn para objetos transparentes, la profundidad de campo y

el desenfoque de movimiento.

Otra funcionalidad que resulta muy util a la hora de producir una animacion, es que
Blender permite realizar composiciones en el render final, trabajando con distintas capas.
Con esto se pueden obtener diversos efectos, e inclusive componer escenas mas

complejas.

Para el disefio de los personajes de los cortos animados se utilizd Inkscape, un editor de
graficos vectoriales que trabaja principalmente con el formato estandar SVG, y que
permite exportar imagenes con transparencia. A parte de esto, también se utiliz6 a
Inkscape para crear los titulos de las presentaciones de cada corto, y a cada una de las
texturas y sus variantes, tanto de los objetos que aparecen en el escenario, como de los

personajes.

Una funcionalidad que resulté muy util de esta herramienta es la vectorizacién de mapas
de bits, lo que agilité el proceso de creacion de texturas, ya que se partia desde una
fotografia real y el algoritmo de Inkscape trazaba los vectores que conformarian la nueva

textura, misma que empataria con el estilo de caricatura de los cortos animados.
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Para retocar las imagenes exportadas, se utilizé GIMP, el programa de manipulacion de
imagenes de GNU. GIMP permitié corregir imperfecciones en las texturas, combinar
diferentes capas de imagenes y cambiar el tamafio de estas para optimizarlas y
exportarlas a un formato compatible con Blender. Para darle mas realismo a los
materiales sélidos en Blender, se utilizdé la herramienta de conversién a mapa de
normales de GIMP, que se encarga de crear una nueva imagen basada en una existente,

gue contenga la informacion de los relieves de la textura.

Se utilizé a Audacity, como la herramienta de edicién de audio para mezclar y agregar
efectos a los distintos sonidos del corto. Principalmente se utilizé para remover el ruido
en ciertos clips de audio, recortar pistas para volverlas ciclicas, cambiar la velocidad y

tono de algunos sonidos y mezclar otros para conseguir nuevos.

Finalmente para la edicion final de los cortos, se recurrié a Kdenlive, un editor de video
no lineal con la capacidad de agregar efectos a los clips de video y audio, para asi
conseguir los resultados esperados. Kdenlive permite exportar a multiples formatos y

también redimensionar el producto final a una resolucion personalizada.
3.1.2 Herramientas y complementos de Blender.

Para acelerar el proceso de modelaje de objetos, creacién de materiales y simulacion de
fisicas se utilizaron herramientas y complementos incluidos en Blender, ademéas de

fuentes externas, siendo estos:
Sapling Tree Gen.

Este ‘add-on’ viene incluido en Blender, pero es necesario activarlo de forma manual en
las preferencias del programa. Este complemento permite generar arboles ya sean a

partir de configuraciones preestablecidas o desde una forma base parametrizable.

‘Sapling Tree Gen’ permite configurar: la geometria del arbol, la divisidn, crecimiento y
radio de las ramas, el tamafio y forma de las hojas, la forma de la copa del arbol, el
esqueleto y las animaciones para que poder visualizar fisicas de viento (en caso de

necesitarse).
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Figura 16. Add-on Sapling Tree Gen.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

Node Wrangler.

Aligual que Sapling Tree Gen, este ‘add-on’ también viene incluido en Blender y requiere
activacion de forma manual en las preferencias del programa. EI complemento Node
Wrangler brinda varias herramientas que permiten trabajar con nodos de manera rapida
y eficiente. Este complemento agilita las conexiones de nodos sin necesidad especificar

los parametros de estos.

Se utilizo este complemento para facilitar el mapeo y las coordenadas UV en la creacion
de ciertos materiales, al igual que mezclar los diversos tipos de ‘shaders' para obtener

nuevos.
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Figura 17. Ejemplo de un material usando el add-on Node Wrangler.

Elaborado por Erick Adridn Vaca De Lucca.

Displacement modifier.

Esta herramienta es un modificador que desplaza los vértices de una malla tridimensional
en base a la textura que tenga. Dependiendo de la textura que asignada, se pueden
conseguir diversos efectos. Para conseguir mejores resultados la malla tridimensional
debe tener bastantes vértices, algo que puede lograrse con facilidad si se parte de figuras
basicas como un cubo, y se le aplican subdivisiones en su modo edicién, o en modo
objeto el modificador ‘subdivision surface’. El desplazamiento puede ser a lo largo de un
eje local en particular, a lo largo de las normales de los vértices, o también se pueden
usar los componentes RGB por separados de la textura para desplazar vértices en las
direcciones locales X, Y & Z simultaneamente.

Este modificador fue utilizado para modelar las rocas del escenario de forma rapida y
variada, modificando tan solo un poco lo parametros de la textura del ruido, y las caras

del cubo basico de donde se partio.
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Figura 18. Uso de la herramienta ‘displacement modifier’.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

Ocean modifier.

Blender ofrece esta herramienta para crear mallas tridimensionales que simulen grandes
cantidades de agua. Con el uso de ‘ocean modifier se pudo solucionar asi las
limitaciones del simulador de fluidos. Se pueden configurar: la cantidad de repeticiones
del patron de olas, el tiempo que va a durar la animacién, la profundidad del agua, el
nivel de turbulencia, la escala de las olas entre sus tamafios minimo y maximo, la

velocidad del viento, y la opcién de simular espuma entre las olas.

Se utilizé esta herramienta para simular el agua del rio que conforma parte de los
escenarios, modificando principalmente los parametros del tamafio de las olas y su

turbulencia para conseguir asi el efecto del rio calmado.
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Figura 19. Uso de la herramienta ‘ocean modifier’.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

Sistema de particulas.

El sistema de particulas fue principalmente utilizado para la creacion de los escenarios y
para el pelaje de los animales. El sistema de particulas en Blender puede ser configurado
para trabajar de manera més Optima, visualizando una menor cantidad de particulas en

el editor que el render final.

En el caso de los escenarios, el sistema de particulas cred un terreno repleto de hierba
con variedad de tamafos y direcciones, todo esto a partir de una malla tridimensional
qgue conformaba la estructura basica de la hierba. En conjunto con la herramienta ‘Weight
Paint’ se especifico las zonas del terreno donde creceria la vegetacion.

En el caso de los animales, se utilizé la variante ‘hair’ del sistema de particulas para
generar de forma aleatoria y automética las hebras de cabello que conforman el pelaje
de los animales. Se utilizé una interpolacion de instancias hijas para cubrir 6ptimamente
mas cantidad de caras en la malla tridimensional. Una caracteristica importante del
cabello en el sistema de particulas en Blender, es que se puede modificar ya sea
peinando, agregando, quitando, esparciendo o recortando el pelo.
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Figura 20. Instanciacion de la hierba que recubre el escenario usando la
herramienta Weight Paint y el sistema de particulas.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

Figura 21. Edicién del sistema de particulas que simula el pelaje del Tapir.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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A.N.T. Landscape.

A.N.T. son las siglas de ‘Another Noise Tool' (otra herramienta de ruido). Este add-on
permite crear paisajes usando varios tipos de ruidos. Viene incluido en Blender y necesita
ser activado manualmente en las preferencias del programa. A.N.T. Landscape utiliza
una semilla aleatoria para generar el terreno en combinacion con el tipo de ruido
escogido. También se puede configurar: el material del terreno, la cantidad de
subdivisiones que tendra, el tamafio de la malla tridimensional, el tamafio del ruido, la
forma, la parcialidad y la nitidez del terreno, el nivel de distorsién, la profundidad, y las

alturas minima y maxima.

Este complemento fue utilizado para generar las geometrias basicas de los terrenos que
conforman los escenarios. El resultado final se obtuvo utilizando las herramientas para

esculpir las mallas tridimensionales, complementando asi el nivel de detalle de la

geografia de los escenarios.

Figura 22. Generacion del terreno con rio para los escenarios de los cortos.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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Simulador de fluidos.

Blender incorpora un simulador de fluidos capaz de crear variedad de efectos animados
como fuego, humo o liquidos. Para la realizacién de los cortos de Zanja Arajuno se

utilizaron simulaciones de liquidos y de humo.

Las simulaciones de fluidos necesitan de un objeto que sirva como fuente, y otro que
sea el dominio, es decir los limites fisicos de la simulacion. Adicionalmente se pueden
agregar objetos que sean obstaculos o fuerzas dinamicas como corrientes de viento

o turbulencias mas fuertes, dependiendo del caso.

En la simulacion de liquidos se pueden configurar los pardmetros que van a afectar
el célculo de las fisicas de la misma, como pueden ser: la viscosidad, la gravedad, el
tamafo de las particulas y su tiempo de vida en la simulacién, el nivel de detalle de
la malla tridimensional del liquido, si se debe crear o no espuma y burbujas, el tamafio
de las olas que se formen, el uso de los vectores de velocidad y la exactitud de los

obstaculos en la simulacion.

Figura 23. Salpicado de agua de la rana utilizando el simulador de fluidos.

Elaborado por Erick Adridn Vaca De Lucca.
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Los parametros configurables en la simulacidon de gases abarcan: densidad y calor
de flotabilidad (como afectan la densidad y el calor la expansién del gas hacia arriba),
vorticidad (controla el nivel de turbulencia), duracién de la disolucién del humo,
resolucion de las divisiones (calidad de la textura de humo), y tipo de textura que el
humo puede tener. El objeto que se convierte en el origen de la emisién del humo,
puede emitir las particulas ya sean desde la superficie del objeto o el volumen del
mismo. El origen de la emision es el encargado de definir la cantidad muestreos que
va a tomar cada paso de la simulacion, ademas de la densidad que tendra el humo,
ya sea relativa o absoluta. Una densidad relativa producira continuamente humo
hacia arriba, mientras que una absoluta producira mas humo si hay espacio en la

region desde donde se esta emitiendo.

Se utilizo la simulacion de gas en el corto animado de la rana, porque el efecto visual
logrado da una sensacion de petréleo mezclandose en el agua. Este efecto fue
particularmente Gtil porque compone parte del personaje del monstruo de
contaminacion que aparece en este corto, ya que a donde quiera que avanza este

monstruo deja un rastro de petréleo.

(15) NORENDER | 5ol

e [Hed P o
» Object

Figura 24. Simulacién de humo. Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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Wiggle bones.

Este es un ‘add-on’ de terceros y requiere instalacion y activacion manual en las
preferencias del programa. Wiggle Bones es un complemento facil de utilizar, que
permite agregar algo de fisica a los huesos de un ‘armature’ en Blender. Con este
complemento se pueden conseguir que los huesos asignados generen un efecto
ondulante con fisicas aplicadas. Ofrece las siguientes opciones: estiramiento, gravedad,

rigidez y colisiones. (Blender Addons, 2019).

Este complemento fue utilizado para dar fisicas a los arboles que son talados y se
impactan contra el suelo, y que al aterrizar sigan temblando hasta que levemente se
estabilicen, consiguiendo asi un efecto mas realista en la escena que complemente los

principios de animacion empleados en la elaboracién de los cortos de Zanja Arajuno.

Figura 25. Animacion de arbol cayendo.

(Las fisicas son auto calculadas gracias al add-on Wiggle Bones)

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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3.1.3 Estructura del proceso de produccion de los cortos animados.

En funcion de la investigacion previa, se determind que la propuesta de solucién al
problema de difusién del centro ecolégico Zanja Arajuno sean cinco cortos animados.
Estos cortos animados se realizaron siguiendo un proceso que compuesto de tres fases:

pre produccion, produccion y pos produccion.

La fase de preproduccién detalla toda la planificacion para crear los cortos. En esta fase
se especifican: la historia, el estilo artistico, las caracteristicas y descripciéon de cada
personaje, y el detalle y la composicion de los escenarios de los cortos que se produciran.

Se estructura de la siguiente manera:

e Disefos de los personajes.

e Descripcion de los personajes.
e Disefios de los escenarios.

e Guion literario.

e Guion técnico.

La fase de produccion consiste en crear las escenas y las animaciones finales donde se
desarrollan las historias de los cortos. En esta fase se aplican los principios de animacion,
las habilidades artisticas del animador y el conocimiento técnico con las herramientas de
software libre anteriormente mencionadas en este trabajo, para conseguir como
resultado los videos renderizados de cada escena que componen a los cortos de Zanja

Arajuno.

La fase de posproduccion corresponde a la edicion de los cortos. En esta fase se agregan
efectos de sonido, musica de fondo, transiciones entre clips de video o efectos visuales
adicionales para obtener como resultado final los cortos animados listos para su
publicacion. Es en esta fase también donde se acomodan las escenas renderizadas para

componer la secuencia que relate la historia de cada corto.
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3.2 Preproduccion.

Esta fase detalla los aspectos técnicos de la planificacion de los cortos animados de
Zanja Arajuno. En el disefio de los personajes se describen, mediante imagenes, la
apariencia de cada uno de los animales que protagonizan los cortos, con su paleta de
color correspondiente. En la descripcion de los personajes, se detallan los aspectos
fisicos y psicoldgicos de los mismos. En los disefios de los escenarios se describen cémo
son los lugares en donde toman lugar las historias de los cortos. El guion literario relata
la historia de cada corto animado. El guion técnico describe a detalle cada toma de los
cortos con las acciones de los personajes y los tipos de planos y encuadres empleados.

3.3 Disefos de los personajes.

El estilo artistico de los cortos animados de Zanja Arajuno es de caricatura. Con este
estilo se busca dar mas expresividad a los personajes, ya que la caracteristica principal
de las caricaturas es su exageracion en las acciones, a la vez que sus personajes se
deslindan a su manera de la realidad. Para la creacion de los personajes, se disefiaron
primero sus vistas lateral y frontal en Inkscape. Esto sirvio como referencia en Blender

para modelar y asignar rigging a los personajes. Las siguientes figuras describen los

disefios los animales que protagonizan los cortos:

((0Q)y

@
O

Vista lateral Vista frontal Render final

Figura 26. Disefo del mono ardilla.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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Figura 27. Disefio de la rana.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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Figura 28. Disefio del tapir.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

Existen variantes de las texturas para el personaje del mono ardilla. El disefio base se
mantiene, pero cambian sus paletas de colores. EI mono gris acomparfa al mono café
(disefio original) en el primer corto: “Arboles en peligro”. La segunda variante del mono,
protagoniza el corto “Trafico de especies”. La siguiente figura muestra el disefio y el
render final de estos personajes, aplicando la paleta de colores de sus respectivas

variantes.
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Figura 29. Variantes del diseiio del mono ardilla.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

El ser humano es el antagonista de los cortos animados, provocando dafios a la
naturaleza de distintas formas. Para representarlo se recurrié a una silueta humana

genérica de color rojo, con ojos blancos y sin iris.

En los cortos animados el ser humano se vale de distintos instrumentos para causar
destruccion al ecosistema, como la moto sierra para talar arboles, o las jaulas para

capturar al mono ardilla.

No obstante, también hay un personaje humano héroe. Se trata del personal del centro
ecoldgico Zanja Arajuno, cuyo disefio también es representado mediante una silueta

verde, pero con vestimenta identificativa del centro ecoldgico.
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Vista lateral

Vista lateral Vista frontal

Figura 30. Disefio de los personajes humanos de los cortos animados.

Arriba el humano antagonista; a la derecha, los objetos con los que él interactla;

abajo el humano héroe que trabaja en el centro ecoldgico Zanja Arajuno.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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A parte del ser humano, existe otro villano que aparece en el corto “Aguas cristalinas”,
se trata del monstruo de petréleo. Este monstruo es de aspecto viscoso y tiene brillantes

0j0s rojos. Su unico objetivo es contaminar el rio y atrapar a los animales que nadan ahi.

Vista lateral Vista frontal

Figura 31. Disefio del monstruo de petrdleo.

Elaborado por Erick Adridn Vaca De Lucca.

3.4 Descripcion de los personajes.

En esta seccidon se detallan los aspectos fisicos y psicoldgicos de los personajes que

aparecen en los cortos animados de Zanja Arajuno.
Animales:

Mono ardilla café: este mono corresponde al disefio original. En su estilo de caricatura

resaltan: su cabeza de tamafio grande y desproporcional en relacion a su cuerpo, sus
ojos también grandes y del mismo color café que su pelaje, cejas gruesas de color
marrén, un hocico pronunciado hacia adelante, orejas alargadas, y una mascara de color
rosa palido en el pelaje de su rostro. Tiene un torso pequefio con piernas cortas, una
cola no prensil apenas mas grande que su torso, y un pelaje alborotado. Este mono tiene
una personalidad tranquila y curiosa, esta atento a lo que acontece a su alrededor, y
también es muy buen amigo, puesto que se preocupa por salvar a su compariero, el

mono gris en el corto “Arboles en peligro”.

Mono ardilla gris: la apariencia de este mono es idéntica a la del mono cafe, lo Unico que

varia es el color de su pelaje, y conserva el mismo color de ojos cafés que el mono

original. Este mono es muy perezoso y dormilén, no es un animal muy activo y le encanta
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dormirse en las ramas de los arboles. También tiene el suefio muy pesado y no despierta
con facilidad. Como es poco atento a lo que pasa a su alrededor, depende mucho de su

compariero el mono café, quien lo salva en el corto “Arboles en peligro”.

Mono ardilla de espalda amarilla: la apariencia de este mono se basa en la del mono

original, es decir el mono café. Su pelaje es de un café grisaceo claro con manos, piesy
espalda de un color amarillo palido. Sus ojos son de un color gris mas oscuro que su
pelaje, su panza es del mismo color rosa péalido que la mascara que recubre su rostro, y
la terminacion de su cola es de color negro. Este mono es muy activo, aunque bastante
distraido, ya que no presta atencién a su alrededor y por eso fue capturado en el corto
“Trafico de especies”. Sin embargo es lo suficientemente astuto como para encontrar la

manera de escapar.

Rana: su apariencia exalta proporciones de caricatura, especialmente en sus 0jos, los
cuales estan muy separados. El tamafio de su cabeza en relativamente grande con
relacion a su torso y sus ancas son largas, pero no tanto como lo serian las de una rana
real. Esta rana es tranquila y vive muy feliz en el rio. Le encanta nadar, hacer clavados
y bucear. Este animal es muy activo, siempre esta en movimiento, y también esta atento
a su alrededor. Protagoniza el corto “Aguas cristalinas”, y al darse cuenta del peligro de
la aparicién del monstruo de petrdleo, utiliza toda su habilidad atlética para escapar a la

orilla.

Tapir: tiene un pelaje grisaceo y ojos de color café muy claro. Sus orejas son redondas
y pequefias, su trompa es un poco larga, y tiene cejas gruesas. Le encanta caminar y
recorrer largos espacios de terreno. Este animal es de temperamento tranquilo y a pesar
de estar en situaciones de peligro, busca mantener la calma, también es muy precavido,
conoce bien su entorno y utiliza todo lo que le rodea para escapar del cazador en el corto

“Caza furtiva”.
Humanos:

Humano antagonista: representado por una silueta genérica de un hombre de contextura

normal y cabello corto. Es el villano de todos los cortos animados de Zanja Arajuno, a

excepcion del corto “Basura por doquier”, donde no aparece. Es un ser sin moral ni
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conciencia ambiental, no le importa destruir ni contaminar la naturaleza con tal de salirse
con las suyas. Se vale de varios instrumentos para perpetuar sus maldades como: la
moto sierra para deforestar la Amazonia, las jaulas para atrapar monos, la escopeta para
cazar tapires, o el barril de petréleo para contaminar el rio. Su apariencia de silueta roja
que solo deja notar sus ojos blancos sin iris, infunde panico y terror entre todos los

animales que tienen la desdicha de conocerlo.

Personal de Zanja Arajuno: también es representado por una silueta verde de un hombre

de estatura promedio, pero sus distintivos son la camiseta y gorra con el logotipo del
centro ecoldgico Zanja Arajuno. Es un héroe anénimo que rescata a los animales
lastimados o abandonados a su suerte, para llevarlos a salvo a que se recuperen en el
centro ecologico. No dudara ni un instante en socorrer a un animal necesitado, y

principalmente actia de manera silenciosa sin ser notado.
Otros:

Monstruo de petroleo: este monstruo de apariencia viscosa, tiene o0jos rojos brillantes,

una boca en pico y tres dedos en cada mano. Tiene una cola con la que se desplaza en
el agua y no tiene piernas. Siempre deja un rastro de petrdleo que ensucia el agua. No
tiene compasiéon alguna por los animales y busca perseguirlos incansablemente y

atraparlos en el agua contaminada que lo rodea.
3.5 Disefos de los escenarios.

Las historias de los cortos animados toman lugar en la selva amazonica, por
consiguiente, para construir ese tipo de escenario, se modelaron varios objetos que en
conjunto creen el ambiente selvatico, incluyendo: arboles, arbustos, helechos, rocas,
cercas de madera, letreros y chozas. Estos objetos, con sus respectivas variantes, se
reutilizaron para formar nuevos escenarios que recreen cada historia en particular. La
construccion de los escenarios se logré en conjunto con la generacion de terrenos

utilizando las herramientas incorporadas en Blender.

En total se crearon cuatro diferentes escenarios para relatar las historias de los cinco

cortos animados. Estos escenarios son: la selva con pendientes, monticulos altos y
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partes despejadas; el rio que se extiende con varias curvas y elevaciones moderadas
llenas de exuberante vegetacion; la selva con terreno plano, bastante vegetacion y muy
pocas irregularidades en el terreno; y por ultimo las cabafias de refugio animal del centro

ecoldgico Zanja Arajuno.

En el primer escenario se desarrollan las historias de los cortos “Arboles en peligro” y
“Trafico de especies”, donde los protagonistas son los monos, quienes intentan ponerse

a salvo del ser humano.

En el segundo escenario toman lugar los cortos “Aguas cristalinas” y “Basura por
doquier”. El ser humano contamina el rio en el primer corto mencionado, provocando que
aparezca el monstruo de petréleo. En el segundo corto los animales rescatados junto
con el personal de centro ecolégico Zanja Arajuno, salen en la busqueda de otros

animales que necesiten ser socorridos.

En el tercer escenario se desarrolla la historia del corto “Caza furtiva”, donde el tapir
buscara ponerse a salvo del perverso ser humano, y donde también el humano que

trabaja como personal de Zanja Arajuno intervendra para ayudarlo.

El cuarto y ultimo escenario corresponde a las construcciones de madera del centro

ecoldgico Zanja Arajuno donde se refugian los animales rescatados.



Figura 32. Objetos decorativos de los escenarios.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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Figura 34. Escenario No. 2. Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.



Figura 35.

Figura 36. Escenario No. 4. Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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3.6 Guidn literario.

Corto No. 1: “Arboles en peligro”.

Un par de monos estan descansando sobre una rama de un arbol, cuando de repente el
arbol se empieza a sacudir. Uno de los monos, asustado, trata de despertar a su
compariero el cual estd dormido, y a pesar de todo el ruido, las sacudidas y que le peguen
en la cara para que despierte, sigue roncando placidamente. El primer mono insiste en

gue se despierte, pero luego el arbol en el que estan se cae junto con ellos.

Ambos caen al suelo, el primero nota que el segundo sigue dormido por lo que decide
agarrar su cola y morderla para que despierte. El dolor de la mordida finalmente hace
gue este despierte asustado. Inmediatamente un arbol es cae encima, pero ellos logran
saltar y salvarse. Ambos regresan a ver y una figura humana con una motosierra

aparece.

Los monos huyen, mientras que los arboles que dejan atrds van siendo talados y van
cayendo, hasta que uno de ellos los golpea dejandolos inconscientes. Mas tarde los
monos despiertan en el refugio de animales del centro ecolégico Zanja Arajuno, Yy

celebran por estar sanos y salvos.
Corto No. 2: “Aguas cristalinas”.

Una rana esta nadando alegremente en un rio de aguas limpias y cristalinas, cuando de
pronto aparece un humano sosteniendo un barril y arrojando desperdicios en el agua.
Estos contaminantes empiezan a tomar forma de un monstruo, el cual empieza a

manchar el rio.

Este monstruo asoma su cabeza por encima de la superficie para acechar a la rana antes
de atacarla. La rana se da cuenta de su presencia y empieza a huir. El monstruo le
persigue por un largo trayecto en el rio. La rana nada hasta la orilla donde se desmaya
por el cansancio. Luego la rana despierta en el refugio de animales del centro ecoldgico

Zanja Arajuno, donde se la ve nadando felizmente.
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Corto No. 3: “Trafico de especies”.

Un mono camina feliz y despreocupadamente por la selva, cuando una jaula le cae

encima. Inmediatamente aparece el humano autor de la trampa, quien rie malvadamente.

El mono asustado piensa rapido, y cava un agujero debajo de la jaula para salir. El
humano traficante de especies lo pierde de vista. EI mono huye evitando todas las
trampas que se le aparecen, sin embargo se tropieza con una piedra y se golpea la
cabeza, quedando inconsciente. Algunas horas mas tarde, una persona con un uniforme
gue denota que trabaja en Zanja Arajuno lo encuentra y lo recoge. Mas tarde el mono
despierta y es recibido por otro par de monos en el refugio de animales del centro

ecoldgico Zanja Arajuno.
Corto No. 4: “Caza furtiva”.

Un tapir esta paseando por la jungla, cuando de repente regresa a ver a un lado y alcanza

a ver que una bala se le acerca. El tapir se agacha para esquivarla.

Aparece un humano con un arma riendo. El tapir empieza a huir y el cazador le persigue.
El tapir decide ocultarse tras un arbol y agarra una rama para darle impulso y soltarla. La
rama retrocede, gana velocidad y golpea al cazador en la cara haciendo que este caiga.

El tapir sigue huyendo aterrorizado entre la vegetacion. Mientras tanto, otro humano
guien trabaja en el centro ecolégico Zanja Arajuno escucha los disparos y decide a

investigar qué esta ocurriendo.

Después él ve la persecuciéon y saca al tapir del camino para que su vida no peligre. El
cazador sigue corriendo en busca del tapir. El trabajador de Zanja Arajuno le pone el pie
justo en el momento preciso para que tropiece. El cazador cae y sale de la escena. El

tapir y el trabajador de Zanja Arajuno chocan las palmas.
Corto No. 5: “Basura por doquier”.

Un mono esta sentado felizmente a orillas del rio, cuando regresa a ver a un lado y
encuentra que un tapir esta atrapado en una caja de carton. El mono sale a ayudarle y

al zafarlo de la caja ambos salen disparados en direcciones opuestas.
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Al levantarse del suelo, el tapir observa como una rana lucha por liberar su cuello de
estar atrapado en un plastico para latas. El tapir le ayuda a salir halando del plastico

mientras el mono se acerca para ver.

Al sacar a la rana del plastico, el impulso de la mano le pega en la cara al mono quien
pierde el equilibrio, y accidentalmente mete el pie en una lata vacia, perdiendo el
equilibrio y cayendo al rio. El tapir y la rana se asustan viendo como el mono es

arrastrado por la corriente.

Un trabajador de Zanja Arajuno, quien se encontraba en ese momento recogiendo la
basura por la zona, regresa a mirar a un lado y se percata que el mono esta corriendo

grave peligro.

El mono sigue gritando en el rio mientras lucha por mantenerse a flote, hasta que es
rescatado por el humano, el cual lo deja en un lugar seguro. Los otros dos animales se

le acercan y celebran juntos que el mono esté a salvo.

3.7 Guion técnico.

Tabla 3. Corto No. 1: “Arboles en peligro”.

Escena | Plano Encuadre Movimiento de Accion Sonido
la camara
1 General Picada Se enfocatodo | La primera toma | Sonidos
el escenario, consiste en mostrar la | ambientales
avanzando parte selvatica de la | de la jungla
lentamente. zona.
2 General | Contrapicada Cémara fija Aparecen dos monos | Sonidos
sobre una rama, unos | ambientales
de ellos esta dormido. | de la jungla y
ronquidos.
3 General Picada La cAmara se | De pronto el arbol en | Sonido de
sacude de lado | el que estan empieza | motosierra
a lado. a sacudirse, el mono
despierto mira para
diferentes lados.
4 General A nivel La camarase | El primer mono salta | Sonido de
sacude de lado | hacia el otro, tratando | motosierra
a lado. de hacer sefas de
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que algo pasa. El

arbol sigue
sacudiéndose.
5 Primer A nivel La caAmarase | El primer mono le da | Sonido de
plano sacude de lado | cachetadas al | motosierra 'y
a lado. segundo pero este | golpes
sigue dormido
ignorando su
advertencia.
6 General A nivel Lacamarase | De nuevo trata de | Sonido de
sacude y despertarlo, esta vez | motosierra y
después de un | sacudiéndolo, pero | sonidos de
tiempo se sin  éxito  alguno, | mono.
detiene. después laramaen la
gue estan cae junto
con ellos.

7 General A nivel Camara fija Los dos monos caen | Sonido de
al suelo. El segundo | golpe
sigue dormido.

8 General Picada Camara fija El primer mono se | Sonidos de
levanta mirando a su | monos
alrededor.

9 Plano Cenital Cémara fija El segundo mono | Ronquidos

medio sigue roncando.

10 General A nivel Camara fija El primero toma la | Sonido de
cola del segundo | mono y
entre sus manos y le | crujidos  de
muerde, en ese | troncos
momento el dormilon
se despierta
asustado. Después
ambos monos
regresan a ver hacia
atrés.

11 Plano Contrapicada Cémara fija Un &rbol cae hacia la | Crujidos de

detalle camara dando la | tronco
perspectiva de que
los monos ven como
el tronco se dirige a
ellos.

12 General A nivel Céamara fija Ambos  personajes | Chillidos de
saltan evadiendo el | mono
tronco que les caera
encima.

13 General Picada Céamara fija Los dos monos | Chillidos de
regresan a ver hacia | mono

atras con una
expresion de susto en
SUS rostros.
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14 America | Contrapicada La cAmara Una figura humana y | Masica
no asciende sombria aparece | dramatica
mostrando una | sujetando una
figura humana. | motosierra.
15 General A nivel Cémara fija Los animales se | Chillidos de
levantan horrorizados | mono y
y empiezan a huir. musica
dramatica
16 General A nivel La cdmara sigue | Ambos monos corren | MUsica de
alos monos en | hacia la pantalla al | suspenso,
Su escape. mismo tiempo que los | crujido de
arboles detrds de | arboles y
ellos van cayendo por | chillidos de
la tala de los mismos. | mono
Finalmente la caida
de un arbol les da un
golpe y los deja
inconscientes.
Después de esto la
pantalla pasa a hegro
para hacer una
transicion.
17 General Picada y La camara El  primer mono | Sonidos de
luego a nivel lentamente va | despierta, y mira a su | mono y
alejandose alrededor, viendo | masica de
hasta mostrar el | como fue encontrado | fondo
letrero del lugar. | y llevado a un refugio.
El segundo mono
despierta 'y luego
ambos celebran. La
camara va saliendo
del lugar  hasta
mostrar el letrero del
refugio que es el
Centro ecolégico.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
Tabla 4. Corto No. 2: “Aguas cristalinas”.
Escena | Plano Encuadre Movimiento de Accion Sonido
la camara
1 General A nivel Se enfocatodo | La primera toma | Sonidos
el escenario, consiste en mostrar | ambientales
avanzando la parte selvéatica de | de la jungla
lentamente. la zona junto con un

rio.
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2 Detalle A nivel La cAmara se | Se muestra el rio. Sonidos de
mueve jungla, agua
lateralmente. corriendo

3 General Picada Cémara fija Una rana se | Agua
encuentra nadando | corriendo
de espaldas en el rio.

4 General Picada Céamara fija La rana se sumerge | Salpicazos
en el agua para salir
con impulso.

5 General A nivel Lacamarase |La rana da un | Salpicazos

elevaun pocoy | enorme salto antes
vuelve a bajar | de volver a entrar.
siguiendo a la
rana

6 General A nivel Camara fija La rana se sumerge | Salpicazo vy
en el agua y empieza | sonido de
a nadar. movimiento

subacuatico

7 America A nivel La camara Una figura humana | Musica

no desciende empieza a arrojar | dramatica
lentamente desperdicios en el
agua del rio.

8 General A nivel Céamara fija Los desperdicios | MUsica
contaminantes dramatica
empiezan a tomar
forma de un
monstruo, el cual
nada hacia la
camara.

9 General Picada La camarava | La contaminacion va | Musica

subiendo avanzando dramética
lentamente lentamente por el rio.

10 America A nivel Céamara fija El monstruo | Musica

no contaminante asoma | dramética
su cabeza fuera del
agua antes de volver
a sumergirse.

11 General A nivel Cémara fija La rana se da cuenta | MUsica de
de la presencia del | suspenso
monstruo, se asusta
y da media vuelta.

12 General A nivel Cémara fija La rana nada por su | Musica de
vida mientras que el | suspenso
monstruo le persigue
intentando atraparla.

13 General A nivel La cAmara El monstruo intenta | MUsica de

enfoca la atrapar a la rana la | suspenso

persecucion

cual esquiva su
mano.
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14 General A nivel Cémara fija La rana nada | Sonidos bajos
desesperadamente | el agua
hasta la orilla.

15 General Picada Cémara fija Agotada, la rana sale | Salpicazos
a la superficie y se
desmaya por el
cansancio. Luego la
camara se oscurece
para hacer una
transicién.

16 General Picaday La camara La rana se despierta | Masica

luego a nivel lentamenteva |y ve que ha sido | ambiental
alejandose hallada y refugiada
hasta mostrar el | en el centro
letrero del lugar | ecolégico de Zanja
Arajuno. La escena
termina mostrando el
letrero del lugar.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
Tabla 5. Corto No. 3: “Trafico de especies”.
Escena Plano Encuadre Movimiento de Accidn Sonido
la camara
1 General Picada Se enfocatodo | La primera toma | Sonido
el escenario, consiste en .
ambiental de
avanzando mostrar la parte
lentamente. selvatica de la | lajungla
zona.

2 General A nivel Cémara fija Un mono camina | Chillido de
alegremente por

. mono
la jungla cuando
de repente una
jaula cae de
encima
atrapandolo.

3 Americano | Contrapicada Camara fija Un humano, que | Risa malvada
aparentemente es
un traficante de
especies, rie
malvadamente
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General

A nivel

Cémara fija

El mono se
asoma en las
varas de metal
buscando una
salida, luego cava
un agujero debajo
para escapar.

Sonidos

mono

de

Americano

Contrapicada

Cémara fija

El humano deja
de reir y se da
cuenta que el
mono ha
escapado.

Silencio

General

A nivel

Camara fija

El mono sale del
agujero que cavo
en la tierra
escapando de la
jaula y empieza a
correr por su vida.

Sonido

mono

de

General

Picada

La camara sigue
los movimientos
del mono

El mono empieza
a huir, otra jaula
cae cerca
asustéandolo,
luego vuelve a
correr y sin darse
cuenta se tropieza
con una rama.

Musica
suspenso
chillidos

mono

de

de

General

A nivel

Cémara fija

El mono cae
golpeandose la
cabeza.

Musica
suspenso
chillido

mono

de

de

Americano
y luego
general

Cenital

La camara se va
alejando

El mono queda
inconsciente en el
suelo.

Musica

suspenso

de

10

General

A nivel

Camara fija

Se enfoca el
escenario, y hay
un cambio en el
cielo dando a
entender que han
pasado unas
cuantas horas.

Silencio

11

Detalle

A nivel

Camara fija

Una figura
humana que usa
una camiseta de
Zanja Arajuno se
acerca al mono
para recogerlo.

Silencio
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12

Americano

Picada

Cémara fija

El humano de
Zanja Arajuno
levanta al mono
que sigue
inconsciente. La
pantalla se
oscurece para dar
paso a una
transicion.

Silencio

13

General

Picaday
luego a nivel

La camara
lentamente va
alejandose hasta
mostrar el letrero
del lugar

El mono
despierta, y
descubre que fue
llevado al centro
ecoldgico de
Zanja  Arajuno,
donde se
encuentra con
otro par de monos
y luego celebran.
La escena
termina

mostrando el

letrero del lugar.

Musica

ambiental

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

Tabla 6. Corto No. 4: “Caza furtiva”.

Escena

Plano

Encuadre

Movimiento de
la cAmara

Accioén

Sonido

1

General

A nivel

Se enfoca todo
el escenario,
avanzando
lentamente.

La primera toma
consiste en mostrar
la parte selvética
del escenario.

Sonidos
ambientales
de la jungla

General

Picada

Camara fija

Un tapir camina
tranquilamente por
la jungla cuando de
repente ve que una
bala se le acerca,
por lo que se
agacha para
esquivarla.

Sonido de

disparo

Americano

Contrapicada

Camara fija

Un humano con
una escopeta rie
malvadamente.

Risa

malvada

General

Picada

Céamara fija

El tapir se levanta 'y
sale corriendo.

Silencio
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General

A nivel

Camara fija

El tapir corre entre
los arbustos para
huir del cazador.

Crujido

ramas

General

A nivel

Camara fija

El tapir busca
ocultarse tras un
arbol, después se
le ocurre agarrar
una rama para
defenderse.

Crujido
ramas

disparos

General

A nivel

La camara
sigue el
movimiento del
cazador

El cazador corre
cargando su
escopeta.

Crujido

ramas

de

General

A nivel

Camara fija

El tapir retrocede
para darle impulso
alaramay luego la
suelta.

Crujido

ramas

de

Detalle

A nivel

La camara se
mueve hacia
adelante en
perspectiva de
primera persona
del cazador

La rama viene a
toda velocidad
contra la pantalla.

Crujido

ramas

de

10

Detalle

A nivel

Camara fija

La pantalla se pone
en negro
mostrando estrellas
indicando que el
cazador fue
golpeado.

Golpe

contundente

11

Americano

Contrapicada

Camara fija

El humano cae al
suelo debido al
golpe que recibid.

Crujido

ramas

de

12

Primer
plano

Picada

Camara fija

El humano levanta
la cabeza
lentamente  para
continuar con la
persecucion.

Crujido

ramas

de

13

Americano

Contrapicada

Camara fija

Otro humano
perteneciente al
personal de Zanja
Arajuno  escucha
un disparo y se
muestra
confundido.

Crujido

ramas

de

14

General

A nivel

Céamara fija

El  tapir  sigue
huyendo entre los
arbustos del
humano cazador.

Crujido

ramas

de
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15 General A nivel Camara fija El  humano de | Sonido de
Zanja Arajuno | .
disparo
regresa a ver, y
mira al tapir
huyendo por lo que
lo saca del camino
para ponerlo a
salvo y luego mira
como el cazador se
acerca.
16 General A nivel La camara El cazador sigue | Crujido de
sigue el corriendo en busca
e . ramas
movimiento del | del tapir.
cazador
17 General A nivel Céamara fija El  humano de | Crujjido de
Zanja Arajuno
. . ramas
estira la pierna para
hacer tropezar al
cazador.
18 Detalle Picada Cémara fija Poniéndole el pie | Pasos
hace que el otro se
tropiece.
19 General A nivel Camarafijay | El cazador se caey | Grito, golpe y
sacudida sale de la pantalla
durante el ritando. choque  de
g
impacto Felices por haberse | palmas.
deshecho de él, el
tapir y el humano
de Zanja Arajuno
chocan las manos
en sefial de
amistad.
Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
Tabla 7. Corto No. 5: “Basura por doquier”.
Escena Plano Encuadre Movimiento de Accidn Sonido
la camara
1 General A nivel Se enfocatodo | La primera toma | Sonidos
el escenario, consiste en | ambientales
avanzando mostrar la parte | de la jungla
lentamente selvatica de la

hacia un lado.

zona junto con un
rio.
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General

A nivel

Céamara fija

Un mono esta
sentado

felizmente cuando
regresa a ver algo
que le llama la

atencion.

Sonido

mono

de

General

Picada

Camara fija

Un tapir se
encuentra

atrapado en una
caja de cartdn,
este intenta
zafarse pero no lo

logra.

Frote contra el

cartén

General

A nivel

Camara fija

El mono se acerca
para ayudar al

tapir.

Sonidos

mono

de

General

Picada

Camara fija

El tapir se da la
vuelta para ser

ayudado.

Silencio

General

A nivel

Cémara fija

El mono hala de la
caja para
desatorar al tapir,
este se sujeta de
unaroca. Después
de unos intentos
se zafa y ambos

salen volando.

Sonidos

mono

de

General

Picada

Camara fija

El tapir se levanta

y mira al frente.

Silencio
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8 General A nivel Camara fija Una rana tiene su | Silencio
cabeza atorada en
un plastico de
latas. Intenta
quitarselo pero no
puede, luego
regresa a ver al
tapir.

9 Americano A nivel Cémara fija El tapir ayuda a la | Chillidos de
rana a quitarse el | mono
plastico, al
lograrlo, el impulso
de la mano le da
un golpe en la cara
al mono quien se
acercé para ver
gué pasaba.

10 Americano A nivel Céamara fija Aturdido el mono | Chillidos de
empieza a perder | mono
el equilibrio.

11 Detalle Picada Cémara fija Su pie se queda | Sonido de
atorado en una | golpe de metal
lata.

12 Americano A nivel Camara fija El mono | Chillido de
finalmente cae al | mono
agua.

13 General A nivel Camara fija La rana y el tapir | MUsica
regresan a ver | dramatica
asustados.

14 Americano A nivel Camara fija El rio empieza a | Musica
llevarse al mono | dramatica vy
quién grita por su | chillidos de
vida mono
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15 General Picada Céamara fija Un humano de | Musica
Zanja Arajuno esta | ambiental
recogiendo la
basura y
colocandola en un
basurero cuando
luego regresa a
ver al rio.

16 Americano Picada La caAmara El mono sigue | Chillidos de

sigue el gritando hasta que | mono
movimiento del | es sacado del
mono hasta agua por el
gue es humano.
rescatado
17 General Picada Camarafijay | El humano deja al | Masica
luego se aleja | mono en el suelo a | ambiental
salvo, luego se
acercan la rana y
el tapir para
celebrar.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.

3.8 Capturas de pantalla del producto final.

En la siguiente seccidn se muestran capturas del producto final de cada uno de los cortos

animados. Estas reflejan las escenas anteriormente relatadas en los guiones literarios y

técnicos.
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Figura 37. Corto No. 1: “Arboles en peligro”.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.




Figura 38. Corto No. 2: “Aguas cristalinas”.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.




Figura 39. Corto No. 3: “Trafico de especies”.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.




Figura 40. Corto No.4: “Caza furtiva”.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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Figura 41. Corto No. 5: “Basura por doquier”.

Elaborado por Erick Adrian Vaca De Lucca.
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3.9 Aplicacion del disefio grafico en los cortos animados.

Se aplicaron los conocimientos adquiridos de la carrera de disefio grafico, en conjunto
con los conceptos de las diferentes asignaturas de la misma, en las fases de preparacion,
produccion y posproduccion de los cortos animados del centro ecoldgico Zanja Arajuno.

Estos conceptos abarcan:
Teoria del color:

La teoria del color fue ampliamente utilizada en la fase de preproduccion,
especificamente en el disefio de los personajes y escenarios, permitiendo asi escoger
paletas de colores que concordaran con los animales y los paisajes de tema selvatico,

manteniendo al mismo tiempo el estilo artistico caricaturesco que los caracteriza.
Produccion de audio y video:

Para la realizacidn de los cortos animados se aplicaron los conceptos de: preparacion de

escenas, guiones literarios y técnicos, y de edicion audiovisual.

Esto permiti6 que se detallaran los pasos a seguir para posteriormente crear los

personajes y escenarios acorde a cada historia de los cortos.
llustracion grafica:

Se utilizaron los conceptos de ilustracién grafica para visualizar el concepto de los
personajes a crearse, detallar sus disefios y posteriormente crear las texturas que serian

aplicadas a los modelos tridimensionales.
Animacion 3D:

Los conceptos de animacioén 3D fueron empleados durante toda la fase de produccién

de los cortos, cubriendo los procesos de: modelado, rigging y animacion.

Finalmente se pusieron en escena a los personajes con los entornos para asi obtener

como producto final los videos renderizados que conformarian los cortos animados.
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CONCLUSIONES.

En base a la investigacion realizada y la propuesta audiovisual de los cinco cortos

animados, se concluye que:

Las breves historias de los cortos animados del centro ecolégico Zanja Arajuno muestran
de manera cédmica y concisa a los elementos identificativos del mismo. Estos elementos
son el respeto a la libertad de la vida silvestre y la conciencia clara de la conservacién

de la naturaleza.

Se aplicaron los principios de animacion y los conocimientos de disefio grafico para crear
cada una de las escenas de los cortos animados, transmitiendo asi las claras acciones

y emociones de los personajes que aparecen en las historias.

El uso de las herramientas de software libre para la creacion de los cortos animados
apoy6 formidablemente el proceso de produccién de los mismos. La inversion en
licencias fue nula, y se utilizaron estandares abiertos de formatos de archivos, mismos

gue fueron compatibles entre los programas utilizados.

La cantidad de recursos didacticos de cada uno de los programas empleados, y la facil
usabilidad de las herramientas de software libre empleadas para la produccion de los
cortos animados, permitié trabajar en un entorno dinamico y A&gil que facilitd la
composicion de todos los elementos audiovisuales que en conjunto conformaron cada

uno de los cortos.
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RECOMENDACIONES.

El centro ecoldgico Zanja Arajuno necesita un redisefio completo de su pagina web. Se
recomienda que en el nuevo disefio que realicen, se incluyan los cortos animados

productos de esta investigacion.

Se recomienda que el centro ecoldgico expanda sus canales de difusion, y explore otras
alternativas, para que asi, propuestas innovadoras como los cortos animados se puedan
retransmitir con la mejor calidad y definicion posible, para asi capturar la atencion de los

espectadores.

Se recomienda utilizar herramientas de software libre en el disefio grafico como
alternativa a las herramientas tradicionales, ya que no solo se pueden reducir costos de
licencias, si no también menos dependencia a las tecnologias propietarias que se han
convertido en los estandares de facto. Con el software libre se puede conseguir un

entorno de trabajo con estandares abiertos en diferentes plataformas tecnoldgicas.
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