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INTRODUCCION

En el mundo de la animacién como un lugar magico donde la imaginacion cobra vida, y
cada fotograma es una oportunidad para contar historias Unicas y cautivadoras, toma
vida el fascinante viaje de la creacién de un cortometraje animado como parte de un
trabajo en equipo y la capacidad de creer en resultados deslumbrantes que brillen en
una pantalla.

Este libro nace de la pasion y dedicacion de un grupo de talentosos estudiantes de la
carrera de Animacion y Diseflo Digital del Instituto Superior Universitario de
Formacidn, quienes han unido sus conocimientos para brindar a los lectores una
muestra exclusiva de los secretos detras del proceso creativo que hay en los
cortometrajes animados, identificando aprendizajes que los han convertido en
experiencias y anécdotas para compartir con todos aquellos que suefian con
embarcarse en un viaje similar.

Los cortometrajes animados son una forma de arte en constante evolucidn; ésta obra
es unica y refleja su vision, la destreza de los creadores y el proceso de creacién y
presentacion.

En estas paginas se puede observar como se combina la creatividad, la narrativa y la
técnica para dar vida a personajes entranables de un mundo sorprendente y bajo
emociones que se transmitan y trasciendan la pantalla.

El lector podra ser parte del proceso de desarrollo, desde la concepcion de una idea
hasta la produccidn, identificando la importancia del disefio de personajes, su arte
conceptual, la creacion de escenarios, foley de sonidos y la composiciéon musical que
permite moldear esta historia.

Los autores de este libro quieren inspirar, guiar y compartir su pasion por la animacion,
un mundo del que estamos rodeados y nos fascinamos por los descubrimientos
tecnoldgicos que se aplica en cada una de las etapas.






SINOPSIS

En un lugar donde la vegetacion es casi inexistente y la tecnologia ha tomado el control
absoluto, Kibou, un nifio androide, se embarca en una mision para salvar un brote de
vida y devolver la esperanza a un mundo devastado.

La travesia de Kibou comienza por la chispa de curiosidad que conserva de los
humanos. Un dia, mientras exploraba la antigua ciudad, detecta unas cintas de bloqueo
de paso, lo que despierta su atencion, llevandolo a la accidn de romperlas e ingresar.
Luego de caminar se sorprende al encontrar en su paso una pequeia planta, luchando
por sobrevivir en medio del desierto tecnologico.

Después de encontrar la manera de llevarsela se percata que es observado por 3 robots
que lo analizan y escanean a este pequefno ser vivo que bajo su vision, debe ser
aniquilado.

Este hallazgo impulsa a Kibou a proteger y resguardar esa fragil forma de vida, y bajo
el propdsito de encontrar un lugar seguro, comienzala aventura en la que se encuentra
con personajes entraiables que se unen a su noble causa.

Su viaje a través de paisajes desolados, revela la belleza oculta de un brote de vida que
lucha por sobrevivir en medio de las ruinas, enfrentdndose a desafios que pondran a
prueba su coraje y determinacion.

Kibou y sus aliados deben superar obstaculos para restaurar la vida en un lugar

dominado por la tecnologia, explorando rincones inhdspitos de un mundo devastado.






PROLOGO

Es un privilegio y un honor para mi introducir a los lectores en este excepcional
compendio, fruto del arduo trabajo y la dedicacién incansable de nuestros talentosos
estudiantes.

Este libro, mas que un testimonio visual, es un viaje cautivador a través del proceso
completo de dar vida a la imaginacion a través de la animacion,

En estas paginas encontraran reflejada la pasidon que estos jovenes han vertido en su
trabajo, desde la génesis de una idea hasta el desarrollo del ultimo fotograma, logrando
explorar cada rincon del proceso creativo con curiosidad.

Un especial reconocimiento a cada estudiante autor de esta publicacion, quienes
colocaron pieza por pieza para que esto se logre edificar, a Mgtr. Gianella Bermeo, por
su direccion e incalculable aporte a la formacidn de estos artistas y su disposicion de
siempre ir por esa milla extra en la formacion técnico-tecnoldgica sin importar las
adversidades.

Que esta publicacién sirva como recordatorio que el cielo es interminable, como dijo
Albert Einstein “la imaginacion no tiene limites”, una invitacion a ir mas alla, a tocar ese
infinito, a imaginar, crear y emocionar, pero sobre todo a recordar siempre que este
solo es el inicio.

Disfruten de este viaje visual y emocionante, a través del arte en movimiento.

JONATAN PORTUGAL, MGTR.






CAPITULO: 1

OpenAl. (2023). Ideas [Imagen generada por IA]. DALLE.
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EL MUNDO DEL CORTOMETRAJE

En el ambito cinematografico, las producciones y exhibiciones de peliculas con una
duracién inferior a 30 minutos son una forma de expresion artistica que permite a los
cineastas contar historias de manera concisa y creativa, ofreciendo un espacio ideal
para experimentar con diferentes técnicas y explorar una amplia variedad de temas en
un formato mas compacto (Garcia, 2023).

Estos cortometrajes pueden abarcar cualquier género, desde la comedia y el drama
hasta la animacion y el documental, constituyendo un terreno fértil para la
experimentacion y la innovacion.

A pesar de su corta duracion, tienen la capacidad de cautivar al publico y dejar una
impresion duradera, al abordar temas profundos, desafiar convenciones y presentar
nuevas perspectivas.

El cortometraje ofrece una plataforma para que los cineastas emergentes muestren su
talento y creatividad, siendo un espacio donde las ideas audaces y arriesgadas pueden
ser exploradas, lo que permite a los realizadores desarrollar su estilo y encontrar su

voz Unica en la industria cinematografica.




EL PROCESO DE LA CREACION

La generacion de ideas para un cortometraje es un proceso tanto inspirador como
desafiante, que puede surgir de diversas fuentes a nuestro alrededor: la lectura de
libros, la visualizacidn de peliculas, la escucha de musica o simplemente al dejar volar
la imaginacién (Lépez, 2023).

Este proceso nos guia hacia la definicion de los elementos clave de la historia, como los
personajes, el ambiente y el conflicto principal, acompafiado de una narrativa clara que
incluye un planteamiento, un desarrollo y un desenlace bien estructurados.

La animacidn, como lenguaje visual, “trasciende las barreras culturales y linguisticas
para contar historias y transmitir emociones de manera unica" (Lépez, 2023).

En este capitulo, exploraremos en profundidad el poder de la animacién y cémo los
cortometrajes animados representan una manifestacion excepcional de este arte.

La animacion tiene la capacidad de transportarnos a mundos imaginarios, llevarnos a

través del tiempo y hacer que objetos inanimados cobren vida mediante la cuidadosa

manipulacion de imagenes en movimiento, éste logro es el resultado del trabajo en

|
B

equipo y de la creatividad de los autores, quienes aportaron ideas que, a lo largo del

proceso, fueron tomando forma hasta dar vida a Kibou.

Fondiod |




ARTE CONCEPTUAL Y MORFOLOGIA

El desarrollo de los personajes en este cortometraje ha sido fundamental para construir

una narrativa convincente. Se han disefiado personalidades creibles que convierten a
los personajes en figuras interesantes, capaces de captar la atencion del lector y el
espectador. Cada personaje cumple un rol especifico dentro de la historia y se les ha
dotado de una identidad unica que los impulsa a cumplir su misién, aportando asi
profundidad y realismo al relato desde sus respectivas perspectivas.

El arte conceptual ha jugado un papel clave en este proceso, permitiendo que el lector
y el espectador identifiquen a cada personaje a través de caracteristicas de acting
cuidadosamente disefiadas. Este proceso de disefio y visualizacidén no solo ha sido
crucial para establecer la apariencia externa de los personajes, sino también para
capturar su esencia y transmitir sus personalidades (Ramirez, 2022).

Ademas, la creacion de escenarios y objetos ha sido igualmente destacada, implicando
la elaboracion de ilustraciones o representaciones visuales que no solo capturan la
apariencia, sino también la personalidad y las caracteristicas distintivas de cada
personaje y elemento del entorno.

La morfologia, entendida como la forma fisica y apariencia de los personajes, abarca
aspectos como la altura, el peso, la complexidn fisica, el color de piel, la forma del
rostro y otros rasgos distintivos. Estos elementos han sido creados en armonia con la
personalidad de cada personaje y el contexto de la historia, logrando una cohesion

visual que enriquece la narrativa y aporta autenticidad al universo del cortometraje.

-
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GUION Y STORYBOARD

El guion es un elemento fundamental en la creacién de un cortometraje, ya que actua
como la columna vertebral de la narrativa y la estructura de la historia (Martinez,
2022).

Este documento proporciona una guia clara para cineastas, actores y todo el equipo de
produccion, asegurando una ejecucion coherente y efectiva de la vision del proyecto.
La importancia de un guion radica en su capacidad para transmitir de manera clara y
concisa la historia, los dialogos y las emociones que se desean comunicar, esto no solo
mantiene el interés del espectador, sino que también garantiza la coherencia narrativa
a lo largo del cortometraje, lo que facilita enormemente la creacion de un storyboard.
El storyboard, por su parte, es una herramienta visual compuesta por una serie de
ilustraciones o imagenes secuenciales que representan cada escena del cortometraje.
Basado en el guion, el storyboard permite al equipo de produccidn visualizar como se
vera el cortometraje en la pantalla, ayudando a planificar la direccion, la composicién y
el flujo de las escenas.

En este proyecto, las imagenes que se presentan han pasado por un cuidadoso proceso
de bocetos y estilizacion, lo que ha permitido alcanzar el producto final que podran
apreciar en las paginas de este libro. Cada ilustracion refleja la interpretacion visual del
guion y se alinea con la vision artistica del cortometraje, creando una experiencia

cohesiva y bien estructurada.

-
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EQUIPO Y TECNOLOGIA

Cada una de las etapas del desarrollo de Kibou se describe a continuacion, destacando

la participacion de los autores en la siguiente clasificacion:
DIRECCION: Mgtr. Gianella Bermeo Quezada.

PREPRODUCCION:

Guion Literario: Angee Jurado, Cristhian Sdnchez Y Alex Rodriguez.
Guion Técnico: Angee Jurado Y Alex Rodriguez.

Programa utilizado: Microsoft Word.

Creacién de personajes: Alex Rodriguez Y Angee Jurado.

Creacion de escenarios: José Andrés Bastidas Y Angee Jurado.

Programa utilizado: Adobe Photoshop y Adobe lllustrator.

PRODUCCION:

Animacién de personajes y escenarios: Angee Jurado, Jeremy Rodriguez y José Andrés
Bastidas.

Programa utilizado: Adobe After Effects.

POSTPRODUCCION:
Edicion de animacidn, efectos visuales, efectos sonoros, musicalizacidon, colorizacién

Render: Cristhian Sdnchez.

Programas utilizados: Adobe Premiere Pro, OBS Studio.




cortometraje.

Disefio de sonido: El Foley es la creacidon de sonidos no existentes en la biblioteca
con el fin de obtener efectos que complementen y enriquezcan la narrativa y la
estética del cortometraje. Esto incluye la creacidon de sonidos ambientales, efectos
especiales y la mezcla final de sonido, todo enfocado en reforzar la inmersion del

espectador.

P
POSTPRODUCCION
Es un proceso fundamental para recopilar y unir la informacion desarrollada y finalizar
la obra cinematografica, la cual se detalla a continuacion:

e Edicion de video: En esta etapa, se seleccionan y organizan las tomas grabadas
para construir la estructura narrativa del cortometraje. Se eliminan las tomas no
deseadas y se ajusta el ritmo y la secuencia de las escenas para lograr el impacto
visual y emocional deseado.

e Montaje de sonido: El montaje de sonido es crucial en la postproduccion. Este
proceso implica la mezcla de dialogos, efectos de sonido y musica para crear una
experiencia auditiva inmersiva y cohesiva, que refuerce la narrativa y el tono del




!
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POSTPRODUCCION

Correccion de color: Se ajustan los colores y tonos de las imagenes para lograr una
apariencia visual coherente y estilizada. Este proceso es esencial para establecer el
ambiente y la atmdsfera del cortometraje, garantizando una continuidad visual en

cada escena.

Efectos visuales: Si es necesario, se agregan efectos visuales para mejorar la
calidad y la estética del cortometraje. Esto puede incluir la creacidon de elementos
digitales, la eliminacidn de objetos no deseados o la mejora de las escenas

existentes, afladiendo un nivel adicional de sofisticacién visual.

Titulos y créditos: Finalmente, se afiaden los titulos iniciales y finales, asi como los
créditos del equipo de produccion, complementando el cortometraje y

reconociendo el trabajo de todos los involucrados.




CAPITULO: 2

INSPIRACION Y CONCEPTO
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1.Supervivencia en un mundo post-apocaliptico donde la vegetacion escasea.

2.Lucha de un nifio mitad humano, mitad robot, por encontrar un arbol y traer I . L

esperanza a su ciudad.

AMPLIACION DE IDEAS

3. Adaptacion de los humanos a la cibernética y la robdtica para sobrevivir. -
4. Importancia de la naturaleza y la necesidad de preservarla.
5. Explora el contraste entre la vida en la ciudad controlada por robots y la vida en las

ruinas humanas. | '
6. La amistad entre el niflo cybor Kibou y el tvbot.
/.La busqueda de Kibou y sus amigos por encontrar un lugar para hacer crecer un

arbol.

8.La naturaleza como fuente de cambio y transformacion en el mundo.
9.La revelacién de la antigua tecnologia en el viejo molino.

10. La reaccion de la sociedad al renacimiento de la vegetacion.

La idea surge de la necesidad de preservar la naturaleza. En un mundo desolado y
controlado por robots, la trama sigue la busqueda de un brote de vida, ultima
esperanza para restaurar el equilibrio natural. La historia mostrara como la naturaleza
puede transformar tanto el entorno como el espiritu humano, siendo esencial para la

supervivencia y el bienestar de la sociedad.
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GUION LITERARIO

l Escena 1: Ciudad - Dia
l Una planta brota en la ciudad desierta. De repente, un rayo laser la destruye, revelando

a un robot que continda su mision de eliminar toda vegetacion.

-
Escena 2: Fondo negro
Pantalla negra. Tras unos segundos, se muestran parrafos que explican como la
. | humanidad llegé a este conflicto, controlada por robots y desprovista de naturaleza.
' Escena 3: Ciudad - Dia

La camara recorre una ciudad en ruinas. El titulo del cortometraje aparece en pantalla,
seguido de las palabras: “En la actualidad”.

Escena 4: Interior de la ciudad (calle) - Dia
La ciudad esta controlada por "ConcreCorp", un conglomerado que prohibe los
arboles. Robots vigilan a los ciudadanos y realizan tareas de mantenimiento y limpieza.

Escena 5: Interior de la ciudad - Dia
Kibou, durante su caminata, descubre una zona prohibida. Decide entrar y encuentra
un pequefo brote de arbol iluminado por un rayo de luz. Al intentar tomarlo, escucha
ruidos de maquinas y rapidamente guarda el brote en una lata, pero dos robots

guardianes lo interceptan.
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Escena 6: Exterior - Contenedor - Dia
Kibou corre por los callejones para escapar de los robots y se esconde en un

contenedor de basura. I . &

Escena 7: Interior - Contenedor - Dia -
Kibou observa a los robots pasar de largo. Dentro del contenedor, encuentra un robot
televisor sucio que se enciende. Tvbot muestra informacidon sobre el brote y revela un

molino que puede ayudar a propagarlo.

!
Escena 8: Exterior - Contenedor - Dia '
Tvbot muestra “sigueme” en su pantalla, y junto a Kibou, se dirigen hacia la colina
donde se encuentra el molino.

Escena 9: Ciudad - Dia
Los dos son observados por robots guardianes. Kibou y Tvbot corren hacia la colina,
pero los robots los siguen de cerca.

Escena 10: Colina - Dia
Kibou sube la colina, mientras Tvbot se sacrifica para detener a los robots. Sin
embargo, uno de ellos esquiva a Tvbot y sigue persiguiendo a Kibou.

Escena 11: Exterior - Molino de viento - Dia
Al llegar al molino, el brote brilla, y Kibou, sabiendo que esta en el lugar correcto, lo

coloca en el pedestal.




Escena 12: Interior - Molino de viento - Dia
El robot se acerca para detener a Kibou, pero justo a tiempo, el brote libera esporas
que viajan a través del molino.

Escena 13: Exterior - Molino de viento - Dia
Las esporas se esparcen y hacen que nuevas plantas crezcan rapidamente, devolviendo
vida al entorno.

Escena 14: Interior - Ciudad - Dia
Las esporas cambian el color de los robots de rojo a verde, volviéndolos protectores de
la vegetacion.

Escena 15: Colina y Ciudad - Dia
Tvbot observa cdmo las esporas llenan el cielo y se pone feliz al ver que Kibou logré su
objetivo. Las esporas forman la palabra “"FIN” en el cielo.
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GUION TECNICO

Escena 1: Ciudad - Dia- Plano general
Se observa un brote de planta en medio de la ciudad. - Efecto visual: Un rayo laser lo
destruye de la nada. - Plano detalle: Se revela un robot que continda destruyendo otras
plantas.

Escena 2: Fondo negro: Pausa por unos segundos. -Texto en pantalla
Parrafo explicativos sobre el contexto del conflicto.

Escena 3: Ciudad - Dia** - Paneo
La ciudad esta destruida y en ruinas. - Texto en pantalla- KIBOU - Texto en pantalla:
“En la actualidad”.

Escena 4: Interior de la ciudad (calle) - Dia - Plano general
Una calle de concreto, controlada por el conglomerado "ConcreCorp"”. - Plano medio:
Robots vigilan a los ciudadanos; los arboles estan prohibidos. - Plano detalle: Robots
pequefos realizando labores de limpieza y mantenimiento.

Escena 5: Interior de la ciudad - Dia - Plano seguimiento
Kibou camina por la ciudad y ve un cerramiento con letreros de “Prohibido Entrar”. -
Efecto visual: El ambiente se vuelve oscuro y desolador. - Plano detalle: Kibou
encuentra un brote de arbol iluminado por un rayo de luz. - Plano medio: Kibou intenta
tomar el brote, pero escucha ruidos de maquinas. - Plano detalle: Guarda el brote en
una lata y es interceptado por dos robots guardianes.
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Escena 6: Exterior - Contenedor - Dia - Plano general

Kibou huye por los callejones y se esconde en un contenedor de basura.

Escena 7: Interior - Contenedor - Dia - Plano detalle
Kibou observa por un agujero como los robots pasan de largo. - Plano medio: Dentro
del contenedor, Kibou encuentra un robot televisor sucio que se enciende. - Efecto
visual: TVbot muestra en su pantalla informacion sobre el brote y un molino que puede
ayudar a propagarlo.

Escena 8: Exterior - Contenedor - Dia - Plano general
Kibou y Tvbot salen del contenedor. - Texto en pantalla: TVbot muestra "sigueme”.
Ambos personajes emprenden su aventura.

Escena 9: Ciudad - Dia*- Plano medio
Mientras avanzan, Kibou y TVbot son observados por robots guardianes. - Efecto
visual: Los personajes corren hacia la colina donde se encuentra el molino.

Escena 10: Colina - Dia - Plano general
Kibou sube la colina mientras Tvbot se sacrifica para distraer a los robots. - Efecto
visual: Un robot esquiva el ataque de TVbot y sigue a Kibou.

Escena 11: Exterior - Molino de viento - Dia - Plano detalle
Kibou llega al molino, y el brote comienza a brillar. - Plano medio: Kibou se acerca al
pedestal para dejar el brote.

—
ll-
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Escena 12: Interior - Molino de viento - Dia - Plano detalle
Kibou coloca el brote mientras un robot intenta detenerlo. - Efecto visual: Las esporas

del brote se activan y son lanzadas por el molino. I .

Escena 13: Exterior - Molino de viento - Dia - Plano general
El molino lanza esporas que hacen crecer brotes de plantas, transformando el paisaje. -

Escena 14: Interior - Ciudad - Dia - Efecto visual
Las esporas cambian el color de los robots guardianes de rojo a verde, haciéndolos
protectores de las plantas. '

Escena 15: Colina y Ciudad - Dia - Plano general
Tvbot observa cdmo las esporas se esparcen y se pone feliz. - Efecto visual: El cielo se
llena de esporas, formando la palabra “"FIN”.
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El Renacer de la Esperanza Natural.

. ConcreCorp: La Ciudad Robot y la Busqueda de la Naturaleza.
. Restaurando la Vida en un Mundo de Maquinas.

. Esperanza en un Mundo de Acero y Concreto: La Historia de Kibou.

_—

. Restaurando la Naturaleza.
. La Naturaleza Despierta: La Odisea de Kibou en el Futuro.

\\III

. Kibou (En vez de la letra “I” dibujar una planta).
. El Molino Magico: Sembrando Esperanza en un Mundo Desolado.

El Renacimiento Verde: La Aventura de Kibou en ConcreCorp.

O © ® N O A W N o

g

El Legado de Kibou: Restaurando la Vida en un Mundo Mecanizado.

El nombre "Kibou" fue elegido por su significado, que en japonés significa
"esperanza". Este nombre refleja la esencia del personaje, quien en medio de un
mundo desolado y controlado por maquinas, representa la ultima chispa de
esperanza para restaurar la naturaleza y devolver la vida a la Tierra.

Kibou simboliza la resistencia y el optimismo frente a la adversidad, cualidades
esenciales en su misidon de proteger y salvar el brote de vida que puede

transformar el destino del mundo.







CAPITULO: 3

OpenAl. (2023). Creacién en tableta [Imagen generada por |A]. DALL-E.



CREACION Y DESARROLLO DE
PERSONAJE PRINCIPAL

Es un nino androide lleno de alegria, caracterizado por
una profunda empatia y consideracion hacia los demas.
Su sed de conocimiento y curiosidad insaciable lo
impulsan a explorar el mundo que lo rodea con asombro
y determinacion.

Siempre busca comprender y aprender, manteniendo
una actitud amable y respetuosa, lo que o convierte en
un explorador incansable del entorno que lo rodea,

deseoso de descubrir nuevas experiencias y conexiones.

Jurado, A. (2023). *Desarrollo de Personajes* [Imagen-3]

Jurado, A. (2023). *Desarrollo de P



CONCEPTUALIZACION

Kibou representa los valores humanos y la conexion
con la naturaleza en un entorno donde la tecnologia ha
tomado el control y la vegetacion escasea, como
simbolo de la humanidad, se destaca por su capacidad
de inspirar esperanza, empatia y la necesidad de
preservar y valorar los recursos naturales.

A través de su presencia y acciones, desafia el dominio
tecnoldgico y busca restaurar el equilibrio entre la
tecnologia y la naturaleza.

Para reflejar estos ideales, Kibou se representa
visualmente en un estilo cartoon, con un atuendo
confeccionado a partir de retazos, simbolizando su
vinculo con un mundo en ruinas y su deseo de

restaurarlo.

Jurado, A. (2023). *Desarrollo de Personajes* [Imagen-5]

ersonajes™ [Imagen-4]



POSES Y MOVIMIENTOS

La construccion de poses y movimientos se realizé utilizando la técnica de animacion cut
out. Primero, se vectorizo al personaje para disefiar expresiones y poses estratégicas.
Cada una de estas poses desempeia un papel crucial en la transicion fluida de los
movimientos durante la animacion, ademas, todos los elementos que componen la
historia fueron creados bajo estandares que aseguran coherencia visual, enriqueciendo asi

la narrativa visual del proyecto.

Nota: El Cut Out es una animacion variante de la técnica Stop Motion, con la que se puede ahorrar tiempo y
recursos, ya que los elementos graficos recortados se pueden reutilizar en diferentes cuadros, permitiendo a
los animadores centrarse en la narrativa en lugar de la creacion minuciosa de cada cuadro.
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Nota: Esta ilustracién fue una de
las primeras ideas que se tuvo
para crear la imagen de Kibou. Su
imagen como nifo de la calle y la
compafiia de su amigo robot eran
las ideas fundamentales del
concepto. Sin embargo, este
disend fue descartado.

Jurado, A. (2023). *Desarrollo de Personajes* [Imagen-7]
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Ade Concepptan,

Nota: Se tenia la idea de que
su pequeio bolso estuviera
lleno de cosas que Kibou
considerara “tesoros”. Pero
al final se descarté.

Nota: Este fue el
concepto que se eligio
para contar la historia,

aunque en la

vectorizacion oficial
del personaje para la

animacioén hubieron

ciertos cambios.

Como la exclusion del

pequeio bolso y la
reubicacion de cierto
parches en su ropa.

Jurado, A. (2023). *Desarrollo de Personajes* [Imagen-8]
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PERSONAJES SECUNDARIOS

Heror

Es un dron disefado originalmente para
explorar y escanear zonas en busca de
vestigios de vegetacion. Con el tiempo,
fue desechado y convertido en un
diminuto robot esférico. Durante su
periodo de abandono, Kibou lo rescato
y, con gran habilidad y cariio, lo
restaurd. Desde entonces, Aeron se ha
convertido en su fiel amigo y compafero
de aventuras. Aunque su origen es
mecanico, su historia lo ha
transformado en un ser leal y valiente.
Su capacidad de escaneo y exploracion
sigue intacta, pero ahora, en lugar de
buscar vegetacion, acompana a Kibou
en sus emocionantes travesias,
compartiendo su espiritu curioso y su
deseo de explorar un mundo en

constante evolucion.

40




Ade Concepptan,

Nota: Aeron se adapté a la historia
por la facilidad de incluirlo en las
tomas.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-10]

Nota: Este fue uno de los disefio iniciales de
Aeron. Era muy distinto al disefio elegido, ya que
aqui se lo muestra como un robot terrestre con
una rueda. sin embargo, termino por ser
descartado al final.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios® [Imagen-11]
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La planta que Kibou descubre en la
historia se convierte en un poderoso
simbolo de esperanza en medio de un
mundo desolado y sin vegetacion. Este
humilde brote verde, hallado en un
entorno donde la naturaleza ha sido
practicamente erradicada por los robots
Malebots, adquiere una importancia
trascendental, su descubrimiento no
solo marca el inicio de una serie de
eventos que transforman el curso de la
historia, sino que también se convierte
en un objeto de deseo y proteccidn.
Mas allé de ser un simple elemento en
la narrativa de Kibou, esta planta
simboliza la resiliencia y se erige como
una representacion tangible de la
esperanza. Es la manifestacion de su
anhelo por restaurar la belleza y la vida

en un mundo devastado.
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Nota: La idea de Nota: El color
representar la verde se consider6
viday la como el concepto

vegetacion nos
llevo al diseho
de un pequeno
brote color
verde.

ideal, pero aun
teniendo ese
detalle se
disefiaron algunas
posibles formas
para la planta.

Nota: La planta pasé por algunos Nota: Este fue el disefio seleccionado
diseflos, uno de ellos fue la idea de que para adaptarlo en la animacién de
sea una pequefia flor amarilla. Sin “Kibou”.

embargo, termind siendo descartada.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-13]
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Ade Concepptan,

Nota: El propdsito principal de la planta en la
historia era dar un cambio significativo a toda la
trama, por lo que se la creé con el objetivo de ser
llevada a una capsula cientificamente diseflada para
repoblar de vegetacion de las zonas devastadas.

Nota: La funcién principal de la
capsula es recoger esporas producidas
por la planta madre, ya que éstas
esporas contienen la informacién
genética necesaria para crear nuevas
plantas.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios® [Imagen-14
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Es un robot televisor de apariencia nostalgica, una vez desempend un papel fundamental
como educador de nifos humanos en tiempos de abundancia y cuidado por la educacion.
Sin embargo, la devastacion y la disminucion del enfoque en la educacién humana lo

transformaron en un vagabundo errante que subsiste entre los desechos y la basura.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secun@acios“s[lmagen-15]

A
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Ade Conceppnnd

/{ -~ .

~ Nota: TVbot iba a tener
/ 7 muchos garabatos en su
. cuerpo.

Nota: Este fue
el disefio
seleccionado
para dar vida al
personaje de
TVbot.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-16)
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Btp recelectores

Conforman un notable grupo de maquinas encargados de recolectar y organizar los
residuos en un mundo postapocaliptico. Su presencia en el desolado paisaje representa
tanto una senal de limpieza como de orden en medio del caos reinante; no obstante,
algunos de ellos han perdido su configuracion original y ahora deambulan sin direccién
fija, convirtiéndose en bots vagabundos que pasean por diversos lugares. Estos robots,

despojados de su propésito original, buscan un nuevo sentido en un mundo que ya no los

necesita como antes.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-17]
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Nota: Este Bot
iba ser un
antagonista
principal, pero
se descarto la
idea al final. Asi
que se lo agregd
como un bot
inofensivo.

Rodriguez, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-18]

N

Jurado, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-19] Jurado, A. (2023). *Personajes Secundarios* [Imagen-20]

Nota: Este bot iba a tomar el lugar de Aeron
para ser el compafiero de Kibou. Se terminé
descartando la idea

Nota: Este Bot fue creado como personaje
secundario, pero se descarto.
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CAMBIOS DE PERSONALIDAD

Kibou comienza en la historia siendo un niflo alegre y curioso, cuyo deseo de explorar o
conduce a una situacion de persecucion al adentrarse en una zona restringida y descubrir
una planta, ignorando las prohibiciones impuestas por los robots encargados de destruir
la vegetacion. Y como consecuencia, esos guardianes de la desolacion lo persiguen,
desencadenando en Kibou una mezcla abrumadora de emociones, desde el miedo hasta
la intriga. Pero al toparse y tener una conversacion con TVbot, mientras se escondia con

la planta, despierta una fuerte determinacion en Kibou.

i

LV A

Jurado et al. (2023). *Cambios de Personalidad* [Imagen-21]



ANTAGONISTAS

Son creaciones disefladas por la empresa
Concrecorp con el propdsito de eliminar
cualquier rastro de vegetacion. Desde su
concepcion, han seguido una programacion
inquebrantable que ha llevado a la
devastacion del mundo, erradicando sin
piedad cualquier forma de vida vegetal a su
paso. Su objetivo implacable es cubrir con
concreto cada area que exploran. Estos
robots se han convertido en simbolos de
destruccion ambiental, infundiendo temor
con su mera presencia. La determinacion
con la que persiguen su mision ha causado la
pérdida de vastas extensiones de vegetacion,
dejando a su paso un paisaje desolador. Los
Malebots son un recordatorio del impacto
que la tecnologia, en manos equivocadas,
puede tener en la naturaleza y en el mundo

que compartimos.
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Nota: Se tenia la idea de
que Malebot tuviera un
arma sus manos, pero se
opto por colocar
directamente el arma en
su pecho

Nota: Originalmente
Malebot no seria el
antagonista, sino uno
de los bots
recolectores

Rodriguez, A. (2023). *Malebot - arte conceptual* [Imagen-23]
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Son robots con una funcion similar a la
de los Malebots, pero su tarea principal
consiste en detectar y notificar a los
Malebots sobre cualquier vestigio de
vegetacion.

Aligual que los Malebots, fueron
diseflados y fabricados por la empresa
Concrecorp, y ellos son los que se
convirtieron en los sustitutos de robots
como Aeron. Estos robots representan
una especie de red de espionaje vegetal
para los Malebots, ya que escanean
incesantemente en busca de signos de
vida vegetal y notifican cualquier
descubrimiento a sus contrapartes
destructivas.

Los Roros se encuentran en el centro de
un dilema ético y ambiental, ya que
sirven como intermediarios entre la
desolacion y la naturaleza que lucha por
sobrevivir en un mundo cada vez mas

cubierto de concreto.



Ade Coreeppins,

Nota: El concepto de
disefio de este
personaje fue el mas
solido entre los

demas.

Rodriguez, A. (2023). *Roro - Arte Conceptual* [Imagen-25]

Nota: A diferencia de los
Malebots los Roros se los
creo como maquinas
inofensivas.
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CUADRO DE INTERACCION DE
PERSONAJES

Existen interacciones constantes entre Kibou
y Aeron a lo largo de su aventura conjunta.
En varias escenas, se les observa avanzando
juntos, y aunque sus gestos son simples,
transmiten una complicidad y amistad
innegable. Aeron nunca detiene a Kibou; por
el contrario, lo sigue de manera leal y
constante en cada paso del camino. Esta
relacion demuestra una conexién profunda
entre un nifo curioso y su amigo robot. A
pesar de los desafios que enfrentan, su

vinculo se mantiene.

.
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.'r‘acci-én* [Imagen-26]
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Jurado et al.
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(2023). *Interaccion® [Imagen-29]

/ Jurado et al. (2023) “lhteraccion® [Imagen-28]

Uno de los encuentros mas significativos
en la historia ocurre cuando Kibou se
esconde con la planta en un contenedor
de basura y se cruza con TVbot mientras
huye de los Malebots. A pesar de su
miedo, TVbot revela que la planta puede
cambiar el rumbo del mundo. Este
momento marca un punto de inflexion

para Kibou, llenandolo de valentia y

determinacion. A lo largo de la narrativa,

su alegria y curiosidad coexisten con
momentos de vulnerabilidad y temor,
pero su resolucion hacia el nuevo
propoésito demuestra un caracter firme y

decidido que guiara sus acciones.




CAPITULO: 4

OpenAl. (2023). Creacidn [Imagen generada por IA]. DALL-E.






PLANIFICACION DE LAS ESCENAS

La planificacion de las escenas y los movimientos de camara se centra en destacar la
evolucion de la trama, que transita desde la destruccion y la opresion hacia la
restauracion y la esperanza, capturando la atencion del espectador a lo largo de la
narrativa. A continuacion, se presenta una explicacion detallada junto al storyboard.
Antes de iniciar, se elaboraron los cuadros clave que permiten definir la composicion
de cada escena, incluyendo la disposicién de personajes y objetos; estos cuadros sirven
para planificar de manera efectiva el desarrollo de la historia, estableciendo el flujo
visual de la narrativa, ademas de proporcionar a los animadores una vision clara de

como evolucionaran las escenas antes de proceder con los dibujos detallados.

(STORYBOARD)

.‘m-HIH

Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-30]
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Escena 1: Se muestra una vista panoramica
de la ciudad, enfocdndose en una pequeina
planta recién sembrada en el suelo. De
repente, un rayo laser la destruye sin
previo aviso. A continuacion, se revela al
responsable: un robot vigilante que, tras
aniquilar la planta, continua su recorrido,
arrasando otras plantas a lo largo de la
ciudad mientras avanza implacablemente.

Puntos de vista de la camara:
e Plano detalle de la planta sembrada en
el suelo y luego siendo destruida.
e Plano entero mostrando al responsable
que es el robot vigilante.
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Bastldas J. A. (2023). *Escenarlos [Imagen 32]

Escena 2:

La pantalla queda en negro por unos
segundos, luego aparecen parrafos que
proporcionan el contexto de la situacion,
ayudando al espectador a comprender
como se llegd al conflicto actual.

Puntos de vista de la camara:
e Plano general mostrando el texto
explicativo en pantalla.

Escena 3:

Se muestra la ciudad en ruinas mediante un
paneo que destaca la devastacion. Mientras
tanto, aparece el titulo del cortometraje en
el centro de la pantalla en un tamafo
grande. Luego, en la parte inferior, se
anhade el texto "En la actualidad”,
marcando el inicio de la historia.

Puntos de vista de la camara:
e Paneo de la ciudad para enfatizar la
destruccion.
e Titulo del cortometraje- en el centro de
la pantalla, seguido del texto pequeno
en la parte baja.
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Escena 4:

En una ciudad controlada por
"ConcreCorp", robots vigilantes patrullan
las calles de concreto, donde no hay
arboles ni vegetacion. Robots mas
pequeios realizan tareas de mantenimiento
en la ciudad.

Puntos de vista de la cdmara:

* Plano general de la calle que muestra la
atmodsfera opresiva bajo el control de
ConcreCorp, junto con los robots
pequefos trabajando.

e Plano medio de los robots vigilando las
calles.
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Escena 5:

Kibou explora una zona prohibida y
descubre un pequeio brote de arbol
iluminado por un rayo de luz. Mientras
intenta acercarse al brote, se sobresalta al
escuchar ruidos de maquinas. Decide
guardar el brote en una lata vacia, pero
antes de poder huir, es confrontado por
dos robots guardianes que lo descubren
con el brote.

Puntos de vista de la cdmara:

e Plano medio corto de Kibou
caminando, observando los letreros y
luego mirando hacia abajo.

e Primer plano del brote iluminado.

e Plano medio de los robots guardianes
aproximandose mientras Kibou recoge

el brote.
e Plano detalle de Kibou sosteniendo el
brote en sus brazos.

Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-34]
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Escena 6:

Kibou huye de los robots, adentrandose en
callejones para despistarlos. Corre entre
montones de basura, hasta que finalmente
se refugia en un contenedor de basura para

esconderse.

Puntos de vista de la camara:

e Plano medio de los robots vigilantes
persiguiendo a Kibou.

e Plano medio de Kibou corriendo por
los callejones.

e Plano detalle del contenedor de basura.

e Plano entero de los robots vigilantes
pasando por el contenedor donde
Kibou se esconde.

Jurado, A. (2023). *Escenarios* [Imagen-35]
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Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-36]

Escena 7:

Kibou observa a través de un agujero a los
robots vigilantes que lo estan buscando.
Mientras esta escondido, se encuentra con
un robot sucio que resulta ser un TVbot
inofensivo. TVbot examina el brote que
Kibou lleva y muestra informacidn sobre su
crecimiento en su pantall, luego, proyecta
una imagen de un molino viejo en la colina
que alberga tecnologia capaz de
transformar brotes en arboles frondosos.
Estos arboles tienen la capacidad de
esparcir esporas por la llanura y convertir
tierras desérticas en bosques.

Puntos de vista de la cdmara:

e Plano detalle de Kibou observando a
través del agujero.

e Plano medio corto mostrando a Kibou
dentro del contenedor mientras mira
hacia atras.

e Plano general de Kibou y el TVbot
observandose mutuamente.

e Plano detalle del Tvbot mostrando
informacion sobre la planta y su
importancia en la pantalla.
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Escena 8:

Kibou y TVbot salen del contenedor. TVbot
muestra en su pantalla la palabra
"sigueme” y juntos emprenden su aventura,
caminando lado a lado.

Puntos de vista de la cdmara:

e Plano general de Kibou y TVbot
saliendo del contenedor.

e Plano detalle de la pantalla de TVbot
mostrando la palabra "sigueme”.

e Plano medio de ambos caminando,
seguido por un plano de Kibou mirando
hacia atras.

Jurado, A. (2023). *Escenarios* [Imagen-371]

65



Escena 9:

Mientras exploran las ruinas de una
civilizacion antigua, los aventureros son
perseguidos por robots guardianes y
comienzan a correr. Kibou ve un molino en
una colina a lo lejos, y deciden correr hacia
alli para escapar.

Puntos de vista de la camara:

¢ Plano medio corto de Kibou, con los
robots vigilantes siguiéndolo desde
atras.

e Primer plano medio de Kibou y TVbot
corriendo, seguido de un paneo
mostrando a los robots detras.

e Plano detalle de Kibou observando algo
a lo lejos.

Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-38]
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Escena 10:

Kibou y Tvbot intentan subir la colina, pero
Tvbot decide enfrentarse a los robots
vigilantes para que Kibou pueda llegar al
molino de viento. A pesar de su esfuerzo,
uno de los robots esquiva a Tvbot y
continua persiguiendo a Kibou.

Puntos de vista de la camara:

Plano general de Kibou y Tvbot subiendo la
colina, con los robots vigilantes tras ellos.
Se muestra a TVbot lanzandose hacia los
robots para detenerlos.
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Escena 11:

Kibou llega finalmente al viejo molino. El
brote que lleva comienza a brillar,
confirmando que esta en el lugar correcto.
Se acerca al pedestal (capsula) para
colocarlo alli.

Puntos de vista de la camara:

e Plano medio de Kibou acercandose al
molino, sosteniendo el brote entre sus
brazos.

e Acercamiento de cdmara hacia la
capsula.

I e
Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-38]
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Escena 12:

Kibou coloca el brote en la capsula justo
cuando un robot se acerca por detras para
detenerlo. Sin embargo, el robot se detiene
cuando Kibou logra su objetivo. Las
esporas del brote fluyen a través de un
tubo y salen por las hélices del molino.

Puntos de vista de la camara:

e Plano medio del robot vigilante
intentando atrapar a Kibou por detras.

e Plano medio de Kibou colocando la
planta en la capsula.

e Plano detalle de la planta dentro de la
capsula.

e Plano detalle del molino esparciendo
esporas por la ciudad.

Jurado, A. (2023). *Escenarios* [Imagen-39]

69




Escena 13:

Las esporas del molino caen al suelo,
haciendo que nuevos brotes de plantas
crezcan rapidamente, llenando la ciudad de

vida y color.

Puntos de vista de la camara:

e Plano general de las esporas
extendiéndose por el suelo y haciendo
crecer plantas.

e Plano detalle de una espora cayendo y
dando lugar a una planta.

e Plano general de mas esporas cayendo
y mas plantas creciendo.

Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-40]
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Escena 14:

Las esporas se esparcen por toda la ciudad,
transformando a los robots vigilantes de
color rojo a verde, haciéndolos pacificos y
protectores de los brotes. TVbot, de piey
en buen estado, observa feliz el cielo y se
emociona al ver que Kibou ha cumplido su

mision.

Puntos de vista de la cdmara:
e Plano general de la ciudad mientras las
esporas caen.
e Plano general de los robots vigilantes
cambiando de rojo a verde.
e Plano general de TVbot observando el

evento.

9 _af

Jurado, A. 2023 *Escenarlos [Imagen-41]
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Bastidas, J. A. (2023). *Escenarios* [Imagen-42]

Escena 15:

Las esporas contindan extendiéndose,
llenando la ciudad de colores y tonos
verdes debido al crecimiento de las plantas.
Finalmente, las esporas en el cielo forman
la palabra "FIN", concluyendo la historia de
este cortometraje.

Puntos de vista de la camara:

e Plano general de las esporas
esparciéndose y las plantas llenando de
color la ciudad.

e Primer plano del cielo, donde las
esporas forman la palabra "FIN".

Este formato mejora la fluidez de la
narrativa y los detalles visuales,
manteniendo el enfoque en los puntos de
vista de la camara.
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CREACION DE FONDOS Y AMBIENTES

El diseiio de los fondos de *Kibou™ fue producto de un proceso creativo que fusiono

ingenio y eficiencia en el manejo de recursos. En lugar de optar por la compleja tarea de

construirlos completamente desde cero, se decidio partir de imagenes preexistentes,
sometiéndolas a un proceso de edicién que infundid nueva vida en cada escena. Esta
estrategia no solo resulto ser una eleccion acertada, sino que permitié economizar tiempo
y optimizar al maximo los recursos disponibles, asegurando que cada fondo reflejara

calidad y creatividad sin comprometer la eficiencia.

N

Jurado et al. (2028). *Ambientes* [Imagen-43]
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Jurado et al. (2023). *Ambientes* [Imagen-44]

Mediante una cuidadosa seleccion de elementos visuales provenientes de imagenes de
ruinas y paisajes desolados, se logré una coherencia estética que transporta al espectador
desde los oscuros y opresivos callejones donde Kibou huye, lleno de miedo, hasta los
momentos en que descubre la belleza de una solitaria planta en medio del caos.

Las técnicas de iluminacion y el uso estratégico del color desempeiiaron un papel
fundamental para intensificar el estado de animo y enriquecer la narrativa.

La paleta de colores, dominada por tonos apagados y una escala de grises, doté a los

fondos de una atmdsfera de decadencia y desolacion.
Este entorno desolado se convirtid en el lienzo perfecto para contar la historia de Kibou,

ambientada en un mundo devastado y carente de vida.
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MORFOLOGIA

Kibou, el protagonista de nuestra historia, presenta una morfologia equilibrada y
saludable. Con una estatura de 1.40 metros y un peso de 35 kg, exhibe una
complexién mediana que refleja su buen estado de salud. Su rostro redondo le confiere
una expresion amigable y juvenil, destacando unos ojos profundos y oscuros que
transmiten curiosidad y vitalidad. La tez blanca de Kibou resalta su aspecto fresco y
contrasta con su cabello negro, que enmarca su rostro con un toque de nifiez.

Sus orejas, grandes y redondas, afladen un encanto distintivo a su apariencia,
contribuyendo a esa mezcla Unica de inocencia y carisma. Kibou presenta una postura

activa y enérgica, reflejo de su naturaleza curiosa y aventurera,




Jurado, A. (2023). *Morfologia* [Imagen-48]

Su vestimenta, con detalles de retazos
que evidencian su estilo de vida en un
mundo postapocaliptico, complementa su
imagen, transmitiendo la historia de lucha
y supervivencia que lo define en este
fascinante relato.

La historia del cortometraje se desarrollé
enfocandose de manera creativa en las
expresiones faciales de Kibou para
transmitir una variedad selecta de
emociones que abarcan desde el asombro
hasta la alegria, la fascinacién y el temor,
entre otras, que se van mostrando en el
transcurso de la historia. A pesar de la
ausencia de dialogos hablados, la
narrativa se desenvuelve en forma
sorprendente y efectiva, por la expresion
facial del protagonista y la manera
cuidadosa en como fue integrada en la
animacion. Cada escena se ajustd con
precision para permitir que las
expresiones de Kibou se desplieguen con
autenticidad y emocion, anadiendo capas
de profundidad y complejidad a la

narrativa visual.
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TECNICAS DE ANIMACION

Kibou es un cortometraje animado en
2D que emplea la técnica de "Cut out” o
"recorte”, un enfoque en el que, en lugar
de dibujar cada cuadro individualmente,
se recortan y ensamblan partes
especificas de personajes y objetos a
partir de elementos graficos
preexistentes, que luego se animan para
narrar la historia de manera fluida.

Se utilizaron vectores para manipular y
transformar las formas del personaje de
manera eficiente dentro de After Effects,
lo que permitié un control mas preciso
sobre los movimientos y la expresion
visual. Esta técnica de recorte,
combinada con el uso de vectores,
facilité la organizacion de cada elemento
en capas superpuestas, permitiendo que
las diferentes partes del personaje se
movieran de forma independiente, lo
qgue ofrecié mayor flexibilidad creativa,
logrando una animacion mas fluida y
dinamica (Gordon, 2021).

Jurado, A. (2023). *Animacién* [Imagen-49]




MOVIMIENTO DE LOS
PERSONAJES

Se implementaron movimientos
basicos en After Effects para animar
a los personajes, los cuales, aunque
sencillos, demostraron ser altamente
versatiles al permitir la creacion de
una amplia gama de accionesy
expresiones. Al combinar estos
movimientos de distintas maneras, se
consiguié una animacion fluida y
organica que captura la esencia de
cada escena.

Esta simple técnica, lejos de ser una
limitacion, permitié maximizar la
expresividad de los personajes, lo
que se refleja claramente en
momentos clave, donde el
dinamismo y naturalidad de los
movimientos enriquecen la narrativa
visual (Miller & Davis, 2020).




ESCENAS DE ACCION CON
ANIMACION

Se utilizé la camara en After Effects para
dar vida y dinamismo a las escenas de
accion. Al ajustar de manera precisa su
posicion, angulos y movimientos, se logro
crear una sensacion de velocidad y
tensién que aumento la emocion de cada
secuencia.

Este movimiento adicional no solo hizo
que las escenas se sintieran mas
vibrantes, sino que también permitié que
los espectadores conectaran mas
profundamente con las emociones del
personaje principal, especialmente su
miedo y sensacion de urgencia. La camara
se convirtié en un recurso narrativo
esencial, envolviendo al publico en la
intensidad de la historia y haciendo cada
escena mas inmersiva y cautivadora.
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SOFTWARE DEL PROCESO DE
ANIMACION

El proceso creativo detras del
cortometraje *Kibou™ involucro la
colaboracién de tres programas
clave: Photoshop, Illustrator y After
Effects, cada uno esencial para dar
vida a esta obra visualmente
impactante. En Illustrator, se realizd
la vectorizacién de personajes y
objetos, separando cada parte de
manera independiente para un
control detallado. Photoshop se uso
para editar los fondos, aprovechando
su capacidad de manipulacién de
imagenes y anadir detalles a los
escenarios. Finalmente, en After
Effects, los elementos de Illustrator y
las composiciones de Photoshop se
fusionaron y cobraron vida, creando
una narrativa visual que cautivo al

publico en cada fotograma.

Sanchez, C. (2023). *Software* [Imagen-53]
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EDICION DE ANIMACION

Con los personajes creados, el
siguiente paso fue iniciar la
animacion.

Cada escena se desarrollé
meticulosamente siguiendo el
guion técnico, creando
microvideos que luego se unieron
para dar forma a la narrativa
completa. Durante este proceso,
se realizdé una cuidadosa revision
para eliminar los "fotogramas
muertos”, es decir, aquellas
secciones en las que no habia
interaccion ni movimiento, solo
un fondo estatico. Esto permitid
optimizar el flujo visual y
garantizar que cada momento de
la animacion mantuviera la
atencion del espectador,
haciendo que cada escena fuese
dinamica y relevante para la

historia.
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(PLANO MEDIOCORTO) )
KIBOU OBSERVA A 3 ROBOTS QUE LO ESTAN
SIGUIENDO

(PRIMER PLANO)
KIBOU OBSERVA HACIA ARRIBA
CON UN LEVE ASOMBRO




Programa:

(PLANO MEDIO)
PERSONAJES SE MUEVEN Y SALEN DE LA ESCENA CORRIENDO
Y LUEGO APARECEN LOS ROBOTS

escenal =

Completa ~ X, 00:09:24:12

r—



(PRIMER PLANO)
KIBOU OBSERVA HACIA ARRIBA
CON UN LEVE ASOMBRO



Programa: escena 1 =

Ajustar

r—

(PLANO GENERAL)
SE MUESTRA QUE ES UN MOLINO
LO QUE KIBOU OBSERVA

Completa

> 1 =+ =, om 5

- A 00:09:24:12




EFECTOS VISUALES

El uso de efectos visuales en el
cortometraje fue cuidadosamente
moderado para asegurar que
complementara, en lugar de
dominar, la narrativa. En la
postproduccion, se incorporaron
efectos como rayos y simulacion de
polvo, entre otros, para enriquecer
la animacién final.

Estos efectos no solo anadieron un
nivel adicional de realismo y
atmosfera, sino que también
destacaron momentos clave y
enfatizaron la intensidad de las
escenas.

La integracion sutil y precisa de
estos elementos visuales permitio
una experiencia cinematografica
mas inmersiva y visualmente

impactante.

Sanchez, C. (2023). *Edicién* [Imagen-59]




Dado que la animacion se realizd
mayoritariamente en blanco y
negro, realzar detalles clave se
convirtié en una técnica esencial
para destacar momentos

cruciales. Por ejemplo, el primer

encuentro de Kibou con el brote
de arbol se resalté para subrayar
la importancia de ese momento en
la historia. Este enfoque no solo
afadio profundidad y significado a
la escena, sino que también ayudd
a captar la atencion del
espectador en los detalles visuales
mas significativos, realzando la
conexion emocional y el impacto
narrativo del encuentro. La
utilizacion estratégica de estos
detalles permitio que momentos
clave destacaran con claridad y
relevancia en el contexto general

del cortometraje.

Sanchez, C. (2023). *Edicion* [Imagen-60]




DISENO DE SONIDO

Se empled material proveniente de repositorios en linea y se desarrollo la creacién de

foley para generar sonidos especificos que aportaran realismo y detalle al cortometraje.

Los efectos sonoros y la musica fueron seleccionados para complementar la animacion,
ya que, al no contar con dialogos, la ambientacion sonora se convirtid en un recurso
fundamental para transmitir la atmosfera y las emociones de cada escena, respetando

siempre el guion técnico.

robots comunicandose 3 sonido ambiente final sonido robotico 3 sonido de aventura robotica sonido de explosion laser 1

sonido para creditos finales sonido ambiente oscuro sonide de interfaz 1 sonido de tranguilidad - paz robots comunicandose 2

robots comunicandose 1 sonido para el intro de la historia sonido para el titulo de la historia sonido robotico 2 sonido flotante 2

Sanchez, C. (2023). *Sonido* [Imagen-61]
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Sanchez, C. (2023). *Sonido* [Imagen-62]
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En la escena donde Kibou recoge la planta dentro de una lata oxidada, se empled la

técnica de foley para recrear el sonido de manera precisa y auténtica. Para lograr un

efecto realista, se utilizaron diversos elementos, como una tela aspera y pequefas ramas
secas, con el objetivo de simular el caracteristico crujido y roce que se produce cuando un

jardinero cuidadosamente manipula una planta para trasladarla a otro lugar.

»  Programa: escena 1
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Sanchez, C. (2023). *Sonido* [Imagen-63]
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(Predeterminado)

Sanchez, C. (2023). *Sonido* [Imagen-65]

Reduccion de ruido fuerte

T T

Una vez grabados los sonidos
utilizando el programa OBS
Studio, los dos archivos de audio
fueron importados a Adobe
Premiere. Alli, se aplicaron dos
efectos de audio: uno para
eliminar el ruido de fondo y otro
para comprimir el sonido,
mejorando asi la calidad y
logrando una mezcla mas clara 'y

equilibrada.
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Finalmente, ambos sonidos fueron
colocados en la linea de tiempo, en
la escena donde Kibou se
encuentra por primera vez con la
planta. Los audios fueron
recortados cuidadosamente para

sincronizarse con las acciones del

personaje y, ademas, se ajusto el

volumen a un nivel adecuado para
asegurar que los sonidos
complementaran de manera sutil y
efectiva la atmdsfera de la escena,
sin sobrecargarla, pero destacando

los momentos clave.
Sanchez, C. (2023). *Sonido* [Imagen-66]




COLORIZACION

El color fue utilizado en escenas clave del
cortometraje para resaltar su importancia.
En el fragmento inicial, se presenta una
secuencia que resume la trama principal,
empleando tonos frios para mantener la
estética sombria y melancélica del corto.
Finalmente, se introducen tonos calidos
para simbolizar la era oscura y opresiva de
la ciudad, creando un fuerte contraste

emocional y visual.




El uso del color también es notable en el

primer encuentro de Kibou con el pequeio

brote fuera de ConcreCorp, donde los
tonos sugieren un cambio esperanzador.
En el segmento final del cortometraje, el
color cobra un papel transformador
cuando, al colocar el brote dentro de la
capsula magica del molino, todo el entorno
se llena de vida y color, simbolizando la
regeneracion y la repoblacion del mundo

con vegetacion.
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CORRECCION DE COLOR

Durante la etapa de preproduccion,
se definio el estilo artistico de la
animacion, optando por una paleta
de colores en escala de grises para
representar el ambiente sombrio y
desolado de la ciudad de concreto,
ConcreCorp. Este escenario refleja
un mundo controlado por robots que
vigilan cada movimiento de los
habitantes y muestran una profunda
aversion hacia la vegetacion,
subrayando la opresion y falta de vida

en este entorno distopico.

Sanchez, C. (2023). *Correccién de Color [IMagen-68]
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Durante estas escenas, el unico
ajuste realizado fue una ligera
modificacion del contraste, lo cual
permitio mantener el tono oscuro y
misterioso que caracteriza la

narrativa. Este sutil cambio ayudd

a realzar las sombras y destacar
los detalles mas sombrios,
intensificando la atmd&sfera
enigmatica y reforzando la
sensacion de desolacion que

envuelve la historia.

Sanchez, C. (2023). *Correccion de Color* [Imagen-69]

105




=
©
o
o
b}
|-
—
(@]
@)
S
(92
N
o
2
@)
N
(3}
<
3}
c
©
%)




Sanchez, C. (2023)-*Correccion de Color* [Imagen-70]
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Sanchez, C. (2023). *Renderizaciéon* [Imagen-71]
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Ajustar

Inicialmente, se considerd una resolucion

de 2K a 24 fotogramas por segundo para

—_T“' la animacién. Sin embargo, debido a las
. limitaciones del equipo disponible, que no
era adecuado para manejar un formato
e tan pesado, se decidio optar por una
- " resolucion de 1080p. Como resultado, las

escenas entregadas por el equipo de

o | ‘u animacion fueron proporcionadas en esta
resolucion, y el formato final de
exportacion de la animacion también se

ajustara a 1080p.
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NG e L'j {h E z -
Wit Kibou - Cortometraje Animado.mp4

archivo
Lbicacion

Ajuste _ N
preestablecido High Quality 1080p HD v

Formato H.264 W

. High Quality 1080p HD
Una vez seleccionado el nombre del B Sy '

archivo, procedimos a realizar los High Quality 1080p HD
Formato
ajustes necesarios para la exportacion High Quality 2160p 4K
de la animacion. Empezamos A e
e High Quality 480p 5D Wide

. . s VIDEO =
configurando el formato y la resolucion

: . High Quality 720p HD
del video, optando por una calidad alta S i )

: - atch Source - Adaptive High Bitrate
en 1080p para garantizar una imagen Match Source - Adaptive High Bitra
A B ; s MULTIPLEXADOR =

nitida y detallada. Ademas, revisamos Match Source - Adaptive Low Bitrate

los parametros de compresion y > SUBTITULOS Match Source - Adaptive Medium Bitrate

formato de archivo para asegurar que el R i
P € G B Mobile Device 1080p HD

video mantuviera su calidad 6ptima

= _ Twitter 1080p Full HD

durante la exportacion, evitando > METADATOS

e : itter 720p HD

pérdida de datos y garantizando una L UEEED Sl

) . ) > GENERALES . - -

experiencia visual de primera. Vimeo 1080p l'ull HD

Sanchez, C. (2023). *Renderizacion* [Imagen-73]



VIDEO

Ajustes basicos di vide
Hacer coincidir con origen
e -I.- ' Full HD (1920 x 1080) v
T Al
AUDIO
Se verificé que los ajustes del video
Ajustes de formato audio estuvieran correctamente configurados en
s AAC el formato adecuado antes de proceder
con los ajustes del audio. Para el audio, se
decidi6 establecer una velocidad de
Ajustes bdsicos de audio muestreo de 44,100 Hz y utilizar un canal
mono. Esta configuracion fue elegida para
C6dec de audic AAC asegurar la mejor calidad de sonido
posible y una reproduccion clara y precisa
s 44700 Hz en el producto final. Se revisé cada detalle
fivaoi minuciosamente para garantizar que el
video como el audio se integraran
Canales Mono

perfectamente en la animacion.

Sanchez, C. (2023). *Renderizacién* [Imagen-74] m




Previsualizacion

Sanchez, C. (2023). *Renderizacion* [Imagen-75]

La renderizacion en Adobe Premiere es el proceso crucial mediante el cual se genera el
resultado final de un proyecto de video. Durante esta fase, se emplea la ventana de
previsualizacion para asegurarse de que todos los elementos del proyecto se presenten de
manera correcta y conforme a lo esperado, incluyendo la duracion total de la animacion
final. La ventana de previsualizacion permite revisar el video en tiempo real, mostrando
como se vera una vez renderizado. Este paso es fundamental, ya que proporciona la
oportunidad de detectar y corregir posibles problemas, realizar ajustes necesarios y
confirmar que todos los detalles estén en su lugar antes de finalizar y exportar el
proyecto. Ademas, facilita la verificacion de la calidad visual y sonora, asegurando que el

producto final cumpla con los estandares deseados.
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Salida

Video: H.264 1920x1080 (10) 24 fps | Progresivo 203
(75% HLG, 58% PQ) Aceleracion de hardware
Nvidia Codec | 00:09:2412 VBR | 1 pase

Destino 2000 Mbps
Audio: AAL | B4 K |_ler'.'-'-'1 44 kHz  Estereo
[amano de archivo estimado: 1433 ME

Sanchez, C. (2023). *Renderizacion* [Imagen-76]

En la parte inferior de la ventana de previsualizacion, Adobe Premiere proporciona

informacion detallada sobre los ajustes que se aplicaran durante la exportacion del

proyecto. Esta seccion incluye datos cruciales sobre el formato de archivo, resolucion,

tasa de bits y otros parametros técnicos. Revisamos cuidadosamente esta informacion

para asegurarnos de que todas las configuraciones estuvieran correctamente establecidas
y que el video final cumpliria con los requisitos deseados. Una vez confirmada la precision
de todos los ajustes, procedimos con la exportacion del video final, asegurandonos de que

todo estuviera optimizado para ofrecer la mejor calidad posible en el producto terminado.
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Inicialmente se considerd realizar la
animacion a 12 cuadros por segundo. Sin
embargo, se llegd a un acuerdo para
cambiar a 15 cuadros por segundo debido
a que, aunque se penso en animar cuadro
por cuadro, el tiempo de entrega
establecido hizo necesario optar por una
técnica de animacion con huesos. Esta

decision permitié optimizar el tiempo,

facilitar el proceso de producciény . - ;
Kibou - Cortometraje Animado

alcanzar una fluidez de 24 fotogramas por

segundo en la animacién final.
Sanchez, C. (2023). *Renderizacién* [Imagen-77]




Codificacion escena 1

- |
R — 1 Lk | . - | |
e e

General Seguridad Detalles Versiones anteriores SanCheZ, C (2023) *RenderizaCién* [Imagen'77]

Propiedad Valor A

Descripcion

Titulo Con el video exportado y tras verificar
Subtitulo . : :

- minuciosamente que no hubiera errores

Clasificacian

Etiquetas visuales, se concluyé exitosamente la
Comentarios fase de postproduccién. El resultado

VI A c . .« s

/ideo final es un video de animacién con una
g iy
Ancho fotograma 1920 duracién cercana a los minutos, una
Alto fotograma 1080 resolucion de 1920 x 1080 pixeles y
Velocidad de datos 6242kbps una tasa de 24 fotogramas por
Velocidad de bits total 6400kbps ; -
Welocidad fotograma 2400 fotogramas/segundo segundo, logrando asl una presentamon

Audio fluida y de alta calidad.
Velocidad de bits 157kbps

Canales 1 {monao)

Velocidad de muestra de soni... 44100 kHz
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