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ABSTRACT

Animation is a useful tool for education. It has been tested in many age groups and school years
with favorable results. In the middle of the SarsCovid19 pandemic the use of this content has
skyrocketed due to the distance education model that most schools adopted. However, in
Honduras this has proven to be a particularly difficult for schools, educators, and students
because to the lack of digital educational content specific to the country or its educational
curriculum. This project was developed to increase the digital content specifically about the

history of Honduras and leave a foundation for future endeavors with a similar purpose.
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1 CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

1.1 Resumen Ejecutivo

1.2 Introduccion

En el 2020 comenz6 a propagarse lo largo del mundo el coronavirus SARS-CoV-2,
desencadenando una crisis econémica, social y tecnolégica sin precedencia en la historia

contemporanea.

Comenzd entonces la carrera por encontrar una vacuna para superar la crisis. Sin
embargo, mientras su desarrollo no fuese concluido, las naciones del planeta concentrarian sus
esfuerzos en estrategias de aislamiento, cuarentena, distanciamiento social y cierre para reducir

la propagacion del virus en la medida de lo que fuese posible.

El cierre de los centros educativos fue entonces inevitable y surgio la necesidad de
encontrar alternativas para la educacion de forma distante. El uso de tecnologias web se
convirtié en la respuesta de facto y la modernizacion dejo6 de ser el proceso evolutivo y se

convirtié en la supervivencia del sistema educativo.

¢Pero, qué sucede cuando la educacion de un pais acarrea décadas en deudas economicas,
sociales e infraestructurales como lo es en Honduras? Para muchas de las instituciones

educativas y educadores del sector pablico la respuesta y apoyo de la Secretaria de Educacion es



insuficiente y cayd en ellos la responsabilidad de encontrar soluciones utilizando su ingenio y

recursos monetarios.

Sin embargo, esto plantea otros desafios. Por un lado, en Honduras existen deficiencias
en contenido educativo digital accesible y funcional del que puedan hacer uso los docentes.
Proyectos como la biblioteca virtual Educatrachos la cuél fue desarrollada por el gobierno
durante el 2020, ahora se encuentra en un estado disfuncional por utilizar tecnologia Adobe

Flash la cual se volvid obsoleta a finales del mismo afio (Adobe Systems Incorporated, 2021).

Por otro lado, en Honduras solo el 16.6% de la poblacion tiene acceso a internet en sus
casas Yy de estos solo el 12.8% accede a él desde una computadora (CESPAD, 2020). Por ello
cualquier esfuerzo por crear contenido digital deberia enfocarse en utilizar formatos de
distribucion de bajo peso (megabytes) que infieran en reducidas tasas de telefonia movil y que

sean facilmente reproducibles en dispositivos celulares o tabletas.

También en el paradigma de educacion a distancia existe una reducida interaccion con los
educadores en comparacion a los salones de clase, por lo cual hay una mayor carga en los
estudiantes y padres de familia en el proceso educativo. Previo a la pandemia las formas de
educacion en casa requerian atencion considerable por parte de los padres o tutores particulares,
pero, en muchos de los hogares actuales los padres no tienen el tiempo necesario por lo que

ultimadamente la responsabilidad recae en el estudiante.



Entonces, considerando todos estos factores, en este proyecto se propone explorar formas
de creacion de contenido que cumplan los objetivos de accesibilidad para una educacion
inclusiva, apoyo para las rdbricas de los educares y entretenido para el actual proceso

considerablemente autodidacta de los estudiantes.

1.3 Objetivos del Proyecto

1.3.1 Objetivo General
Crear un cortometraje como material educativo sobre la historia de Honduras utilizando
conceptos educativos representados mediante animacion y bajo estandares de calidad

internacional.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Redactar un guion, los conceptos de arte para los personajes y el fondo del cortometraje.
e Crear el storyboard del cortometraje.
e Desarrollar la produccion y animacion del cortometraje utilizando técnicas de animacion

bidimensionales y tridimensionales e ilustraciones propias.



1.4 Antecedentes del Tema

El uso de la animacion como recurso educativo ha sido estudiado extensamente en varias de las
etapas de la educacion (preescolar, primaria, educacién media). Los recursos audiovisuales
utilizados son de diversos métodos de produccion y tematicas, por ejemplo, videos explicativos
de procesos matematicos (Rodriguez, Lépez, & Motera, 2017), caricatura para analisis
economico y social (Wyk, 2017), videos explicativos de redaccion (Ortega Gonzélez, Rincon
Alvarez, & Hernandez Suéarez, 2019), analisis de caricaturas animadas para clases de fisica
(Perales Palacios & Vilchez Gonzélez, 2012), etc. Mostrando el uso de estos materiales

resultados considerables y favorables a comparacion con grupos de control.

Para el acceso a recursos audiovisuales para clase se puede encontrar incontables minutos de
contenido proveidos por diversos canales de YouTube o Vimeo los cudles cubren incontables
asignaturas generales. Sin embargo, las producciones de dicho contenido varian en calidad y no
necesariamente se rigen por una curricula educativa designada. Especifico a la educacion

hondurefia solo se pudo identificar la biblioteca virtual Educatrachos.



1.5 Justificacion

No existen estudios previos sobre la aplicacion de videos animados en el sistema educativo de
Honduras. Tampoco se encontraron materiales animados significativos en el internet sobre
materias especificas al pais. En relacion con bases de datos o bibliotecas digitales solo se
identifico Educatrachos la cual presenta varios fallos, la primera que se construyo con parte de
tecnologia Adobe Flash la cual ahora es obsoleta y los navegadores ya no la soportan. También
luego de hacer algunas medidas el tamafio de alguno de sus archivos y velocidades de descarga

son excesivos para el poco y limitado acceso a internet de algunas poblaciones en el pais.

Sin embargo, la existencia y produccion de material educativo adicional para tematicas del pais
es un juego de suma no cero por lo cual la creacion y experimentacion con las animaciones
propuestas en este proyecto tendran un impacto positivo aun asi las métricas de adopcion fuesen

minimas.

1.6 Definicidon del Proyecto

1.6.1 Problema

La crisis de la pandemia SARS-CoV-2 ha puesto en escena las enormes debilidades y
desigualdades del sistema educativo en Honduras. La principal estrategia utilizada por las
instituciones educativas para afrontar la crisis ha sido la de educacion a distancia via internet.

Sin embargo, para la mayoria de los estudiantes del pais no es una solucion viable ya que apenas



el 30% del alumnado tiene acceso a internet o un aparato digital (CESPAD, 2020). Por otro
lado, la respuesta de las entidades gubernamentales (especificamente la Secretaria de Educacion)
ha sido insuficiente para resolver la brecha educativa en las poblaciones més vulnerables del pais
0 proveer una solucion alternativa. La actual estrategia un afio despues, consiste en la reapertura
de los centros educativos mientras los indices de transmision del coronavirus no aumenten (Rico,
2021). No obstante, a lo largo del mundo se ha demostrado que existe una elevacion en la cifra
de contagios asociada con el retorno escolar (Beesley, 2020). Debido a esto se concluye que la
educacidn a distancia es el paradigma que seguira funcionando en el pais hasta el proceso de
inmunizacion el cudl no tiene una fecha definida al momento de la creacion de este documento.
En subsecuente, es necesario el desarrollo de material de apoyo digital en espariol para
asignaturas especificas al pais ya que si bien bastante material gratuito para asignaturas generales

en el internet es dificil encontrar material especifico al pais que cumpla estandares de calidad.

1.6.2 Solucién

Se propone desarrollar una serie animada episodica sobre la historia de Honduras, que sirva
como material educativo o complementario a la educacién para docentes y alumnos. La longitud
de cada cortometraje serd en promedio de 3 minutos. El estilo de animacion de los cortometrajes
es de caricatura utilizando métodos de animacion tradicional y tridimensional. Los episodios
estaran disponibles para su visualizacion de forma gratuita en plataformas como YouTube,
Vimeo o sitios particulares del autor o del proyecto. Se otorgara una licencia de uso gratuito, no

exclusivo, no comercial para educadores, estudiantes e instituciones educativas.



1.6.3 Publico Objetivo

El contenido de los cortometrajes sera disefiado hacia estudiantes o educadores de tercer
y cuarto grado, del sistema educativo pablico o privado. El lenguaje utilizado sera simple y
accesible. Si bien los cortometrajes contendran hechos que pueden ser violentos (reflejando la
realidad historica) se seguira los lineamientos y restricciones necesarios para una clasificacion de
mayores de seis afios en la clasificacion de peliculas de la Direccion de Régimen Departamental
de la Secretaria de Gobernacion, Justicia y Descentralizacion de Honduras o una clasificacion

PG en la Motion Picture Association Film Rating System de los Estados Unidos.



2 CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Resena Historica

2.1.1 Breve Historia del Arte y los Origenes de la Animacién

Generalmente se piensa que el ser humano es el Gnico ser vivo capaz de crear arte
conscientemente. Si bien, animales como elefantes, chimpancés, macacos y conejos son capaces
de crear representaciones pictoricas, estas son resultado de entrenamiento y no expresiones

artisticas espontaneas (Morris, 2009).

Sin embargo, histéricamente, no es el humano el que inicio el concepto artistico. La pieza
mas antigua que se conoce es un grabado en la concha de una almeja de hace medio millon de
afios fabricada por un espécimen de homo erectus. A los grabados (que presentan una forma de
zigzag) no se les puede atribuir ninguna otra funcién méas que la estética, lo que lo convierte en la

primera expresion artistica del planeta (Callaway, 2014).

Cientos de miles de afios después, encontramos al ser humano moderno (homo sapiens),
quién en el paleolitico elaborada en cuevas las llamadas “pinturas rupestres”. A simple vista
estas piezas son bidimensionales, crudas y abstractas con seres o animales de multiples cabezas,
extremidades y cuerpos. Sin embargo, si analizamos las obras de forma tridimensional no
espacia sino temporal, podemos observar que esta multiplicidad es un intento crudo por

representar movimiento, es decir, una forma de animacion. (Azéma & Rivere, 2012)



Pero esta no es la tnica forma de representacion kinética de la prehistoria puesto que
también se han desenterrado discos hechos a base de hueso los cuales contienen una figura a
cada lado (generalmente el mismo ser en dos estados diferentes) y un agujero en el centro. Al
cruzar una cuerda (o fibra) por el centro y girar rapidamente se crea una ilusion de cambio o
movimiento. Este mismo concepto solo se volveria a ver hasta la invencion del taumatropo,
descrito por el fisico inglés John Aryton Paris en su libro, “Philosophy in Sport Made Science in

Earnest™, 1827.

Luego de la prehistoria, comienzan a aparecer mas objetos con representaciones de
movimiento como una vasija de 5,200 afios de antiguedad, encontrada en la Ciudad Quemada de
Irén, en la que se observa la secuencia de una cabra saltando para agarrar hojas de un arbol (Ball,
2008). Este y muchos otros, son ejemplos de intentos de ilustracién de movimiento a lo largo de
la historia, pero, no seria hasta la invencion de la automatizacion del cambio de estas iméagenes

que apareceria la animacion moderna.

Previamente se menciono el taumatropo como una invencion capaz de mostrar
movimiento mediante ilusiones opticas. A él le siguieron multiples dispositivos como el
phénakistocopio, zoetropo, kineografo y mdltiples iteraciones de y mejoras de ellos (Estados
Unidos Patente n® US774632A, 1904). Estos dispositivos eran fisicamente pequefios, lo que

limitaba la cantidad de imagenes que podian mostrar para formar animaciones.
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Fue entonces hasta la invencion de Emile Reynaud, el Théatre Optique (Francia Patente
n° 194 482 , 1888) que con un método de proyeccién y ldminas de acrilico se expandio la

cantidad de imagenes que se podian mostrar y por ende la complejidad de las animaciones.

Més adelante la animacion cruzaria camino con los avances del filme, como el
cinematografo de Auguste y Louis Lumiére, y las filminas, creando asi los primeros

cortometrajes reproducibles y distribuibles dando pie al mundo moderno de la animacion.

2.1.2 Historia del Cine Temprano

Con el avance y desarrollo del arte lleg6 el deseo del ser humano de plasmar la realidad
de la forma mas exacta posible. Si bien desde tiempos de antafio artistas ya eran capaces de crear
obras precisas y detalladas, la produccion de estas se veia limitada por la habilidad individual y

el tiempo necesario para llevar a cabo las obras.

Por eso, multiples intentos por agilizar estos procesos surgieron como la camera obscura,
la cuél era una habitacion completamente vacia de iluminacion salvo por un pequefio orificio.
Dicho orificio permitia la proyeccién de la luz entrante en la pared contraria y esta formaba un

reflejo invertido de lo que sea que estuviese del otro lado.
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Este concepto fue descrito por primera vez en 1030. Mas adelante artistas como Leonardo
da Vinci expandirian mas en los conceptos y para el siglo XV1 se comenzarian a ver avances en

lentes y los inicios de papel fotogréafico (National Science and Mediua Museum, 2011).

Las primeras emulsiones usadas en la fotografia temprana podian tomar hasta quince
minutos en crear una imagen visible, pero, iteraciones subsecuentes redujeron el tiempo a uno o

dos segundos lo que los volvié mucho mas practicos (Masoner, 2019).

Al unisono, los métodos para realizar la fotografia pasaron de la camera obscura (una
habitacion) a tiendas moviles armables y luego objetos mucho més compactos y portables con
capacidades para multiples disparos fotogréaficos. Las primeras cdmaras fotograficas eran muy
costosas y fue hasta que George Eastman fundé su compafiia Kodak, que se volvieron accesibles

tanto los dispositivos como las filminas.

La infancia del cine comenzaria entonces con métodos fotograficos como la
cronofotografia, series de fotografias tomadas en sucesion répida y luego exhibidas en
dispositivos épticos como el previamente mencionado zootropo. Pero seria Louis le Prince quién
patentaria un aparato para “...producir imagenes animadas de escenarios animados y la vida.”
(Estados Unidos Patente n°® GO3B35/00, 1888). Le Prince también seria el primero en tener

resultados cinematograficos como su pelicula “Roundhay Garden Scene”.
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El desarrollo de las cdmaras cinematograficas estaria ligado también al desarrollo de los
dispositivos capaces de proyectar las filminas consecutivamente. El Théatre Optique de Emile
Reynaud también previamente mencionado, seria un ejemplo de ello a pesar de usar acrilicos

pintados y no filminas.

Subsecuentemente se registrarian patentes de maltiples aparatos, pero, con la aparicion de
algunos como el cinematdgrafo, el cual contenia un proyector integrado, iniciarian las primeras

proyecciones publicas y comerciales y darian pie a la industria del cine.

No obstante, muchas de estas primeras proyecciones consistian en simples escenas de la
vida cotidiana o la naturaleza ya que el interés de las audiencias no estaba tanto en el contenido
sino en la novedad de la tecnologia. Fue un miembro de estas audiencias Georges Jean Méliés,
quién se interesaria por la produccion de peliculas y al tener un trasfondo como mago Y teatrista,

incorporaria sus experiencias previas y produciria peliculas con argumentos mas complejos.

Mélies seria el pionero en muchas areas de la produccion de cine moderna como ser la
construccién de estudios de grabacion en lugar de filmaciones en ubicaciones o la invencion del
corte entre tomas, esta ultima accidental. Durante el rodaje de un carruaje en una calle la cinta de
la camara se atasco y al reanudarse en la posicion del carruaje estaba un auto funebre. Al
revelarse la cinta Méliés observo que provocaba la ilusion de una transformacion e incorpord

este concepto a muchas de sus producciones (Lopez, 2018).
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Pero las producciones de Meéliés se verian eternamente limitadas por su trasfondo en
teatro, siendo su camarografia de angulos fijos y frontales. Seria entonces Edwin Stanton Porter
quién inspirado por el trabajo de Mélies que comenzaria a experimentar con los cortes y union de

tomas, uso de material de archivos, secuencias atemporales, entre otros.

Pero todos estos conceptos semilla de la cinematografia moderna solo se desarrollarian
cuando David Wark Griffith tomara interés por la produccion de peliculas. Griffith desarrollaria
las técnicas definitivas de la cinematografia moderna como las narrativas simultaneas, edicion de

continuidad y la regla de 180° grados (Hess, 2017).

La complejidad de las técnicas de cinematografia y la tecnologia de camarografia
seguirian avanzando, pero, al igual que como las audiencias de las primeras proyecciones
perderian interés en solo el aspecto innovativo. Los asistentes al cine comenzarian a desarrollar
un criterio mas exigente y desencadenaria una carrear armamentistica no peleada con la camara y
la cinta sino con todo lo que esta observa: guarda ropa, escenarios, argumento, actuacion, banda
sonora y efectos visuales. La mayoria de estos componentes ya se habian desarrollado por afios
en el teatro, pero, el ultimo llegaria a nuevas alturas gracias a la edicién de tomas, la invencion

de mascaras de composicion y la integracion de la animacion en el cine.
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2.1.3 La Animacion y los Efectos Visuales

Los avances de la animacion a lo largo de la historia estan estrechamente relacionados
con los avances de la cinematografia. Las mismas tecnologias que permitieron la grabacion,

reproduccion, y distribucion de filmaciones dieron pie a la animacién de poder desarrollarse.

La primera animacién tradicional plasmada llevada a las filminas se puede atribuir a
Emile Cohl con su obra Fantasmagorie en 1908 con una duracion de poco mas de un minuto
(Cohl, 1908). Seguido de eso el siguiente exponente que encontramos es Gertie el Dinosaurio
de 1914 por Winsor McCay. La obra es un cortometraje de 13 minutos que mezcla escenas de
personas Yy escenas animadas, considerada como el primer cortometraje de animacion de éxito

comercial.

En los afios siguientes y durante la primera guerra mundial, se seguirian creando mas
cortometrajes de animacidn tradicional y se establecerian metodologias de trabajo como el
keyframing y el inbetweening. 29 afios después de Fantasmagorie veriamos el primer
largometraje de este método taquillero de la historia, Blanca Nieves y los Siete Enanos por Walt

Disney en 1937 (Chaphekar, 2016).

En todas estas obras se encuentra un denominador comdn en su metodo de produccion:

dibujos en papel u otros sustratos, mostrados secuencialmente. Este método de animacion se



15

conoce hoy en dia animacién tradicional, no obstante, al lado del desarrollo de este, otro método

fue también tomando impulso, particularmente en el area de efectos visuales, el stop motion.

Se desconocen los origenes de esta técnica, sin embargo, la primera pelicula que utiliza el
método es The Humpty Dumpty Circus por J. Stuart Blackton y Albert E. Smith en 1898 (The

History of Stop Motion — In A Nutshell, 2016).

Pero, el desarrollo del stop motion seria utilizado para mas que peliculas individuales.
Diversas invenciones en las técnicas de filmacidn permitieron el inicio de los efectos visuales,
como las méscaras de exposicion y las pinturas de matte. El stop motion fue entonces integrado
a parte de este proceso gracias a su uso de materiales existentes el cual se integraba bien con la
filmacion de actores y escenarios. Ejemplos de esto podemos ver en el trabajo de Willis O’Brien

en The Lost World (1925) y mas adelante King Kong (1933).

La animacion en sus diversos métodos seguiria desarrollandose, abriéndose paso en la
industria del cine y publicitaria. Si bien nuevas técnicas, metodologias y procesos irian
apareciendo a lo largo del mundo como la controversial y Gtil animacién limitada, el paradigma
de la animacion se mantendria estable por décadas hasta la aparicion de las computadoras y la

animacion digital.
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En el &rea de efectos visuales la evolucion seria constante, en especial con la aparicion de
la pantalla verde, las técnicas de composicion y las maquinas que permitieran la aplicacion de
estas. Aunque, igual que la animacion, pero de forma més gradual, los efectos visuales sufririan

un cambio radical por las imagenes generadas por computadora o CGl.

El CGI temprano seria un lio revuelto por sus aspectos crudos y de poca calidad a
comparacion de la animacion tradicional y el stop motion. Si bien aparecerian peliculas y
cortometrajes haciendo uso de sus capacidades, estos serian analogos a las primeras peliculas
mostradas en la historia las cuales atraian audiencias por su novedad mas que su calidad. Sin
embargo, para beneficio del CGl la tecnologia de rasterizado y simulacion avanzaria
constantemente y veriamos las primeras peliculas dependientes del CGI que asombrarian a las

audiencias.

El primer gran blockbuster que usé CGI fue Tron de 1982. Fue una pelicula controversial
con animadores opuestos a la dea de las iméagenes generadas por computadora y denegandole una
nominacion al premio de Mejores Efectos de los Visual Effects Academy Award por considerar
el CGI como “trampa” (Rogers Public Library, 2016). Mas adelante la industria acepto la
introduccion de los efectos visuales por computadora con grandes exponentes del momento

como las peliculas Terminator (1984) o Jurassic Park (1993).

Pero, no se puede dejar de lado a la pelicula que transformd la industria de la animacion

al ser el primer largometraje completamente CGlI, Toy Story de Pixar. Con ella iniciaria una
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nueva etapa en la animacion, dominada por computadoras y con dos corrientes principales, la

animacion tridimensional y la digital.

Ambas corrientes utilizaron el CGI de diversas formas. Por un lado, la animacion
tradicional prevalecio de cierta forma, cambiando el papel por las tabletas de dibujo y los lienzos
digitales ya sea total o parcialmente. Los titeres digitales, la animacion Flash y la integracion
con movimientos de camara o fondos tridimensionales marcaron son ejemplos de la evolucion de

la animacion tradicional y lo que llamamos hoy animacion digital.

Por otro lado, continu6 el avance en la rasterizacion de poligonos, simulacion de fisica,
cabello, particulas, materiales, etc. Definiendo otra corriente marcada la cual se puede anidar
bajo el término de animacién digital, pero, normalmente referido como animacion 3d o en el

caso de efectos visuales VFX.

La animacion 3d tomaria llegaria a enormes niveles de popularidad por ciertas ventajas
de produccion que tiene en comparacion a la bidimensional. Muchas audiencias comenzarian a
preferir los largometrajes en 3d y veriamos la animacion digital rezaga a programas de

television, streaming, o YouTube.
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2.1.4 Formatos Audiovisuales y su Impacto en la Industria del Cine y la Animacién

La tecnologia para grabacion y reproduccién transformarian la industria del cinema tanto
como las técnicas para utilizadas para llevar a cabo las filmaciones. Podemos ver esto en los ya
mencionados primeros dispositivos de animacion como el zootropo. Sus limitantes formarian los
productos que los inventores distribuirian con él. Igual de ejemplo, méas adelante las filminas
darian pie a la extension de la duracion de los filmes y técnicas como la mascara de recorte

previamente mencionada.

Los métodos de grabacion serian avanzando, pero, en cambio, la reproduccion de

peliculas se estancaria en dos ramas principales por un tiempo, el cine y la television.

En los cinemas, hasta el dia de hoy el proyector es la forma de reproduccion méas
ampliamente utilizada y los avances de la tecnologia quedarian entonces de lado de la
produccion. Sin embargo, la television seria un area que impulsaria sus propios cambios a los
formatos en que se plasma el video, comenzando de forma anéloga con distribucion de canales a

blanco y negro para luego evolucionar a transmision a color.

Veriamos entonces la aparicion de varios formatos televisivos como PAL, NTSC y otros

estandares. Sin embargo, ningun otro formato tendria tanto impacto como aquellos utilizados
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para la reproduccion en casa por parte de los espectadores. La capacidad de conectar un
dispositivo a una televisora y reproducir una y otra vez una filmacion seria uno de los mas

importantes factores del video, principalmente en la era digital.

La cantidad de formatos de video en casette, cinta o tape por los que paso la historia son
incontables al igual que sus dispositivos de reproduccién. Algunos conocidos son Betamax,
VHS, Betacam, LaserDisc, VHD, VCR, etc. (Museum of Obsolete Media). Todos estos
utilizaban mecanismos analogos para el almacenamiento de informacion y se desarrollaron entre
las décadas de los 60s y los 90s. Sin embargo, a principio de los 80s veriamos la aparicién e

formatos particulares para las computadoras o el llamado video digital.

El video digital temprano era incapaz de competir en calidad con el analogo debido a las
pocas capacidades de almacenamiento existentes en la época y el poder de computo necesario
para reproducirlo. Los primeros formatos y algoritmos de compresion de video fueron logrados
gracias a la Unién Internacional de Telecomunicacion en su Sector de Estandarizacion de
Telecomunicacion con su codec H.120 y H.261. Seguido de eso otros formatos fueron
desarrollados como MPEG-1 por Movie Picture Experts Groups, AVI por Microsoft, RM, VOB

y demaés (Real Team, 2012).

Gracias a los avances del formato digital y la compresion se popularizo el formato,
desarrollandose las primeras camaras digitales, efectos visuales por computadora y demés. No

obstante, tomaria mucho tiempo antes que la resolucion de estos formatos pudiese equipararse a
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las filminas y hasta el dia de hoy muchos cineastas optan por seguir usdndolas por su supuesta

mayor calidad.

Pero, todo esto tuvo grandes impactos en la produccion de video y animacion. En los 90s
y principios de los 2000s, formatos como GIF gozaban de popularidad, pero, con sus
limitaciones de colores, resolucion y tamario, permitian apenas que cortas secuencias pudiesen
ser reproducidas. Igualmente, las velocidades de internet disponibles limitaban la calidad a la
que se podia acceder y por ello plataformas como Adobe Flash surgieron las cuéles utilizaban

medios de trasmision diferentes a los formatos de video convencional.

Sin embargo, el alcance del internet y sus velocidades de conexion solo fueron
incrementando lo que permitié que plataformas como YouTube surgieran en el internet y se
volvieran centro principal para la distribucion de contenido de video, principalmente amateur.
Igualmente, Programas y sistemas que anteriormente solo eran disponibles a los grandes
productores se volvieron accesibles para el publico general y surgi6 el desarrollo de una nueva

industria en linea para la animacion y el cine.

Finalmente, seria la iniciativa de la compafiia Netflix con su servicio de streaming, que
posicionaria el internet como el método principal de distribucion y amenazaria las formas
tradicionales de television y cine (The Guardian, 2013). En especial durante la crisis del

SarsCovid-19 durante el cual establecimientos cerraron a lo largo del mundo por mandatos de
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distanciamiento social. Multiples compafiias decidieron entonces mover sus estrenos a

plataformas digitales encontrando éxito en ello (Barnes, 2021).

2.1.5 Industria de la Animacién Contemporanea en Honduras y el Mundo

La industria de la animacién en la actualidad genera mas de 270 billones de ddlares
anuales (Stoll, 2021). Sus aplicaciones y audiencias se han expandido desde su origen. Lejos son
los tiempos de su infancia cuando las producciones se limitaban a narrativas relativamente
simples orientadas a nifios y adolescentes, siendo comin ahora animaciones con tematicas para

adultos o para audiencias mayores.

La produccién de corto y largometrajes sigue siendo una de las principales vias
comerciales de la animacion, sin embargo, la industria se ha expandido a multiples otras

disciplinas, muchas de las cuéles solo son posibles gracias a los avances de la tecnologia.

Por ejemplo, los motion graphics se han vuelto muy populares en el &mbito empresarial y
son videos con texto y graficos animados con prop6sitos educativos o promocionales. Similar a
estos se encuentran los GIF (Graphics Interchange Format), término que refiere a un formato de

video ciclico y de poca duracion, normalmente utilizados en publicaciones para redes sociales.
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Las &reas mencionadas previamente siguen rigiéndose por mucho de las técnicas
desarrolladas en la animacion bidimensional o tridimensional, sin embargo, han aparecido lo que
se llamaria animacion reactiva o interactiva. Este tipo de animacion es un generado en tiempo

real a causa de estimulos y respuestas a sistemas complejos en medios tecnoldgicos.

Por ejemplo, la animacion de las user interfaces (Ul) o interfaz de usuario y user
experience (UX) o experiencia del usuario son procedurales y reactivas. Estas disciplinas
refieren al disefio y desarrollo de los elementos mediante los cuales las personas interactian con
sistemas informaticos utilizando pantallas tactiles, teclados, controles o ratones. Al ejecutar una
accion el usuario el sistema brinda retroalimentacion mediante visuales y comunmente estas son
animadas. Si bien las animaciones utilizadas pueden ser bastante simples como ser movimientos
verticales, horizontales, incremento de escala, rotacion, etc. Estas pueden ser muy Utiles para

representar informacion del estado de la computadora o procesos.

Otro tipo de animacion reactiva y que se ha expandido y desarrollado ampliamente es la
animacién para videojuegos. Esta industria es una $160 billones de ddlares, y tiene requisitos
diferentes a la animacidn tradicional. Por ejemplo, igual que en el UX, la animacion en los
videojuegos es reactiva a las acciones de los jugadores y otros actores de los sistemas del

programa.
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Este tipo de industrias posicionaron la animacion como una pieza fundamental de su
desarrollo, no obstante, a pesar de ser un factor de crecimiento, también ha tenido efectos
contraproducentes. La necesidad de animacion en estas disciplinas ha provocado un mercado
altamente competitivo y en muchas ocasiones devaluado. La devaluacion no solo ocurre en el
precio de las producciones, sino que hay también una reduccion en los salarios y a la vez
aumento de horas laborales. Para muchos estos son puntos de descontento, particularmente las

personas entrantes a la industria.

A lo largo del mundo los paises con mayor produccion de animacion son los Estados
Unidos, Canada, Japon, Francia, Reino Unido, Corea del Sur y Alemania. En Honduras no existe
literatura o andlisis respecto a una industria de animacién. La mayoria del trabajo animado del
pais es hecho por agencias publicitarias con propositos comerciales ya sea para redes sociales o
anuncios televisivos. Respecto a otras disciplinas hay varias producciones de narrativas
tradicionales como Oscuro Cardinal (2011), TGUS (2014) o The Focking Team (2012),
videojuegos como The Secret of Crimson Manor (2020), Snail Panic (2015) o PoPip (2019). Y

maultiples videos informativos de diversos temas o motion graphics de empresas.

Pero el mayor reto que tienen todas estas producciones es que el nivel de calidad es
demasiado variable y en muchas ocasiones insatisfactorio a comparacion de opciones fuera del
pais. Igualmente, la falta de fondos gubernamentales o privados para la produccion o falta de
carreras universitarias en la materia provoca que el pais tenga un enorme camino que recorrer

antes de poder ser competitivo a nivel internacional.
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2.2 Conceptualizaciones y Definiciones

Animacién en 1s, 2s, 3s 0 4s: Refiere a la cantidad de fotogramas repetidos que se
muestran en un segundo de animacién siendo la menor cantidad mejor. Un segundo se compone
de 24 fotogramas por lo que animacion en 1s son 24 fotogramas individuales, animacion en 2s es
la repeticion de cada fotograma una vez o 12 fotogramas individuales, 3s son 8 y asi

sucesivamente.

Animacion Limitada: Son las técnicas utilizadas para disminuir los costos y tiempos de
produccidn de animacion. Por ejemplo, durante dialogos solo las bocas de los personajes se
mueven y son estaticos, uso de movimientos de camara y acercamientos mientras las figuras son

estaticas, repeticion de fondos, etc.

Animacion Tradicional: Es la animacién hecha a base de dibujos individuales para cada

fotograma sean estos hechos en papel o pintura digital.

Animacién Flash: Método de animacién que utiliza las tecnologias de Adobe Flash la
cual consiste en crear “marionetas” de un personaje con diversas piezas y moverlas para hacer la

ilusién de movimiento.

Animacion 3d: Método de animacion que consiste en la creacion de modelos
tridimensionales, texturas, materiales, esqueletos, simulaciones, luces y otros elementos graficos

para producir fotogramas producto de la rasterizacion de la escena.
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Animacién Digital: Son aquellos métodos de animacién que se logran gracias a
herramientas de computo y software. Incluyen la animacion tradicional digital, animacion 3d,

animacion procedural, entre otros.

Animatic: Es un video formato por imagenes de un storyboard que sirve para afinar los

tiempos y escenas que iran en una produccion de video o animacion.

Composicion: De acuerdo con el lugar de su aplicacion el término podria referirse a a) la
ubicacion de los elementos, personajes, luces y camaras en una fotografia o toma de video o b) la

mezcla de elementos de efectos especiales y filmacion para el rasterizado de una toma final.

Keyframe: Traducido como “fotograma clave”. En el proceso de animacion tradicional
se refiere a los dibujos de las poses principales que hace un personaje para mostrar su animacion.
Estos son crudos y requieren del proceso de tweening o inbetweening para mostrarse con mas
fluidez. En la animacion digital en lugar de dibujos se utiliza el esqueleto de titeres digitales o

modelos 3d para ubicar las poses.

Kineografo: Conocido hoy en dia como “flipbook™ y es una serie de papel de medidas
iguales pegados o prensados de un lado. En ellos se dibujan imagenes secuenciales y al pasar

rapidamente de uno a otro dan la ilusion de movimiento.
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Phénakistocopio: Inventado por Joseph Plateau en 1832. Consiste en una rueda de cartén
montada sobre una agarradura. En la rueda se encuentran iméagenes secuenciales y al ubicar el
dispositivo muy cerca frente a los ojos y hacerlo rotar estas dan la ilusién de movimiento. Su
nombre proviene del griego pevaxiotikog phenakistixos (hacer trampa/engafio) y 6y 0ps (0jos) y

se puede entender como engafio o ilusion opticos.

Pinturas de Matte: Es uno de los primeros métodos que existieron en la cinematografia
para construir escenarios o efectos visuales. Consiste en pinturas hechas sobre acrilicos que se

colocaban frente a la cAmara y por perspectiva forzada se integraban a la toma.

Rasterizado: Es el proceso mediante el cual una computadora toma la informacion de
una escena tridimensional que contiene materiales, modelos, luces y otros efectos para

calcularlos y producir pixeles correspondientes en un mapa de bits.

Stop Motion: Técnica de animacion que consiste en tomar fotografias a objetos o
mufiecos articulables, moverlos ligeramente en la siguiente toma y luego mostrarlos en secuencia

para dar una ilusién de movimiento.

Storyboard: Es una secuencia de ilustraciones basadas en el guion de una historia y sirve

para preestablecer la composicion de tomas y movimientos de caAmara.
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Tweening/Inbetweening: En el proceso de animacion se refiere a la creacion de
imagenes adicionales entre los fotogramas claves o keyframes para aumentar la fluidez de la
animacién. En la animacién tradicional la creacion de estas es el trabajo de una 0 mas personas
de forma manual. En la animacién digital normalmente los programas de animacion crean las
imagenes adicionales necesarias basandose en la diferencia de tiempo entre las poses de los

titeres digitales 0 modelos 3d.

Zoetropo: Es un dispositivo creado por William Ensign Lincoln en 1865. Consiste en un
cilindro hueco puesto sobre una base giratoria, a los costados del cilindro se encuentran maltiples
ranuras verticales. Dentro del cilindro se ubica una cinta con imagenes secuenciales y al girar el
dispositivo y ver a través de las ranuras la interrupcion rapida de la imagen da la ilusion de
movimiento de la figura en la cinta interior. Su nombre viene del griego {m1| zoe (vida) y tpomog

tropos (girando), es decir “la rueda de la vida”.
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3 CAPITULO Ill. METODOLOGIA

3.1 Enfoquesy Métodos

El este proyecto el método utilizado para su desarrollo es el descrito por Miguel
Santiesteban Amat en su libro EI Cdodigo Permitido en los Soportes Audiovisuales Tradicionales
y las Nuevas Tecnologias Digitales de la Comunicacién (2011). Consiste en diversas etapas y
fases las cuales seran descritas posteriormente y han sido adaptadas o modificadas al medio

digital en lugar de la televisién como fueron descritas originalmente.

3.1.1 Primera Etapa: Caracteristicas y Géneros

3.1.1.1 Caracteristicas del medio

La distribucion digital mediante YouTube o Vimeo es accesible para cualquier persona
con una conexién a internet y un dispositivo capaz de reproducir video. En los reproductores
particularmente en el de YouTube, se puede cambiar la calidad de video para requerir menores
capacidades en cuanto a conexion a internet. Los videos se encuentran disponibles en todo
momento, se pueden pausar, retroceder o avanzar a voluntad del espectador. Adicionalmente
también las plataformas permiten agregar subtitulos en cualquier idioma de forma manual o en

algunos particulares de forma automatica.
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3.1.1.2 Definicion de los diferentes géneros aplicados al medio

En el medio de video digital transmitido via internet se encuentran todo tipo de
producciones y géneros. Particularmente en la animacion podemos observar producciones de
entretenimiento y otros educativos, siendo este Ultimo el de interés para este proyecto. En este
género podemos encontrar algunas variantes de produccion como: a) narracion sobre
diapositivas, b) narracion sobre motion graphics, ¢) animacion de personajes y escenarios, d)

simulacion 3d y e) animacion con escenas con interposicion de narrador (live action).

3.1.2 Segunda Etapa: Investigacion

3.1.2.1 Preparacion

Previo al desarrollo de los cortometrajes se investigé sobre métodos de animacion y
produccidn de series animadas de cadena Cartoon Network, Nickelodeon y Netflix, de los
estudios de animacién japoneses WIT, Madhouse y White Fox y de canales de YouTube

animados con temas educativos o0 no.

De Cartoon Network se tomo6 como referencia las series de television MAD (2010) y El

Maravilloso Mundo de Gumball (2011, Figura 3.1). En estas series se mezclan diversas técnicas
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de animacion ya sea en una misma escena o diferentes secuencias creando una forma de

antologia de animacion.

En la Figura 3.1 se puede apreciar estas mezclas. Algunos de los personajes estan
ilustrados de forma bidimensional mientras que otros son renderizados de modelos 3d o clipart.

Adicionalmente el fondo o escenario de esta escena se renderiza con técnicas fotorrealistas.

Figura 3.1 The Amazing World of Gumbal © Cartoon Network

De los estudios de animacion japoneses se investigo sobre los métodos de produccién de
los anime Re:Zero kara Hajimeru Isekai Seikatsu (WhiteFox, 2011) y One Punch Man
(Madhouse, 2015). Principalmente se observo las técnicas de storyboarding y diagramacion que

se utilizaron en la produccion de estas series (Figura 3.2).
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(Figura 3.4).

Figura 3.2 Storyboard de Re:Zero Hajimeru Isekai Seikatsu © White Fox.
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En cuanto a YouTube, se investigaron varios canales de animacion siendo de principal

interés Kurzgesagt, Extra Credits, Noodle, y Guldies. Los primeros dos son canales enfocados en
contenido educativo utilizando un estilo de animacidon vectorial o diapositivas. Los dos Ultimos
son de animacion de contenido variado, pero, con técnicas notables como animacion con figuras

de cartdn y papel (Figura 3.3) 0 stop motion con marionetas y escenarios de poliestireno y arcilla



Figura 3.4 Detras de camaras de la produccion de comerciales para la marca de golosinas Trolli,

Guldies.
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Se decidid experimentar entonces con tres estilos de animacion para familiarizarse con
los procesos de produccion. Los estilos selectos fueron: animacion tradicional digital, animacion

stop motion y animacion con marionetas de papel.

Para el stop motion que tiene multiples sub-métodos se utilizaron los descritos para
marionetas de arcilla en el curso Stop Motion: animacion fotograma a fotograma por Coke
Riobdo y Lourdes Villagbmez. Sin embargo, no todos los materiales requeridos para este tipo de
produccidn fueron encontrados, particularmente los necesarios para la construccion de esqueletos
de metal para las marionetas. Debido a esto se prefirio experimentar con plastilinas comunes en

lugar de endurecibles. Los resultados de este experimento no fueron satisfactorios en cuanto a la

calidad visual obtenida (Figura 3.5).

Figura 3.5 Fotogramas del experimento de stop motion.

Adicionalmente a la dificultad de la construccion de las figuras, también es necesario
control de temperatura para evitar la degradacion de estas. Eso incurriria en elevados costos y

adicionado a la baja calidad se decidi6 descartar el método.
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El segundo experimento consistié en la animacion con marionetas de papel. Se cre6 una
figura con una paleta y dos impresiones reflejadas a ambos lados junto a un escenario simple

(Figura 3.6).

Figura 3.6 Fotograma del experimento con marioneta de papel.

El resultado de este experimento fue un video rapido de producir y de bajos costos. La
calidad esta bien con mas elaboracion en los escenarios y mejor iluminacion. Sin embargo, luego
de un analisis detallado de métodos similares se encontrd que este estilo es mas cominmente
asociado con edades menores a la del publico objetivo al que el proyecto va dirigido, por lo que

se descarto.



Finalmente se experiment6 con animacion tradicional. Previamente se contaba con
experiencia en ilustracion la cual fue beneficiosa para la animacién de los personajes. Se cre6

entonces una secuencia de didlogo y movimiento (Figura 3.7).
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Figura 3.7 Fotogramas del experimento de animacion tradicional digital.

Los resultados fueron satisfactorios y de buena calidad. Se decidio utilizar Gnicamente

este método para la produccion de los cortometrajes animados.
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3.1.2.2 Efectos en el perceptor del mensaje

Al transmitir el contenido educativo por medio de la animacidn, se pueda mantener la
atencion del perceptor por la totalidad del tiempo a diferencia de, por ejemplo, la lectura de un

texto escolar no ilustrado o una catedra presencial o virtual.

3.1.2.3 Fuentes para la investigacion

Para la produccion que se considera un piloto (demostracion o fraccion de la produccion
total), se decidié investigar sobre los estandares de educacién y la curricula escolar definida por
la Secretaria de Educacion de Honduras. Se encontr6 que los afios escolares donde los temas
historicos especificos del pais son el tercer y cuarto afio ya que en el tercer se busca que los
estudiantes “reconocen la importancia de la Historia como ciencia para comprender y trascender
el presente” y en el cuarto “explican la importancia de la Historia, sus fuentes, ciencias auxiliares
y la investigacion como medio que permite la reconstruccion histdrica de un pais” e “identifican
e interpretan los periodos de la evolucion historica de Centro América como elementos para

comprender y trascender el presente” (Secretaria de Educacion de Honduras, 2009).

Adicionalmente, en la programacion educativa de tercer afio en agosto, se encuentra el
objetivo de mostrar personajes sobresalientes de la historia hondurefia y en cuarto sobre la
independencia de Centroamérica y sucesos subsecuentes (Secretaria de Educacion de Honduras,

2009). Finalmente, eligiendo como tema de interés que cumple los requisitos de la programacion,
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se toma como tema para el piloto la pregunta “;por qué nos llaman catrachos?”, la cual engloba
los ataques del filibustero William Walker al territorio centroamericano y la Guerra nacional
nicaragliense en la que participaron ejércitos de los cinco paises centroamericanos, donde destaca

el general Florencio Xatruch, un personaje importante de la historia hondurefa.

Para la informacidn se recopilo diversas literaturas fisicas o digitales tanto
centroamericanas como estadounidenses. Para evitar prejuicio en la informacion mostrada se
analizaron ambas perspectivas ya que se not6 que en algunas se omitian detalles o se exaltaban

aspectos con propositos de patriotismo o propaganda.

Entre las fuentes utilizadas se incluyen La Guerra Nacional (Gdmez, 2006), William
Walker: King of the 19th Century Filibusters (Soodalter, s.f.), La guerra centroamericana contra
los filibusteros de William Walker (Revista de Centroamérica, 2020), Meet the First Filibusters:
The 16th and 17th Century Pirates of the Caribbean (Franke-Ruta, 2011) y La familia Xatruch

(Cortés, 2016).

3.1.2.4 Objetivo comunicativo
El objetivo de la produccion es ser utilizado como material educativo, por ello se disefia
con el proposito que los receptores del mensaje puedan obtener mejores resultados evaluativos

en las materias relacionadas a la historia de Honduras.
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3.1.3 Tercera Etapa: Parametros del Proyecto

Titulo

Tiempo en Pantalla

Género

Color

Formatos

Técnicas

Objetivos

Superobjetivo

La Historia Animada de Honduras

3 minutos

Educativo

Full Color YCbCr

Animacion — PNG (Portable Network Graphic)

Edicion — AVI (Audio Video Interleave)

Transmision — MPEG2 (Moving Picture Experts Group 2)

Animacion tradicional digital para personajes y objetos

Animacion tridimensional para fondos y escenarios

Mostrar la historia de Honduras de forma accesible para

estudiantes sin censura por razones politicas o religiosas.

Servir y aportar al contenido digital educativo del pais
estableciendo nuevos estandares de calidad para la animacion

producida en Honduras.



Sinopsis

Tema

Guion, animacién, edicion,
ingenieria de audio y post

produccion

Fragmentos resumidos de la historia de Honduras desde su

independencia hasta la historia contemporanea actual.

Historia de Honduras

Nehemek Amador

39



40

3.1.4 Cuarta Etapa: Materializacion

3.1.4.1 Guion

Historia Animada de Honduras - Episodio Piloto

¢Por queé nos llaman catrachos?

[Narracion]

- 1854, el estadounidense William Walker era un hombre con un suefio, queria tener su

propio pais.

- Lo habia intentado ya en México donde formé la Republica de Sonora hasta que el
ejército mexicano lo expuls6 unos meses mas tarde. Pero, Walker no desistiria, sino que

pondria sus ojos en otro lugar, Nicaragua, un pais en medio de una guerra civil.

- Uniéndose a uno de los bandos, Walker ayudaria a capturar la capital, la ciudad de
granada, obteniendo el puesto de jefe del ejército y luego mediante unas totalmente

legitimas elecciones convertiria en presidente de Nicaragua.

- Los demés paises centroamericanos se dieron cuenta que si no hacian algo serian los
siguientes. Costa Rica tomo la iniciativa, atacando primero mientras Honduras,

Guatemala y El Salvador se preparaban y marchaban al mando de importantes figuras



41

como el general hondurefio Florencio Xatruch cuyos soldados eran Illamados los

“Xatruches”.

Aunque para muchos era una palabra dificil de pronunciar y el nombre se termind

deformando a “Catruches”, palabra que daria lugar nuestro nombre de “Catrachos”.

La guerra no seria sencilla y costaria mucha sangre centroamericana, pero, luego de unas
victorias contundentes, Walker no tendria otra opcion mas que rendirse, aunque

entregandose a la marina estadounidense para evitar su muerte.

Y esa es la historia, de cdmo un hombre uni6 a toda Centroamérica en contra suya y

como recibimos nuestro internacionalmente conocido sobrenombre, catracho.
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3.1.4.2 Storyboard Intro
Para la produccion se desarrollaron dos storyboards, uno respecto a la intro de la serie y

otros sobre el contenido del episodio piloto en si:

N° Fotograma Accién Notas ®

Presentador frente o

Sondo qrisdceo.

E! plands herrs eatrd
o] 4\_{ desde absjo rotando
ls camara hace 2o0M
ea Honduras miendras

un UFD vuels por 12
3mara.

&

La cdmara desaende
5 b estrafgsfers Y s
nubes S¢ 2partan pard
revebor uas plays, unos
barcos Yy und §uQurd.

E! UFO sak de bb
cIMar.

Cristoba! Golgn phn+'bhdo§
uvna bandera en R phye)
_| miendras unos nativos 1o |
miran con un2 wuno’n:

ton fundida.

francisco Morazan leyanis
su epds y caLa‘q:\
wlozneote ynto 5 s
armad V.

bavencasnjonnnboanionsivinsaposshoscconbesans

Figura 3.8 Storyboard Intro, P4gina 1
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Fotograma Accion

Notas

Unas manes colocarn unD
capy llemd e ‘omn"-‘y
I, c3mars cortsy 2 15

siquiente oma.

Un empresario bananeco
colocs sv pie sobre yn

4(3(73)9 dor .

José Santos Guardiola v
Tonidad GbaR2S pelean
eo un rin de boxeo.

Manuel Zelays, medafs-
neamente pateado pof,
voa bols Ml‘\hlﬂ

3l flolo st revels con

un lheno ganeo.

Figura 3.9 Storyboard Intro P4gina 2
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3.1.4.3 Storyboard Episodio Piloto

Accién

:

- \"
N\
i)
i
3 b

]C\ l\bustero
freb bonke” )

el hablas parte de Is

jﬂ“mducu&\ 5 Walker:
Cierra los ofes y Un3
burbyys de peasarmientd
Iperece

L3 cdmars st moueve
haas o burbups.

Conderincchac AR e e b e eSS e e f—

Dentro de b burbup
parece Walker leyendo !
vo hbro en un csunlulqi
Ly csmar> e mueie
hacd :\’ajo nvc‘:ndu
m pals (N-c:toguo),

Walker  sh e o0
ea el barca mentras
I3 oles chocan y las

gaviots  webn.

Expleacicn de b p!;lﬂfJE
"fihbusteco”

historis  dedrds de Walkee:

Figura 3.10 Storyboard Piloto, Pagina 1
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Accion

Notas

Z 7
Q/E—ﬂo MANIFESTO

g B W

Mops tlusttande l5 ubi-
¢on de o 'chJLyl-m

de Sonord

VWalker e s oheand qu
s estremece, b tintas

& s serdorio chorra
y por o veotans s
obseruan llhmas Y hymo,

Un soldade mexcoano
paten o Wslker y o

retbido  poc un sddado
estadounidense.

Etal nores freate @
5 corte.

Walker voltes hacip
atcds mientras b mulh-
d  exclns “Deshno

M)mét”}o"

basacaauifudi

'
i
'
'
'
.
'
'
1

cecmdsemcnssnsnhennsantnne

Figura 3.11 Storyboard Piloto, Pagina 2
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Accién

d¢  cendrovménits con

Ry

w-lku sole Corrmendo
belin el feibunal,

Lo cimard < enfocd
e el tostro de Walker
Quier tete uva?  ayrado

okerradory y eo el foed
hay lamas,

Se obsecvy yn D)

Nicac 2qua enfocada.

Un rastre de VL torts
Wieragoy y  dos
arculos oo releados
Horecen re {tesentando 2
le, "leghinistas’

e ocraticos

13 avdsd de¢ Erannd
se abservs  mentrat
siluehss e losdos
sparecen {r:(\"’c s b
Canar.

g gy g, S S S S S PSS - S I SRS S O

Figura 3.12 Storyboard Piloto, Pagina 3
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Accioén

Notas

Waker con vnifprat spacece §
2 ealre, E
bA sv ckeechs  um Embupi
parece simbolzan do el
ogrerto MEIrgUense.
2.Unp bucbuys sporece s
boliizode (> upul;'d" s
R

3 Uns SHima bucbuge sim-

bolz> peestdencis.

Lo pm-dm‘e‘ de
Guateenala, Mondurds ¥
El Salvador debaten
micatras el Presidente
de Cosh Ricn combake
Un coagn dispatd en SU
escen .

Un mapa rwestes 1o
movlizaean  de tropas

e0  centroamenca.

FLORENCIO
¥ A TRUCH R

Se muestrs > Florencto
Yatrudh  abalgendo eo

werspechus  ortegone X

WIENEN LOS

@\ CATRUCHES!

Xo-\(vrl"- Y sus \rop'as
legan 2 Nicaragua.

T L T T T T T L L L L LT L T T L L T T

Figura 3.13 Storyboard Piloto, Pagina 4
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Fotograma Accién

E’?"‘-N‘u{n de b &‘501"
maadn fonctica de

7 ’ Xotruch 2 "Gatrych"
Xa = (3

“cotruches

c;#ra (_\’\QS

T Walker obords el

navio estadounidense
Y o3 und vel mad’s
— | haas a*r:;’f‘

Admaal  estdoundense
Que stvie e nediadoc
catre los  centrovmerican
y Walker.

Walkee e Susi bhdo en
Truy\lov

Figura 3.14 Storyboard Piloto, Pagina 5
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3.1.4.4 Conceptos de Arte

Luego de la elaboracion del storyboard se procedio a crear ilustraciones para definir el
estilo visual de la produccion. Se comenzd trazando un fotograma de la intro (Figura 3.15) y del

episodio piloto (Figura 3.16).

Figura 3.15 Francisco Morazan a caballo.

\

Figura 3.16 William Walker imaginando.
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Sin embargo, los resultados visuales no fueron satisfactorios por lo que se decidio
experimentar con estilos de linea menos gruesos y colores, aunque sin sombreado, el resultado de

esto fue la siguiente ilustracion (Figura 3.17) la cual sirvio de base para el resto del proyecto.

- >

Figura 3.17 Mejoras significativas en la ilustracién y disefio.

Luego de esto se experimento con otros personajes historicos y figuras humanas para
practicar y definir las proporciones para el disefio de personajes. Igualmente se experimentd con

coloracion y se obtuvieron los siguientes resultados:



o1

& 0 - @
|\ [
\

Figura 3.18 Préctica de proporciones y diferentes tipos de cuerpos y ropa.

Figura 3.19 Concepto de arte Francisco Morazan
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3.1.45 Animacion

Con el estilo visual definido se procedio a crear una secuencia de la intro para
experimentacion, en este caso, Francisco Morazan yendo a caballo a través de un campo de
batalla. Basada en la ilustracion de previa (Figura 3.17) se procedi6 a crear el keyframing para

ilustrar su movimiento (Figura 3.20).

Figura 3.20 Fotogramas clave para la animaciéon a caballo.

Luego de esto se limpio la ilustracion delineando basado en la ilustracion clave y los

fotogramas previos.

Figura 3.21 Cleanup de los fotogramas clave.
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El paso siguiente es mediante el proceso de inbetweening, crear fotogramas adicionales
para suavizar el movimiento de la animacion (Figura 3.22, Figura 3.23). Luego de esto se

procedio a colorear para terminar la figura ().

A Autodesk SketchBook - 08.psd @ 110.3%
Archivo Editar Imagen Ventana Ayuda

*a QBRI T OO @R S O® * MOss & <

Normal

[ [» o= an Pk o= B~
Eowek=E ]
(O
® (]

(=]
(o]
®

o N |

Figura 3.22 Proceso de inbetweening. Crear un dibujo intermedio entre dos fotogramas.

Figura 3.23 Secuencia del galope con inbetweens.
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Figura 3.24 Figura animada de Morazan terminada.

Seguido de esto se crearon otras figuras para la secuencia, las cuéles siguieron el mismo

proceso resultando asi dos soldados (Figura 3.25, Figura 3.26) y una explosion (Figura 3.27).

Figura 3.25 Secuencia de soldado corriendo (plano americano).
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Figura 3.26 Secuencia de soldado disparando.

Figura 3.27 Secuencia de una explosion de bala de cafion en tierra.
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Posterior a la animacidn de las secuencias se cred un fondo en capas para luego ser

animado con efecto de parallax (Figura 3.28).

Figura 3.28 Fondo de la escena.

El resto de la construccion de esta escena se muestra en la seccion de “Edicion” de este
informe. La produccion de animacion es un proceso secuencial que sucede muchas veces, a
continuacion, se muestran figuras creadas para otra secuencia, la cual utilizé técnicas de
animacién diferentes a la secuencia de Morazan. Esta ilustra dos aviones en medio de un

combate aéreo.
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Figura 3.29 Vista de la cabina de un avién de combate.

La secuencia de aviones utilizé animacion con titeres digitales y procedural. Se
construyeron varias piezas de la cabina del avién las cuales se animaron mediante formulas

matematicas y para el fondo de nubes se generaron de con ruido y texturas de Perlin.

Figura 3.30 Nubes procedurales.
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Sin embargo, se descubri6 rapidamente en el proceso que el estandar de animacion
definido era demasiado costoso y seria imposible terminar la prueba del proyecto en el tiempo
dado. Se cambio entonces la calidad y estilo de animacion considerablemente para poder

completar el piloto y publicarlo.

Entre los cambios realizados se encuentra la simplificacion de los personajes, la
coloracion y la animacion, pasando esta ultima de animacion en 1s (24 cuadros por segundo) a 3s

0 4s (8 y 5 cuadros por segundo respectivamente).

Figura 3.31 Coloracion simplificada en las ilustraciones

Figura 3.32 Simplificacion de los fotogramas pasando de 1s a 3s 0 4s.
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3.1.4.6 Edicion

El proceso de edicion en este proyecto fue difuso debido a que programas que
tradicionalmente se utilizan para juntar diversas secuencias y exportar la toma final se utilizaron
para la produccidn de la animacion en si. Por ejemplo, las diversas figuras para la secuencia de
Morazéan fueron implementadas con Adobe Premiere, y la secuencia de aviones utiliz6 una

mezcla de After Effects, Blender y Premiere.

No obstante, para los resultados finales si quedo claro un proceso de edicion de efectos de
sonido, titulos y créditos de las secuencias. De la misma forma se experimenté con diversos
formatos encontrando los que preservasen la mayor calidad con el menor espacio posible,
cumpliendo asi los requisitos para la transmision digital en Honduras donde las tasas de internet

generadas por videos de alta calidad pueden ser inaccesibles para muchos estudiantes.
VIDEOS FINALES:

https://vimeo.com/530162587

https://vimeo.com/577506571



https://vimeo.com/530162587
https://vimeo.com/577506571
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3.2 Cronograma

Duracion de la ejecucién del proyecto

N° ACTIVIDAD

1 Investigacion de la tematica *

2 Redaccion del guion *

3 Concepto de arte de fondos y personajes  *

4 Creacion del Storyboard *

5 Creacién del Animatic *

6 Animacion *

7 Edicion *
8 Disefio de sonido *
9 Actuacion de voz *
10 Publicacion &5

Figura 3.33 Cronograma de actividades
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4 CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1 Costosy Presupuesto
4.1.1 Costo Experimento (Alta Calidad)

Los siguientes valores son el costo total invertido en la produccion de ocho segundos de

animacién de alta calidad a 24 fotogramas por segundo.

Elemento Valor

Keyframing, Inbetweening, Colorizacién L 24,000.00
Fondos L 620.00
Renderizado L 245.00
Efectos de Sonido L 1,920.00
Software L 8,820.00
Hardware (depreciacién) L 2,040.00

Total L 37,645.00

Figura 4.1 Costo real del proyecto.



4.1.2 Costos Proyectado (Alta Calidad)

Los siguientes valores son para la produccion de 1 minuto de animacion extrapolados a

partir de los 8 segundos de animacién elaborados.

Elemento Valor

Keyframing L 20,000.00
Inbetweening L 20,000.00
Colorizacion L 20,000.00
Fondos L 18,000.00
Renderizado L 2,000.00
Efectos de Sonido L 14,700.00
Musicalizacion L 19,600.00
Actuacion de Voz L 8,000.00
Software L 5,880.00
Hardware (inversion) L 46,000.00

Total L 174,180.00

Figura 4.2 Presupuesto para la produccién de 1 minuto de animacion.



4.1.3 Costos Finales

Los siguientes valores son de la produccién final de 1 minuto 25 segundos:

Elemento Valor

Animacion L 3,500.00
Efectos de Sonido L 820.00
Musicalizacion L 384.00
Actuacion de Voz L 1,000.00
Software L 840.00
Hardware (depreciacion) L 1,200.00

Total L 6,004.00

Figura 3.3 Presupuesto de Produccion Final
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5 CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

La produccién de animacion en Honduras con estandares de calidad internacional es una
tarea bastante dificil. Por un lado, hay muy poco precedente en el pais para procesos, estrategias
y mucho menos financiamiento para este tipo de proyectos. Por otro, tareas de la produccion
como el keyframing o musicalizacion son dificiles de llevar a cabo con talento local por falta de

personas especializadas en las areas o que conozcan las técnicas necesarias.

Esto provoca que sea necesario la contratacion de animadores, actores y compositores
fuera del pais elevando considerablemente los costos. Igualmente, el hardware y software
necesario para produccion no es facilmente accesible en Honduras y en algunas instancias no
esta disponible volviendo necesario la importacion o trabajo en areas grises de la ley. Por
ejemplo, el software de Adobe que es estandar en la produccion de animacién no se puede
adquirir en Honduras, es posible pagar por él utilizando VVPNs o configurando una cuenta
extranjera, pero esto genera multiples interrogantes e incertidumbres respecto a la legalidad (a

pesar de pagar por ello).

Sin embargo, simplificando el proceso de animacion es perfectamente posible crear
contenido que se vea bien y cumpla la funcion de llenar el hueco de material digital que existe

para la educacion de Honduras.
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A pesar de no cumplir las expectativas originalmente planteadas, el resultado final es
igualmente funcional y la distribucion mediante plataformas digitales permitio el acceso al

publico objetivo al material.

5.2 Recomendaciones

Se recomienda a los interesados en producir contenido animado en y/o para Honduras hacer
uso del software y contenido gratuito disponible en internet para aprender y llevar a cabo las
producciones. Sin embargo, se advierte de estar conscientes de los costos de produccién a los
que se puede incurrir si se desea entrar en un mercado competitivo internacional. Por ello
deberan los presupuestos considerarse a base de precios internacionales y no locales por la falta

de disponibilidad de elementos en la localidad.

Se recomienda a los estudiantes de CEUTEC tratar de producir la mayor calidad posible
en sus trabajos. Al introducir este tipo de contenido en el pais, causa que el resto de las empresas
del mismo rubro deban buscar formas de mantenerse competitivos en la calidad de su publicidad,

disefios, productos y mas.
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Se recomienda a la Universidad Tecnoldgica Centroamericana cuidar los estandares en
trabajos universitarios estudiantiles. Proyectos de graduacion analizados durante la creacion de
este si bien se puede decir que son “suficientes” para Honduras, a nivel internacional son dejan
que desear. La formacion de profesionales que no estan interesados en la mejora constante de sus

habilidades y competitividad retrasara el desarrollo del pais.
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