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Resumen

El proyecto de titulacién tiene como objetivo el desarrollo de posters interactivos e
ilustrativos que muestran a los personajes principales de tres leyendas ecuatorianas, a
través del uso de motion graphics y disefio editorial. En este documento se utiliza la mezcla
de las metodologias de “Design for Motion” propuesta por Austin Shawn y “Animated
Storytelling” de Liz Blazer, las cuales combinadas permitieron dividir el proyecto en cinco
etapas. Se empieza en la fase de ideacion, en donde se analizaron conceptos basicos para
la animacion y su correcta implementacion vista desde la perspectiva del publico objetivo al
que se encuentra dirigido este trabajo. Como segunda etapa se desarrolla el storytelling en
donde se establecen los parametros técnicos de la animacién y se organiza de forma
escrita el proyecto. A continuacion tenemos las fases de storyboarding y styleframes, en
este apartado se plasmdé de manera visual los distintos escenarios y personajes de las
animaciones. Finalmente, se presenta la fase de animacion en donde se aplica
postproduccion e introduccion del proyecto a la aplicacion Spark AR. Cada una de las
etapas anteriormente mencionadas permitié el correcto desarrollo del proyecto, de esta
manera se obtuvo como resultado final una propuesta funcional de acuerdo a los objetivos

previamente planteados.
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Abstract

The objective of the degree project is the development of interactive and illustrative posters
that show the main characters of three Ecuadorian legends, through the use of motion
graphics and editorial design. This document uses a mix of "Design for Motion"
methodologies proposed by Austin Shawn and "Animated Storytelling" by Liz Blazer, which
combined allowed us to divide the project into five stages. Starting with the ideation phase,
where basic concepts for animation and its correct implementation were analyzed from the
perspective of the target audience to which this work is directed. The second stage is the
storytelling phase, where the technical parameters of the animation are established and the
project is organized in written form. Next we have the phases of storyboarding and
styleframes, in this section the different scenarios and characters of the animations were
visually captured. Finally, the animation phase is presented, where postproduction and
introduction of the project to the Spark AR application is applied. Each of the previously
mentioned stages allowed the correct development of the project, thus the final result was a

functional proposal according to the previously stated objectives.

Keywords: poster, legend, illustration
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Apartado 1

a. Justificacion e importancia

El disefio abre nuevas posibilidades de innovar en la comunicacién, por lo que permite
“versatilidad y facilidad al momento de explicar conceptos.” (Salago creative, 2019). Por
esta razon se usa la técnica de motion graphics como primer componente del proyecto, la
cual ayuda a expresar temas complejos en pocos instantes, mediante narrativas
audiovisuales que resultan atractivas para diversos publicos. Por otro lado permite unificar
caracteristicas propias del disefio como “el color, la tipografia o, incluso, el sonido. Las

cuales permiten combinar disciplinas como la fotografia o la ilustracion” (UNIR, 2021).

El segundo componente esta relacionado con la tradicién oral y la memoria colectiva. Las
leyendas ecuatorianas, que narran la cultura y tradicion de cada provincia del pais, sin
embargo, desde hace varios afos han comenzado a perder su fuerza narrativa en las
nuevas generaciones. “El uso de las redes sociales en las nuevas generaciones ha
generado que las conductas de los adolescentes hayan sido influenciadas por costumbres
alejadas a la cultura propia, perdiendo de esta forma su identidad.” (Arévalo, Henriquez,
Erazo, 2022). Como resultado, estos relatos desaparecen lentamente, segun la encuesta
realizada en el afio 2023, los jévenes de entre 16-18 afos de edad afirman tener un escaso

conocimiento sobre leyendas (ver tabla 1).

Segun Prensky (2010) los jévenes presentan un cambio radical con respecto a sus
generaciones anteriores, debido al rapido avance tecnoldgico (p. 5). Por consecuencia,
seria un punto determinante para que los intereses de los jovenes se centren mas en
innovacién tecnolégica que en estos temas, sin embargo, se puede usar estos avances
tecnoldgicos a favor, de tal manera que contribuya con la ensefianza y aprendizaje de

temas culturales.

Es por ello, que para este proyecto se plante6 el desarrollo de un motion graphics que
permita mostrar los personajes mas relevantes de las leyendas de cada region del Ecuador,
con la implementacion y disefio de posters que muestran al personaje principal de la
animacion, para de esta manera obtener afiches interactivos que permitan unir ambos

productos de diseno.

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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Tabla 1
Nivel de conocimiento de los jovenes ecuatorianos sobre leyendas.
Escala de Leyendas Leyendas Leyendas Resultados
conocimiento urbanas rurales extranjeras
1 12 21 18 51
2 28 24 23 75
3 18 20 21 59
4 13 7 5 25
5 6 5 10 21
Total 77 77 77

estudiantes

Nota: Esta tabla muestra el nivel de conocimiento de estudiantes bachilleres sobre

leyendas.

*En una escala donde 1 es un nivel de conocimiento bajo y 5 un nivel de conocimiento alto.

b. Delimitacion y alcances

El proyecto se centré en el desarrollo de tres motion graphics relacionados a leyendas
ecuatorianas de distintas provincias, en conjunto del disefio de un péster ilustrativo por cada
video. Las animaciones estan conectadas a los carteles mediante realidad aumentada, la
cual se encuentra dentro de la seccién de filtros en la aplicacion Instagram. Cada motion
graphic sintetizé una leyenda. Las provincias seleccionadas son: Pichincha (Sierra),
Esmeraldas (Costa) y Morona Santiago (Oriente). Las animaciones tienen una duracién de
entre 16 a 18 segundos, en lo cuales se presentan de 2 a 3 personajes como maximo; esto
debido a la limitacién de la aplicacion Spark (implementacion de la realidad aumentada), en
donde el peso maximo de un archivo es de 4MB, es importante destacar que el archivo no
se sube como video en esta aplicacion, si no se descomprime frame por frame a formato

jpg, de esta manera se genera la ilusion de movimiento.

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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Para el estilo de las animaciones se utilizé el estilo cartoon en conjunto de efectos de sonido
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gue adecuan el mensaje principal de la animacion. Por otro lado, el disefio de los posters se
enfoco en el disefio de un personaje destacado de cada historia que se complementa con la
escenificacion de cada provincia, en conjunto de un resumen de la leyenda y un cddigo QR
que permite a los usuarios ser escaneado y mostrar las animaciones en realidad
aumentada. Finalmente el proyecto no se implementé en colegios debido a la limitacion de
tiempo; sin embargo se imprimieron los prototipos y se obtuvo la validacién de un grupo

reducido correspondiente al publico objetivo.

¢. Fundamentos conceptuales

Austin Shawn (2020) en Design For Motion define que el concepto de un proyecto es la
primera fase en la animacion, es el resultado de un proceso, que permite resolver
problemas de manera creativa. Esto permite que el objetivo del proyecto sea claro y
correcto. Por otro lado |la fase de bocetacién es primordial para evitar errores a futuro, segun
Austin Shawn (2020) “hay una tendencia entre los disefiadores sin experiencia a comenzar
inmediatamente a crear activos o crear una imagen pulida” (p.90). Esta es una decision
incorrecta, ya que es necesario primero plasmar las ideas en papel, hacer prueba y error,
para finalmente obtener resultados sélidos. Esto se aplica dentro del proyecto en la fase de
sketching, en donde se realizaron varias pruebas en el disefio de personajes y su

correspondiente escenificacion.liz

Segun Liz Blazer (2015) “el color es complejo, existen reglas estrictas para usar el color en
movimiento, puede ser contraproducente encontrar la combinacion adecuada para la
animacion.” (p.68). Con este parametro se establecieron cromaticas y contrastes, para ello
se tomo en cuenta que la paleta cromatica combiné con el estilo de animacion y narracion.
El proyecto se centra en el flujo de movimiento y acciones de los personajes, con este
objetivo la iluminacion de las escenas juega un papel importante en el contraste de los

personajes y sus distintos escenarios de fondo.

Apartado 2

a. Breve introduccion a la metodologia

Para la eleccién de la metodologia se investigd varios autores y proyectos afines al tema del
cual trata este trabajo. El area de disefio del proyecto se centra en motion graphics y

disefio editorial, por ello se tomd en cuenta la combinacion de ambas areas para obtener un

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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desarrollo correcto y acertado para cada etapa del proyecto. Puntos estratégicos como el
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publico objetivo permitieron delimitar el proyecto y establecer la metodologia. Design for
motion de Shaw (2016) y Animated storytelling de Blazer (2015) son las metodologias
elegidas que permiten el desarrollo simultaneo de los motion graphics y el disefio de los
posters. Con un total de 6 fases generales, permite el desarrollo adecuado desde la primera
etapa centrada en el desarrollo del brief y una lluvia de ideas que facilitan el sondeo del
publico objetivo. La segunda fase se centra en el desarrollo de estas ideas iniciales hacia un
guion técnico. En la tercera y cuarta fase se transforman estas ideas a formatos visuales
con el desarrollo del storyboard y styleframes. Finalmente en la quinta y sexta fase tenemos

la animacién y ultimos ajustes del proyecto acompafados de su respectiva validacion.

b. Preproduccién

1. Desarrollo del brief

El proyecto comienza con el desarrollo del brief, el cual nos permite pautar todas las
caracteristicas para el desarrollo del trabajo. Para este primer paso fue necesario la
realizacién de una breve encuesta dirigida a estudiantes de bachillerato de 16-18 anos de
edad. Como se puede apreciar en los anexos A y B, los resultados obtenidos permitieron
establecer formatos de presentacion del prototipo y el tipo de leyendas que serian
necesarias representar para cumplir los objetivos del proyecto. Otra caracteristica esencial
que se obtuvo a través de este sondeo fue el estilo de animacién,en este caso el estilo
cartoon fue el elegido como el preferido por los jovenes de estas edades. Finalmente como
se puede ver en la figura 1 se consolido el brief inicial, del cual se tomé como punto de

partida para empezar con el proceso de ideacion.

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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Figura 1
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Brief creativo

Leyendas Ecuatorianas:
Enseianzasy
conocimientos.

Disefio de posters interactivos Target EL ESTILO + Contenido: Producto
sobre los personaijes principales
de leyendas ecuatorianas. ecu

Piiblico objetivo Técnico LA PROCESION DE VIERNES SANTO. Entregables técnicos
Ca be-Pl rde

+  3animaciones en 2D en conjunto de
3 posters ilu

s ato 1080px x
© 1920px acion de
2. ELRIVIEL: (Esmerald specto

ESMERALDAS): O

SPARK AR

Instagram, 12

Mensaje principal 3. NANTAR: (Yankus- MORONA
SAN

Estiloy tono

Timeline

REFERENCIAS

® | MOODBOARD
.

Nota. Fuente propia

2. Lluvia de ideas

Una vez establecidas las caracteristicas del proyecto se desarroll6 la lluvia de ideas. Esta
herramienta permitié analizar las distintas variedades de leyendas que recorren nuestro
pais. Como se aprecia en la figura 5 se exploré entre nueve opciones con caracteristicas
especificas: duracion, adaptabilidad a un guién de 15 seg. y el niumero total de personajes.
Se tomaron en cuenta estas rubricas para dividir el proceso en dos variantes. La primera, la
viabilidad de la leyenda para el proyecto, es decir que complicaciones tenia para el
desarrollo tanto de personajes como de escenarios. De la misma manera si era un relato
corto o extenso que permitiera representar de manera coherente las acciones dentro del

tiempo previamente establecido.

La segunda variante fue la importancia, es decir que valor cultural representa para cada
provincia. Para este punto fue crucial entender que el objetivo principal del proyecto es

resaltar relatos poco conocidos. Se analizaron tres opciones por provincia, con un resultado

Tatiana Pamela Jachero Pacho



UCUENCA

final de tres leyendas: Nantar de Morona Santiago, La procesion de Viernes Santo de
Cayambe y finalmente El Riviel de Esmeraldas.
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Figura 2

Lluvia de ideas provincia de Pichincha

LEYENDA DE LA

LA CAPA DEL
CRUZ VERDE: (Quito)

ESTUDIANTE:
(Quito)

Resumen: LECGIGN PRINCIPAL:

En el barrio San Rague solian acostumbrar a

No abusar de s Resumen: LECCION PRINGIPAL:
pasar la noche los hermanos franciscanos,
tocando y cantando enamoraban a posibilidades. Un joven se siente angustiado por su capa No abusar de Ia situacién
acand tando enamoral a
mujeres :u\ barrio, un dia los hombres del vieJa, sus amigos le ofrecen un trato para de los dems.

barrio celosos los enfrentaron, ante esto los
hermanes invocaron a las almas en pena
que los ayudaran y regafiaron por abusar de

que se compre una nueva, tiene que ir al
cementerio 2 clavar un clavo. El joven lo
hace y en medio de la noche no puede irse

ESCENARIO: del lugar. Al otro dia lo encuentran muerto, ESCENARIO:
sus dones. Ante esto se nombra I esquina o oo et 24 e o ety
como cruz verde Barrio San Rogque EASONALLS - b - Colegio / Cementerio
Dos hermanos murie de susto. PERSONAJES:
franciscanos Juan
Gente del barrio ‘Amigos de Juan
Almas del purgatorio Mujer muerta (rumsa)
LA PROCESION DE
VIERNES SANT
(Cayambe)
LECCION PRINGIPAL:
Resumen:

No honrar de forma
espetuosa un dia rel
conlleva a castigos d

Un sefior de edad va de regreso a casa
ebrio despues de jugar naipes un viernes
santo, en medio camino se cruza con una
procesion “tenebrosa®, al acercarse se da
cuenta que eran calaveras y sale corriende
del lugar.

ESCENAR

Calle { Madrugada PERSONAJES:

fombre tercera edad
Rostros tapados
Mujer en

Calavera

Nota. Fuente propia

Figura 3

Lluvia de ideas provincia de Esmeraldas

EL BAMBERO:

(Esmeraldas) | esuernions |

LECCION PRINGIPAL:

Resumen:
No tomar I que no te
Un hembre en medio del campa trata de pertenece.
cazar un animal, sin embargo aparece un
pequefic hombre quien le sefiala que se
vaya durante ves veces, el hambre lo ignera
g0 por parte del Bambero ESCENARIO

Sector campesin

LA TACONA: EL RIVIEL:

(Esmeraldas) (Esmeraldas)
LECCION PRINCIPAL:
Resumen;

No hacer dafio a las demds LECCION PRINCIPAL:
Una mujer hermosa se pasea por las calles y.

ersonas.
llama la atencién de los hombres, Uno sé le P Resumen: No abusar del alcohol
acerca y le invita unos tragos, en medio de .
v J Cuenta 12 leyenda que el Riviel fue un
Ia fiesta este intenta abusar de la chica pero
e ae e e o e e brrache que un dis navegando cays al
T oven hermoss se conyierte en uns ESCENARIC: agua y se ahogo, desde entonces
ven hermosa se convierte en u PERSONALES: PERSONALES:

! N ERSONAIES atormenta a los pescadores en las ESCENARIO: EREONAJES

calavera Calles de Esmeraldas ombre des: Pescador
madrugadas para que tenga su mismo final s .
La Tacona Rios esmeraldefios 1 Rivel

Nota. Fuente propia
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Figura 4

Lluvia de ideas provincia de Morona Santiago

NANTAR: (Yankus)

LECCION PRINCIPAL: Resumen

Laleyenda cuenta que los Nantar son

Dar y recibi
piedras méagicas que ayudan con los
cultivos y cosechas de los pueblos Shuaras,
Ia persona que lo posea debe cuidarlos y de

—— esta manera recibe prosperidad. Esto se
cumple siempre y cuando la persona que lo

2 sabia y respetable.

custodie s

Amazonia-huertos

PERSONAJES:
Piedra mégina
Mujer

YEMPE Y YAKAKUA:
(Yankus)

LECGION PRINCIPAL:

No ser vago o deshonesto.

PERSONAJES: ESCENARIO:
Mujer Amazonia- huertos
Yempe
akakua
Ayumpum

Nota. Fuente propia

TSUKINTZA: (Taisha)

y el origen de s casos achuar

PERSONA.
Anciano
Estrellas

Resumen:
Ayumpum contrata a dos jévenes para
trabajar en las huertas, Yempe quien
madrugaba y regresaba temprano y
Yakakua quien regresaba tarde, la mujer que
lo vigilaba pensaba que Yempe era un vago
porque siempre regresaba antes de tiempo.
Sin em un dia la mujer espiandolos se
da cuenta que era Yempe quien trabajaba
duro, mientras que Yakakua llegaba tarde

porque se pasaba sin hacer nada y se
edaba dormide. Come recompensa para
Yempe se convierte en un colibrf, mientras.
que e castigo de Yakakua es ser un ave vea

con p

cuezo rojo.

LECCION PRINCIPAL:

Obediencia | Pac

ESCENARIO;

Amazonia

14

Resumen:

Las casas antiguas de |a Amazonie no eran
pre se desgastaban muy

esistentes,

4pido, sin embargo un dia las estrellas
bajaron a ayudar a construlr una buenas
casas. A Un viejo hombre, la condicion era
no entrar a la casa mientras las estrellas la
estuviera construyendo, sin embargo en
medio de un aguacero el anciano entro a las
fuerzas y las estrellas salieron disparadas
por el techo. Es por ello que la construceion
queda inconclusa y n la actualidad cada

cierto tiempe tienen que cambiar 1a paja,

clert

Demasiado complicada de reducir sin
perder el contexto de la leyenda

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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Figura 5
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Analisis de lluvia de ideas

Leyendas con mayor
viakilidad para el
proyecto

]. La procesién de viernes santo

2. La capa del estudiante

3. Lacruz verde @

7. Nantar
8. Yempey Yakakua

Q@ Tsukintza

Nota. Fuente propia

3. Moodboard

Una vez analizado el contexto y el publico del proyecto se empez6 con la busqueda de
referentes de una manera visual. Se analizaron homadlogos en ilustracion tanto nacionales
como extranjeros, un ejemplo es Butch Harman, un reconocido ilustrador y animador de
Nickelodeon. Su estilo de ilustracion permiti6 entender de una mejor manera la
caracteristica esencial del estilo cartoon, el cual trata de exagerar los rasgos fisicos de un

personaje para denotar su personalidad.

Por otro lado se exploraron diversas paletas cromaticas, apegadas a tonalidades moradas y
azules. Se tomod en cuenta que el color transmitiera la fantasia y suspenso que usualmente
demuestran las leyendas. Finalmente se buscd inspiracion relacionada con los escenarios,
la iluminacién y los objetos que forman parte de este. Al final se obtuvo un moodboard
colorido que permitié establecer de manera visual cual es el estilo del trabajo antes de

empezar con la siguiente etapa.
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Moodboard

Butch Hartman (llustrador y animador estilo
cartoon):

ABl
Sd
sud

Cristina Gomez (ilustracin cartoon):

French Lilac

‘ -
East Side

llustradora Pia Prado (ilustracion
manga):

Nota. Fuente propia

Apartado 3

a. Storytelling

1. Guion Técnico

Ya definida la etapa de preproduccion, se empieza con la parte de escritura y pre
visualizacién de los planos, escenas y tiempos de cada una de las futuras animaciones.
Dentro de esta parte se realizaron variaciones relacionadas con la duracion y numero de
escenas, estos cambios permitieron obtener animaciones dinamicas entre los planos y
escenas. Si bien el proyecto se plante6 en un inicio de un maximo de 15 seg y 8 escenas,

se termind con cada guidn que oscila entre los 18-19 seg y un minimo de 12 escenas.
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Tabla 2
Guién técnico de la leyenda “La Procesion de Viernes Santo”.
N° Plano Escenario Descripciéon Texto Sonido Duracién
1 Gran Plano Pantalla Ingresa el Titulo La Ambiente 2’
General Negra Procesi6 Noche-
n de Musica
Viernes  Tradicional
Santo
2 Gran Plano Acera Se observa un La Ambiente 2’
General Perfil Calle hombre de edad Procesi6 Noche-
/ Angulo noche entrar en la n de Musica
Normal escena Viernes  Tradicional
Santo
3 Primer plano Acera Se observa un Pasos- 2’
Calle naipe a los pies Musica
noche del sefior Tradicional
4 Primer plano Acera El sefior baja la Ambiente 17
Calle mirada hacia el Noche-
noche naipe Mdusica
Tradicional
5 Plano Acera El sefor se Ambiente 17
General Calle agacha a Noche-
noche recoger la carta Musica
Tradicional
6 Primer Plano Acera Su mano se Campanad 2’
Calle estira a recoger as- Musica
noche la carta, pero Tradicional
sale volando
7 Plano Medio Acera Alza la cabeza Campanad 17
Corto Calle para observar as-Pasos-
noche Musica
Tradicional
8 Plano Entero Acera Se muestra la Campanad 2’
a Plano Calle procesion entrar as-Pasos-
General noche desde la Musica

derecha de la
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pantalla Tradicional
9 Plano Entero Acera Encapuchado se Campanad 17
Calle acerca al sefior as-Pasos-
noche Mdusica
Tradicional
10  Plano Medio Acera El encapuchado Campanad 2’
Corto Calle se baja la as-Pasos-
noche capucha Musica
Suspenso
11 Primer Plano Acera El sefior se Mdusica 17
Calle asusta Suspenso
noche
12  Primer Plano Acera Se muestra ala Musica 2’
Calle calavera Cierre
noche
Total Escenas: Tiempo Total:
12 escenas 19 seg
Tabla 3
Guibn Técnico de “El Riviel”
N° Plano Escenario Descripcion Texto Sonido Duracién
1 Gran Plano Pantalla  Ingresa el Titulo  El Riviel Ambiente 2’
General Negra Noche-
Musica
Suspenso
2 Gran Plano Mar / Dos hombre en El Riviel Ambiente 2’
General Perfil Noche una barca en Noche-
/ Angulo medio del mar Musica
Normal Suspenso
3 Plano Entero Mar / Hombre Olas - 1’
Noche bebiendo Musica
alcohol, se Suspenso
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balancea
4 Plano Mar / Hombre se Chapuzén 2’
General Noche tambalea y cae - Musica
al agua Suspenso
5 Primer Plano Mar / El otro sefior Chapuzén 1’
Noche trata de ayudarlo - Musica
Suspenso
6 Plano Medio Mar / El otro sefior se Agua- 2"
Noche asoma a Musica
buscarlo Suspenso
7 Primer Plano Mar / Agua empieza a Agua en 1’
Noche moverse movimient
o - Musica
Suspenso
8 Primer Mar / El hombre Agua en 1’
Primerisimo Noche muestra una movimient
Plano expresion de 0 - Musica
horror Suspenso
9 Plano Medio Mar / Del agua Agua en 2’
Noche empieza a movimient
emerger el Riviel 0 - Mdusica
Suspenso
10  Plano Medio Mar / Acercamiento Mdusica 2’
Corto Noche del rostro de el Suspenso
Riviel
Total Escenas: Tiempo
Total:
10 escenas
16 seg
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Tabla 4
Guién Técnico de “Nantar”
N° Plano Escenario Descripcion Texto Sonido Duracién
1 Gran Plano Pantalla Ingresa el Titulo  Nantar Ambiente 2’
General Negra Noche-
Mdusica
Tradicional
2 Gran Plano Selva / Chica entra Nantar Ambiente 2’
General Perfil Noche caminando por Noche-
el lado izquierdo Musica
Tradicional
3 Plano Medio Selva/ Inclina la Ambiente 2’
Corto Noche cabezay Noche-
observa hacia el Musica
piso Tradicional
4 Plano a Selva / Piedra Ambiente 1’
detalle Noche desprende una Noche-
luz magica Musica
Tradicional
5 Plano Selva / Chica se Ambiente 1’
General Noche agacha Noche-
Musica
Tradicional
6 Primer Plano Selva / Con sus manos Ambiente 2’
Noche agarra la piedra Noche-
Musica
Tradicional
7 Plano Medio Selva / Alza la piedra Ambiente 1’
Corto Noche hacia su pecho Noche-
Musica
Tradicional
8 Primer Plano Selva / Cierralos ojos  Yapaych Ambiente 2’
Noche para pedir un ana- Noche-
deseo Gracias Mdusica
Tradicional
9 Plano Entero Selva/ Plantas Ambiente 1’
Noche empiezan a Noche-
crecer Musica
Tradicional
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10 Plano Selva / La chica baja la Ambiente 2’
General Noche roca al piso Noche-
Musica
Tradicional
Total Escenas: Tiempo
12 escenas Total:
16 seg

2. Storyboarding

Una vez establecidos los guiones de las animaciones se realizaron los primeros bocetos del
proyecto, basados en el ambiente, estética y acciones de los personajes. Esta etapa
permitié analizar ya de una manera visual el uso de los planos y determinar el cambio,
adicion, y sustraccién de los mismos segun la necesidad de cada video. De igual forma, el
disefo de los personajes depende de cada accidén que realizan y la posicion de los textos
dentro de las escenas, que en casos como “Nantar” aparecen de forma breve, sin embargo,
se toma en cuenta que no exista interferencia de lectura relacionada con el fondo y su

disefo.
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Figura 7
Storyboard de “Nantar”

GHAN PLANO GENERAL? 563, PLANO GENERALS s

L
S <3
Una jover mira sus husrtos secos La joven mira una piedra quebrila Lo muchacha se agacha a recoger
on sl piso Ia piedra.
- Aparece el ttulo ena parte
inferior. - Acercamiento del plano

Cierralo ojos mientras agradece.

Acercala piedra a su rostro
mientras la observa con felicidad.

La joven agarra la piedra con una
de sus manos.

Nota. Fuente propia

PLANO ENTERO- seg.

PLANG A DETALLE 229,

.

La joven baja la pidra nuevamente
mientras brilla con més fuerza.

PLANO ENTERO-2 s,

Los huerlos empiezan a crecer de
forma lenta.

Lo piedra brilla y sus colores
resaltan més.

J

4

€

{

Los huertos terminan de crecer a la

vez que resplandecen.
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Figura 8

Storyboard de “Procesion de Viernes Santo”

(GRAN PLANO GENERAL? seg, PLANO GENERAL? seq. PLAND A DETALLE- seg.

o S

£l sefior se agacha a recojer una l sefior trata de recoger la carta del  La mano trota de agarror la carta.
carta que esta tirada en el piso, piso.

- Aparece el titulo en la parte - Acercamiento dol plano
inferior.

PLANG A DEIALLE1 s0g PHIMER PLANO - 2509 PLAND GENERALISeq

La carta sale volando antes de que La corta se dirige en direccion
puede agarrarla. contraria al hombre.

La carta cae a los pies de una
procesion que ingresa por la parte
derecha de la pantalla.

Nota. Fuente propia
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GRAN F1ANO GENERAL seg, PLANG ENTE0 - 252 PLANO GENERAL 2 560,

¢ Yy

l sefior mira la procesion mientras El sefior se levanta del piso. Un encapuchado sale de la
selevanta procesion y se acerca al hombre.

PLANO MEDIOA 520 PLANO MEDIO- 529 PAIMER PLANO2 525,

Se observa como la copucha caeen  El encopuchado muestra su
mientras este se quita la manta de sus hombros. verdadera cara.
la cabeza.

El hombre mira al encapuchado
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Storyboard de “El Riviel”
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Dos hombres se encuentran El hombre que esta parado se Uno de los hombres cae hacia el
tomando alcohol en medio del mar.  empieza a tambalear de o mar, mientras e otro trata de ayu-
orracho que esta darlo.

£l agua empieza a moverse Empieza a emerger el hombre £l “hombre trata de salir del agua”

- Aparece el titulo en la parte.
inferior.

Sale el Riviel del agua Y asusta mirando directamente en El hombre cae en el agua El hombre desaparece en el mar, Se asoma a buscarlo con la mirada.
un plano frontal mientras el otro lo busca con la
mirada,

Nota. Fuente propia

b. Sketching

Con los primeros bocetos generales ya establecidos se dio paso al disefio de los personajes
de una manera mas especifica. Se analizaron caracteristicas fisicas y culturales para definir
detalles de las figuras, presentes tanto en la vestimenta como en las expresiones faciales.
Un ejemplo es la variacion de ropa de los personajes que depende del lugar de procedencia
de la leyenda. Para este paso se realizaron varios bocetos hasta obtener resultados
anatoémicamente correctos y naturales segun la pose en la que se necesitaba representar.
Errores tanto en las posturas como en el desarrollo de manos fueron muy comunes, sin
embargo fueron de gran ayuda para perfeccionar los artes y obtener personajes expresivos

que transmitieran las emociones segun los diversos momentos de las animaciones.
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Disefio de personajes de “Nantar’

Nota. Fuente propia
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Figura 11

Disefio de personajes de “El Riviel”

r )
‘:‘;4 = =~
= ';-: __,‘f".‘:/ J';ﬂ . " f 4
(\1\:, ;7 e ",'-‘\ 7R e I/ (
171 \ / 14 )2 SO ( b 7
A / / ) \/ { ) /i ;/’\_\. W\ j} ,?
\ .\J I ‘\ \\ 4. )l ”\‘ \ N :
= | x \
R LA 0 1 2 /
N\ -; > | AL - /
gy A2
vay /N S L \
I | 7 \ _}q \- A
N Y] S ,
W iy S |
\ | ( ,‘ <~ .
} \\‘ L\| . ) ‘ / . / ( < ’\.&vd - \
SN \ { | =Y,
—br\,‘ \‘.:\'“) \ \) 'I\; ‘@

Nota. Fuente propia

Figura 12

Disefio de personajes de “La Procesion de Viernes Santo”

Nota. Fuente propia
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27

1. Styleframes

Una vez ya establecida la morfologia tanto de los personajes como de los escenarios, se
desarrolld el concept art para poder aplicarlos dentro de las distintas escenas. Se
priorizaron herramientas como la cromatica e iluminacién nocturna para generar el entorno
fantasioso en las distintas animaciones. Este paso se desarrollé dentro de Adobe lllustrator.
Se ilustraron calles, fachadas, objetos y elementos de la naturaleza que fueron adaptados
en los distintos escenarios. Se priorizd que los tres ambientes funcionaran como parte de un
mismo estilo como se aprecia en la figura 13. En este paso se establecié un tono principal,

en este caso el azul y a partir de este obtener las variaciones cromaticas.

Figura 13

Styleframes de las animaciones

Nota. Fuente propia

d. Animar

1. Animacion

Una vez culminada las cuatro primeras etapas, se empezé con el desarrollo de la animacion
de cada una de las leyendas. Para esto se usaron las herramientas de After Effects y Adobe
Media Encoder para la exportacion. En la primera se introdujeron los archivos de lllustrator
en formato de composicion, que permitié desarrollar la animacién tradicional de frame por

frame para dar la alusidn de movimiento tanto en los escenarios como en los personajes.
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Plugins como Duik Bassel fueron una de las alternativas principales para una mayor
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facilidad al momento de animar los personajes; sin embargo, en la mayoria de los casos
ocasiono fallas, esto da como resultado que el resto de las animaciones se realicen con la

técnica tradicional.

Por otro lado se utilizé la técnica de parallax para crear la alusiéon de profundidad entre los
escenarios y los personajes. Como se visualiza en la figura 14, fue necesario el uso de
capas 3d, controles y camaras para poner en funcionamiento esta técnica. El parallax se
encuentra aplicado en las tres animaciones, especificamente en escenas en donde existen

acercamientos o alejamientos de camara.

Para ciertos objetos como la iluminacién natural del ambiente y destellos de luz artificiales,
fue necesario realizarlos desde cero dentro de After Effects. Esto permiti6 una mejor
precision para evitar errores entre la conversion del archivo desde lllustrator al programa de
animacion. Esto debido a que el programa de animacion usado no genera una conversion
correcta a capa vectorial cuando de degradados se trata. Una vez realizadas las
animaciones de alrededor de 18 segundos cada uno se las exportaron en su maxima

resolucion para someterlas a postproduccion.
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Desatrrollo de parallax en la animacion Nantar

Archivo  Editar  Composicion Capa Efecto  Animacion Ver Ventana Ayuda

Cémara activa (Camara 1)

“EEEEEEEEEEEEEENERG

Nota. Fuente propia

2. Postproduccion

En esta etapa, se corrigieron detalles de la animacion, tanto en el tiempo como en la
iluminacion y movimiento. Para este punto se utilizé el software Adobe Premiere. En donde
se agregaron efectos de sonidos y retoque de color. Lo que favoreci6 a la iluminacion de las
distintas escenas. Una vez completada la tarea en este software y con las animaciones
terminadas, se realizd la conversion a realidad aumentada dentro de Spark Ar. Para este
paso se descomprimieron frame por frame cada uno de los videos, es decir, se paso6 de un
archivo mp4 a jpg. Se obtuvieron carpetas de alrededor de 180 a 200 jpg. En cuanto a los
audios se convirtieron de formatos mp3 a m4a. Para esto se tuvo en cuenta que el peso
total tanto de las imagenes en conjunto del audio no superaran los 4 mb permitidos dentro
de Spark. Con esta limitante presente se tuvo que realizar varias pruebas de resolucién en

las imagenes para poder obtener un resultado optimizado.

Spark Ar maneja un espacio 3D, por lo que su manejo de igual manera se baso en
codificacién y en patches predisefiados como se aprecia en la figura 16. Esto permitio

manipular varias caracteristicas para mejorar la parte de interaccion, tales como la duracion
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de reproduccion, la accion a realizar para dar inicio al video, los mensajes iniciales que

indican al usuario como interactuar, entre otros.

Figura 15

Manejo de Spark Ar con la animacién Nantar

Viewport  Editing Mode  Filter

& 1) B @ loal [E Pivet

) 5
argetTrackerd
lane
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Back | View: User (Sharing)

Asset Summary

Nota. Fuente propia

(e

User (Sharing) [c

Grid spacing: 100cm

13 MB
143.4kB
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Review Unused Assets.

targetTrackerd - Tar

+ Properties

Rotatior

Producer Patch

Publish
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Manejo de ajustes prediseriados en Spark Ar

Animation

Animation Animation
Drive an animation effect
Audio Animation Bler
Animation Blend Input Patch Inputs
Animation Player
ace Landmarks Frarm
Interaction Keyframe
Logic Loop Animatior
Math Pro
Multipeer
art, 1 is complete.
Shaders
Add Patch
Time
¥ Less Than ¥ Pulse ¥ Timed Instruction
+ First Input . + On/Off 2 +  Show
+ Second Input 5 + Option  Encuentralaimagen ~

-+ Duration 5

w Map  Search Patch

Nota. Fuente propia

3. Posters

Una vez ya realizadas las animaciones y subidas dentro de los filtros de instagram se
procedié con la maquetacién y diseio de los posters. Estos tienen como objetivo ser la
primera vista del proyecto general, es por ello que se decidid que destaquen por la parte
ilustrativa y se complementan con un breve resumen de las leyendas. Se utilizaron tanto los
escenarios como los personajes realizados en las anteriores etapas, en conjunto de codigos
QR, que al ser escaneados con la camara del celular redirige a la aplicacién de instagram
dentro de la seccion de filtros, en donde los usuarios pueden reproducir las distintas

animaciones.
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Diagramacion base para el disefio de posters

( Titulo
Proyecto ®

ACI Averta

) ( Titulo Leyenda

AA Intensa Fuente

L ( Leyenda
AQ averta

( Cdédigo QR e
AG Averta .

Nota. Fuente propia

4. Prototipar

Con los posters ya terminados y las animaciones implementadas en Instagram, se procedio
a la impresién de los artes en formatos A3. Se eligio este formato para permitir una correcta
visualizacién y legibilidad del contenido. De la misma manera se penso en la usabilidad
para los usuarios, presente en la interaccion y accion de escaneo del cédigo QR contenido
dentro de los artes. Para este paso fueron importantes las pruebas de impresion, en la
cuales se determinaron temas de contraste, lo cual generé cambios generales en los tres
prototipos, hasta obtener un contraste adecuado en relacion al fondo y la tonalidad de piel
de los personajes. Se puede apreciar los resultados con los cambios implementados en los

posters al final del documento en los anexos D, E, F.
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Implementacién prototipos

i

Nota. Fuente propia.

5. Validacién general

Una vez dado por concluida la parte del disefo, se procedio a realizar una validacién a un
grupo reducido de personas. Como se aprecia en la figura 19 se realizaron muestras a
jévenes de 16 y 17 afos. En donde el objetivo principal fue obtener una opinién con
respecto a la funcionalidad y usabilidad de los prototipos. Se presentaron los posters
impresos a los usuarios, quienes los observaron e interactuaron con los mismos. En esta
primera validacién se obtuvieron comentarios positivos sobre el disefio de los personajes y
la cromatica elegida, los usuarios supieron argumentar y estar de acuerdo que la parte

ilustrativa de los poster es atractiva y llama la atencién.

Como segunda parte se tomé en cuenta a las animaciones, los comentarios se mantuvieron
en un mismo sentido, las animaciones les resultaron interesantes y entretenidas. Un
comentario recurrente fue que los espectadores se quedaron con intriga al final de las
animaciones y argumentaron que les interesaria saber un poco mas sobre estas leyendas

lo cual en relacion a los objetivos del proyecto, se considera un éxito.

Por otro lado existieron comentarios relacionados a la parte ya técnica del proyecto,

especificamente en el sonido de las ambientaciones, gracias a la prueba de usuario se

Tatiana Pamela Jachero Pacho



UCUENCA

determiné que existian momentos de las animaciones en donde algunos sonidos eran

34

demasiados altos en relacion con el resto de la musica ambiental.

Finalmente, se realizaron ajustes en las dimensiones de los videos. Al contar con prototipos
funcionales e impresos se percibié un error en el formato de las animaciones. Los videos
tenian proporciones iniciales de 9:16 y no se ajustaban a la medidas A3 de los posters. Por
lo que fue necesario regresar a After Effects para implementar un formato 4:3 en los tres
videos y que de esta manera las dimensiones tanto de los videos como de los posters

fueron equivalentes.

Figura 19

Prueba de usuario

Nota. Fuente propia.
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Aprendizajes

Al finalizar el proyecto se adquirieron varios conocimientos relacionados tanto a la parte
tedrica como en el manejo de softwares. Como se menciond anteriormente se utilizaron dos
metodologias para el trabajo. De las cuales se tomd muy en cuenta recomendaciones tanto
para el desarrollo de los styleframes como para la parte de animacién. En Animated
storytelling de Blazer (2015), un aprendizaje muy valioso fue su recomendacion al momento
de elegir el color y la técnica de mezclar variantes de cromaticas, para al final obtener

paletas vivas y extravagantes.

Por otro lado en Design for Motion de Shawn (2016), se tomd en cuenta las
recomendaciones al momento de realizar la animacién dentro de After Effects. Gracias a
estas se realizé la investigacidon de nuevas técnicas como el parallax, que generaron un
resultado interesante dentro de las animaciones. De la misma manera, el uso de
herramientas 3D dentro de After Effects fue un habilidad que se desarrollé6 de manera muy

rapida, debido al uso constante dentro del proyecto.

Finalmente, un software nuevo del que se adquirié experiencia fue Spark Ar. Este programa
fue esencial para concluir el proyecto en relacion a la realidad aumentada. Se aprendio
desde cero su manejo y se investigd de manera amplia las distintas herramientas que esta
aplicacion nos proporciona. Con estos se desarrollé una experiencia personalizada para los
usuarios. Un ejemplo son los distintos patches y sus funciones dentro del programa. En este
mismo ambito se contemplé las distintas restricciones y documentacion presente para poder
subir un filtro y que este sea aprobado. Al ser un programa que contempla el auge de la
realidad aumentada, siempre esta en constante actualizacién, lo que genera que muchas
veces la interaccidn se vea interrumpida por problemas generados por Instagram. Esta es
una de las mas grandes limitaciones de esta aplicacion, la presencia de bugs es algo muy

comun dentro de su servidor.
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https://salagocreative.com/muevelo-muevelo-como-lo-hace-facil-con-motion-graphics/#:~:text=Los%20Motion%20Graphics%20le%20dan,toda%20empresa%20necesita%20para%20lucirse
https://www.unir.net/marketing-comunicacion/revista/motion-graphics/
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Anexos

SANTIAGO MALDONADO

CONTEXTO
(%) Edad: 17 afios

on: Estudiante de 2do BGU

Ecuador - Guayaquil

MOTIVACIONES

Familia

Graduacion

nder mas de su propia cultura

L
L
@® Hobbies
o

Aprendizaje

SO DE TECNOLOGIAS:

“ Actualmente mi més grande meta es
graduarme con
excelentes calificaciones”

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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e DESARROLLO DE ENCUESTAS

Resultado de encuestas desarrolladas con un numero de 11
preguntasy 77 participantes (16-18 afos)

40 75

30

0

5
10

Nunca Recientemente 6meses Masdeunane Tal vez Si
1. ;Cuando fue la dltima vez que leyo alguna 2. ;Considera las redes sociales como medio
narracién del Ecuador que sea representativa para difundir temas culturales?

culturalmente como las leyendas ?

Anexo C

¢ Resultado de encuestas desarrolladas con un
numero de 11 preguntas y 77 participantes:

Whatsapp Facebook Tik Tok Instagram

I

) &

4 =
0“@ 6*\" & \P:,
4. (Qué estilo de animacion te llama mas la atencion
teniendo en cuenta los siguientes ejemplos? Selecciona
un maximo de dos opciones:

3. Actualmente, ; Cudl es la red social que maés
utiliza?

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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Leyendas Ecuatorianas: ~
Ensefnianzas Y Conocimientos

Cuenta la leyenda que los Nantar son piedras mdagicas que ayudan
con los cultivos y cosechas de los pueblos Shuaras, la persona que
los posea debe cuidarlos y apreciarlos, a cambio recibe prosperidad
y abundancia por parte de los Nantar. Esto se cumple siempre y
cuando la persona que lo custodie sea sabia y respetable.

(=155 =]
I Py o i
R
L ﬂ“:' :
E ey i
ESCANEA AQUI

@vianax_art

Tatiana Pamela Jachero Pacho
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[P\ YPROCESIONIDE
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Tatiana Pamela Jachero Pacho
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Cuenta la leyenda que en las aguas de la provincia de
Esmeraldas ronda el Riviel, un ente espeluznante que en vida
fue un marinero borracho, dedicado a su vicio un dia cayé al

agua y en un final tragico se ahogé. Desde entonces atormenta
a los pescadores en las madrugadas para que tengan su mismo
triste'y sombrio final. ~

@vianax_art

Tatiana Pamela Jachero Pacho




