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RESUMEN

La elaboracion de un producto comunicacional sobre la produccion de animaciéon destacada
en el Ecuador, ademas de ser uno de los pocos productos dirigidos a la animacion, se mues-
tra novedosa, debido a la nula existencia de documentales, que muestren el avance de la
animacién nacional ademas de documentarlo de forma en la que se motive a un mayor inte-
rés por el desarrollo e investigaciéon sobre: tecnologias, técnicas de animacién, formatos;
planteamientos de empresas destinadas a la animacion, fomentadas por el crecimiento ex-

ponencial del interés en las tecnologias.

PALABRAS CLAVES: documental, animacion digital, Ecuador, 2D, 3D.



ABSTRACT

The elaboration of a communicational product on the production of outstanding animation
in Ecuador, besides being one of the few products directed to animation, is a novelty, due to
the lack of documentaries that show the progress of national animation as well as document
it in a way that motivates a greater interest in the development and research on: technolo-
gies, animation techniques, formats; approaches of companies destined to animation, encou-

raged by the exponential growth of interest in technologies.

KEYWORDS: documentary, digital animation, Ecuador, 2D, 3D.
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Introduccion

La propuesta de un documental histérico sobre el surgimiento, evoluciéon e implementaciéon
de la animacion como herramienta de comunicacion surge por la necesidad de contenido que
ponga en escena el modelo de animacién en el Ecuador, con el fin de apoyar y fomentar la
incursion en este formato, mediante el cual se puede tomar para investigaciones a profundi-
dad y del mismo modo, plantean premisas sobre las cuales se puede contribuir a la anima-
cion Ecuatoriana, esto con el objetivo de no enfrascar los conceptos de contenido basicos que

han evolucionado desde los primeros pasos de esta técnica en el pais.

La animacion, interpretada de forma superficial, parte de una técnica para generar
movimiento de un objeto/diseno en un formato 2D o 3D, debido a esto, se pueden relatar

historias de forma secuencial y con un movimiento fluido.

Dentro del contexto historico, surge como la implementacion de una técnica para el
movimiento de imagenes que en un principio se interpreta como la sucesion rapida de las

imégenes que normalmente, para la época, se usaban en un carrete de pelicula.

Se puede interpretar entonces, que la animacion surge directamente en proporcion a
la versatilidad de la fotografia o del dibujo secuencial, segiin Ribes (2007) estas condiciones
fueron creadas para el cine, cosa que era comprensible por el trabajo de implementacion de
las técnicas para la realizacién de movimientos de las figuras y que debian ser tratadas como

un fenémeno cultural de la época.

Sin embargo, este medio, seria el ideal para la generacion de la ediciéon de escenas y
con ello, surgirian los inicios de la animacién que tomaria gran relevancia con el pasar de los

anos.

A medida que esta industria llegaria a volverse independiente de un medio de comu-
nicacion e incluso Restrepo et al. (2020), hace una parametrizacion de la animacion como un
elemento que ha cambiado en su forma de creacion de una manera abismal a como lo cono-
cemos hoy en dia, siendo esta vista como un formato universal el cual cada vez toma mayor
importancia dado su elaboracion dinamica, flexible a la intencion del autor que puede tener

un sentido conceptual determinado.

Esto hace a la animacién un formato a explotar que, con el apoyo e implementacion
necesarios, pueden ser un factor de enriquecimiento ya no solo cultural por los productos
que se pueden formar, sino también un factor tecnolégico en el cual se pueden desarrollar

creadores de contenido en animacion dedicados a la produccion nacional.
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CAPITULO I: PRE PRODUCCION O FASE DE PLANIFICACION E INVES-
TIGACION.

1. Antecedentes

1.1 Marco teodrico

Durante mas de 35 mil afios atrés, el ser humano hacia uso de diferentes objetos e imagenes
para expresar el movimiento. Como es el caso de las cuevas adornadas por animales dibuja-
dos con cuatro pares de extremidades dando la ilusi6én de una caminata o las vasijas griegas
decoradas con figuras en posiciones sucesivas daban la ilusién del movimiento al ser giradas.

Siendo esto, el comienzo de la animacién tradicional.

Sin embargo, no fue hasta el ano 1640 que Athonasius Kircher present6 la “Linterna
Magica”, el primer intento por proyectar una animacion en una pared, la cual consistia en
figuras dibujadas por separado en pedazos de vidrio que eran colocados en la linterna, pro-

yectando la interaccion de estas figuras entre si.

A raiz de este suceso, surgen objetos que basan su funcionalidad en el principio vital
de la “Persistencia de la Vision” de Peter Mark Roget, que consiste en que nuestros ojos re-
tiene de manera temporal una imagen vista recientemente, lo cual crea la ilusion de conexién
de una imagen con otra dando la posibilidad a que exista la animacion y las peliculas persé.

No obstante, la empresa Walt Disney toma auge, empieza la era de las peliculas animadas.

Por otra parte, con el inicio de la era digital, el avance en distintas disciplinas y la lle-
gada de plataformas digitales, varios aspectos de la animaci6én han mejorado en tiempos y
calidad por lo que una recopilacion histoérica sugeriria una vision mucho mas concreta, clara
del avance en este campo relacionado a la tecnologia, su impacto en la sociedad y las crea-

ciones mas resultantes de cada época.

Esto lo explica Caceres et al. (2016), cuando interpreta a las formas de hacer anima-
cién como una expresion artistica de una realidad presente o ficcionaria en la cual, el autor
plasma en un lapso de tiempo un contenido dispuesto al consumo y a la expresion, de la si-

guiente manera.

Con el paso del tiempo y los avances tecnologicos las maneras que tenemos para con-
tar una historia son cada vez mayores, no solo por que podamos llegar cada vez a mas
personas sin importar la distancia o el idioma, sino también porque tenemos mas he-
rramientas para transmitir nuestras ideas. Los seres humanos hemos venido contan-
do historias desde nuestros inicios, pero lo haciamos con las herramientas mas basi-
cas que teniamos, toda manera narrativa en la que nos expresiabamos inicialmente se

resumia en utilizar los sonidos y las sefiales que podiamos hacer con nuestro cuerpo,

12



algo asi como cuando somos bebes y la tinica manera de dar a entender que algo no

nos gusta, es llorando y pataleando, pues no conocemos mayor lenguaje a este (p. 35).

El estudio histérico demostraria la evolucion del formato para la creacion de historias, donde
Ecuador, destaca desde los primeros intentos por una animacién comercial dedicada a la
animacion para TV. El avance de una produccion 2D representa la calidad de un salto evolu-
tivo al movimiento de imagenes. Las propuestas utilitarias se vieron reflejadas en las formas

representativas de la necesidad de abordar un publico especifico.

En el caso de Ecuador, la animacion surge, en el afio 1964 en Canal 4, de los experi-
mentos del caricaturista Gonzalo Orquera, primer animador cinematografico, quien por su
curiosidad e interés se contact6 con la empresa multimillonaria Disney para solicitar infor-
macion sobre cursos de animacién, a lo que la empresa le envi6 un catalogo bésico sobre el

tema.

Su pasién por este arte y la motivacion de su hermano, lo llevo a viajar a New York,
lugar en el cual trabaj6 y se relacion6 con personas involucradas en el mundo de los dibujos
animados. Por lo que, para el afio de 1972, regreso a sus tierras con abundante conocimiento

y algunas herramientas para iniciar su pequeno estudio, CINEMATECA.

Posteriormente surgieron personajes reconocidos y muy queridos hasta la actualidad,
como es el caso de Albertifio Do Santos y su famoso slogan “Fruit es sensacional y es nues-
tra” para la bebida ecuatoriana o, al iQué paso pues, mi chulla! Del mitico personaje vestido
con pantalén a rayas y su tradicional bigote blanco, Don Evaristo, creado durante la Alcaldia
de Rodrigo Paz para educar civicamente a los quitefios. Como menciona Edgar Cevallos a
través de Diario La Hora (2021) “La idea naci6 de sus recuerdos de infancia en donde reali-
zaba dibujos, mediante figuras ovaladas, como «huevitos». Recuerda que el personaje, el

cual «era muy facil dibujarlo», se convirti6 en «un logro de disefio y de idea»”.

No obstante, una de las mas grandes propuestas a nivel comunicacional es "Maximo”.
Para Checa (1994) Yo soy Maximo representa el trabajo colaborativo en animacion ecuato-
riano vinculado al tema de la salud con "Maximo”, un tucan en animacién 2D, que presenta-

ba la ética sanitaria ante la cual se encontraba el pais, con el uso de tecnologias y técnicas de
Disney en colaboraciéon con CINEARTE, las estrategias comunicacionales implementadas
dieron paso a una propuesta de animaciéon que UNICEF y Disney vieron beneficioso ante la
necesidad de cubrir con informacién perteneciente al cuidado de la salud infantil con un

producto realizado para Ecuador.

Los productos de animacion se encuentran en constante evolucion y siendo adapta-
dos para las nuevas tecnologias, las fronteras que existian entre las animaciones tradiciona-
les y las formas de renderizado actuales también han visto una brecha importante ante la

cual la tecnologia ha ayudado para la produccién de mejores propuestas de animacion con
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mucho menos presupuesto a largo plazo y con un esfuerzo menor de equipos de animaciéon

(Pikvov, 2010).

El paso de la animacion 2D se ve mejorada con la innovacion tecnologica del nuevo
siglo, la implementacion de tipografias de manera sencilla por medio de software facilit6 la
tarea de implementacion de recursos narrativos que mejoraron el atractivo del producto au-

diovisual.

En este contexto Oleas (2018) argumenta que, los recursos de software y hardware
toman relevancia para la construccién de animacién ecuatoriana, la facilidad de los instru-
mentos tecnologicos facilitan las tareas ademas de que mejoran de forma completa el conte-
nido en los &mbitos de calidad visual, sin desperecer el trabajo detras de creacion argumen-
tativa, las facilidades de equipos de tltima generacion ven sus resultados en el claro poten-
cial que existe al fomento de la cultura ademas de lograr construir un escenario en el que los

proyectos animados pueden conseguir sus objetivos.

En este esquema para mediados de la década del 2010, segiin Munaérriz, (2012) la
animacion incurre en un proceso de transformaciéon en donde se ve reflejado el paso tecnolo-

gico en calidad fluidez y técnica, afirmando que:

La animacion 2D tradicional que ha configurado el imaginario colectivo de varias ge-
neraciones ha desaparecido de forma brusca. [...] las posibilidades narrativas del di-
bujo en el tiempo, ha desaparecido de nuestros cines y televisiones. En su lugar la in-
dustria ha adoptado un nuevo modo de produccién con una nueva estética y narrati-
va, como la animacion 3D. El artista que ha adquirido esa cultura de la animacién en

su infancia encuentra natural emplear sus recursos en su btisqueda expresiva (p.3).

La vinculacion de animacioén y arte ha sido incorporada a la propuesta ecuatoriana de ani-

macion desde sus inicios, la critica a la diferenciacion con el termino de animacion.

Constante (2018), mantiene una postura en la cual propone que la animacién en

Ecuador se despega del pensamiento malversado sobre la animacion.

Mostrandola no como un género cinematografico orientado a un tnico publico espe-
cifico, sino que se trata de un formato en el cual se puede construir una obra de arte que
plasme una realidad creada a partir de los pensamientos, convicciones y argumentos que es-
capan del pablico convencional creando asi desde obras que forman parte del interés colecti-

vo como obras de autor hasta formatos comerciales que atraigan a sectores estratégicos.

La producciéon de animaciones a través del tiempo ha tenido cambios abruptos desde
su creacion, pues segin Castro y Sanchez (1999) a finales de la década de los 90’s ya se espe-
culaba sobre el futuro de la animacién, en la cual afirmaban que la animacién surge como un

intermedio entre un trabajo de calidad visiblemente atractiva (para la época) pero que seria
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mucho mas pulida a consecuencia de las cada vez mas recurrentes actualizaciones de tecno-

logia para crear animaciones.

Esto se ve reflejado cuando la animacion ecuatoriana traspasa a la historia de la ani-
macion latinoamericana con la representacion cinematografica de uno de los personajes mas
representativos de Latinoamérica, Condorito de El Comercio (2017), el cual describe el pro-
ceso del como fue adaptada a una estética actual, adaptada para las nuevas generaciones, el
contenido queda de lado ante una produccion de caracter de animacién realizado en Ecua-
dor, mostrando el avance de los esfuerzos en el pais por conseguir cada vez mas, una mejora

en cuanto a calidad de produccion.

Esto se ve fundamentado en menor escala en las propuestas como concursos, en las
que la participaciéon en animacion que afo con afio van sumando en Ecuador, se hacen cada
vez mas presentes y suman al historial con las pequefias y medianas empresas de publicidad

que ya cuentan con una rama de animacion.

Oleas (2018), integra una retrospectiva sobre la animacién ecuatoriana, categorizan-
dola en forma de un mercado emergente que va cobrando fuerza en distintos aspectos de la
sociedad, principalmente desde el campo de la publicidad, cosa que ha hecho en Ecuador,
desde casi sus inicios. Afiadi6 también, que las perspectivas a futuro de la animacién cobran
un sentido importante para la sociedad la cual se encuentra a la espera de la siguiente ten-
dencia global, pues histéricamente hablando, la animacién ha sido una brillante herramienta

para captar publico.

El proceso de creaciéon de una animacion es relativamente nuevo en el entorno ecua-
toriano, sin embargo se ha visto beneficiada en gran medida a la evolucion tecnologica pero
sin dejar de tomar en cuenta la apertura a nuevos animadores y centros especializados en
animacion que en un inicio partieron siendo institutos y ahora a nivel nacional se considera a
la animacién como una piedra angular de la creacion de contenido con un amplio espectro
laboral, al punto en el que las universidades han debido optar por propuestas educativas cu-

yas carreras en artes visuales estén vinculadas a la ensefianza de la animacién 2D y 3D.
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1.2 Objetivos
1.2.1 General

Describir en forma cronoldgica la conceptualizacion de animacion 2D y 3D a lo largo de la

historia en Ecuador.

1.2.2 Especificos

Conceptuar la evolucion historica de la produccién animada en Ecuador mediante un vi-

deo documental.
Identificar los procesos de animaciéon en 2D y 3D en Ecuador.
Examinar los trabajos de animacién maés sobresalientes en Ecuador y su remake.

Contribuir a la formacién de los profesionales del &mbito de la comunicacion, la produc-

cion audiovisual y la animacion digital en el Ecuador.

1.3 Pablico Objetivo

La presente propuesta de producto comunicativo tiene como publico objetivo a quienes cur-
san la carrera de Animacion Digital, Disefio Grafico y Comunicacion dentro de las institucio-
nes de tercer nivel de educacion en el territorio ecuatoriano, los cuales requieran o tengan
interés en conocer la historia de la animacion ecuatoriana, los tipos de animacién que se han
desarrollado y la capacidad para la creacion de personajes e ideas acorde a la necesidad re-
querida. Ademas, es un producto apto para el publico en general, para todo aquel que guste o

tenga interés en el tema tratado o, simplemente, quiera recordar a personajes de su infancia.
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1.4 Cronograma y presupuesto

Cronograma de actividades

.. Tiempo es-
Actividades timado Costo  OCT | NOV DIC ENE FEB
Entrega del proyecto 1 semana $5
Aprobacion del proyecto 1 semana -
Revision documental, videogra-
Py 2 semanas $10
fica y fotografica
Pre - producciéon 23 dias $100
Revision con el tutor 7 dias $10
Produccion:
- Entrevistas 2mesesy1se-  ¢6600
- Grabacion del video mana
- Grabacion de audio
Post - producciéon 1 mes $1500
Revision y correccion del docu-
mental 2 semanas $10
Entrega del producto comunica- L seman $
tivo final semana S
Tramites 2 semanas $10
Sustentaci6on del proyecto final 1 semana $10
Imprevistos $100
TOTAL $7760

En la siguiente tabla se detalla el tiempo estimado en el que se desarrollara el producto co-
municativo, las actividades se encuentran distribuidas segin su importancia durante el tra-
yecto de su elaboracion, sin embargo, las actividades que mas tiempo de realizacion toman
son la pre produccion, la grabacion del material audiovisual y la edicion debido a la comple-
jidad.

Por otra parte, el presupuesto planteado es viable porque son insumos propios del
autor del proyecto, como son los equipos tecnologicos como camara de video, luces, micro-
fonos inalambricos, entre otros. Lo demas, como es el caso de viajes y gastos de estancia en

la ciudad de los entrevistados, sera autofinanciado por el autor.
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CAPITULO II: PRODUCCION O FASE DE ELABORACION

2. Metodologia

El presente ensayo tiene un enfoque inductivo, de caracter cualitativo el cual se genera a tra-
vés de la recoleccion de la percepcion del ptablico involucrado como son los expertos en el
tema, creadores de estas historias, animadores 2D y 3D, entre otros, que facilitaran una vi-
sién profesional, sin dejar de lado su criterio personal, donde nos cuenten sobre su profesion

y como fue dibujar a personajes tan queridos.

Por otra parte, la recoleccion histérica del material audiovisual de animacion creado
desde la fecha propuesta (1964) hasta la actualidad (2022), enfocandose principalmente en
el entorno quitefo, sera a través de los espacios virtuales en los que se encuentran como
YouTube. Ademas, al contactarse con algunos de los creadores, apreciar el producto original
y analizar la posibilidad de recrear sucesos, finalmente, englobar los datos recolectados en
un documental audiovisual de tipo histoérico, que segin Gomez (2019) este tipo de material
audiovisual no solo alberga el pasado, sino quien se encarga de su creaciéon brinda a su es-

pectador una explicacion sobre €l por lo que lo define de la siguiente manera:

Cuando se habla de documental historico se quiere decir algo mas: se hace referencia
a documentales que tratan sobre la historia de la misma manera que existen libros de
historia. Son documentales con una voluntad explicita y seria de entender y explicar

el pasado (p. 67).

El disefio metodologico prevé la realizacion de un estudio de caso enfocado en animadores
nacionales los cuales seran entrevistados para obtener datos que ayuden en la construcciéon
del producto audiovisual final el cual servira como respuesta para satisfacer la necesidad de
un producto que trate de manera practica el proceso de la animacién en sus diferentes for-

matos para aportar a la formacién de futuros profesionales en el area.

Con respecto a la elaboracion de las preguntas para la entrevista, se tuvo el apoyo de
contenido audiovisual, documentales ambientados en el tema propuesto, que brinden ideas
que complementen con lo que se busca conocer, la informacion necesaria, intentando que la
conversacion sea natural, en donde exista una conexion entre el entrevistador y el entrevis-
tado e incluso, se obtenga un plus como algin dato o informacion relevante. Por eso, la en-
trevista no estructurada no debe hacer que la persona se sienta examinada, es necesario lo-
grar confianza y el vinculo de recoleccion de informacion que demanda. Rasgos significativos

es el de no establecer previamente las preguntas ni confeccionar guiones (Trindade, 2017).

Por otra parte, la revision documental permite identificar los estudios realizados an-
teriormente, basarnos en lo que dicen otros autores para construir premisas, sin embargo,

dado a que el tema propuesto es relativamente nuevo, no existen gran cantidad de estudios

18



previos dentro del entorno ecuatoriano. Razon por la cual, para apoyar la investigacion, se

hara uso de escritos (documentos, papers, libros) de especialistas extranjeros en el tema.

En el actual proyecto se realizaron las siguientes técnicas de investigacion:

2.1. Analisis documental de fuentes primarias

2.2, Entrevista: la entrevista es considerada una técnica para recolectar informacion,
una estrategia en el proceso de investigacion. Por lo que, en este caso, se seleccion6 a cin-
co creadores de contenido de animacion digital ecuatorianos los cuales fueron escogidos

minuciosamente.

En primer lugar, tenemos a Xavier Bonilla, mejor conocido como Bonil, reconoci-
do caricaturista que cuenta con méas de 35 anos de experiencia en el campo de los dibujos
animados. Sus historias son plasmadas en las paginas de diario El Universo, con tinte po-

litico y comico expresa su interpretacion de un acontecimiento de interés publico.

En segundo lugar estd Edgar Cevallos, fundador de la empresa CINEARTE. Un
profesional que ha dedicado su vida al arte, creador de peliculas, series, publicidades, es-
culturas y monumentos como es el caso de Guayas y Kill, Don Evaristo y aquel simpatico

tucan, Maximo.

En tercer lugar estan Diego Castillo y Beto Valencia, la mente creativa de la Revista
elé y creadores del iconico personaje Capitan Escudo quien surgié como un tira comica
que combate con los peores enemigos del Ecuador en las paginas de la revista, que recien-

temente hizo su debut en las salas de cine con su cortometraje en 2D.

En cuarto lugar est4 el joven animador Gino Baldedn, o su seudénimo Gino Ima-
gino, es el creador de diferentes proyectos de animacioén comercial o cortometrajes gana-
dores de premios alrededor del mundo como es el caso de Mr. Blue Footed Booby. De
igual manera, fue parte del equipo de animaciéon de Condorito y sus amigos en su largo-

metraje.

Por ultimo, esta Nicolas Obregon, un joven graduado de la Universidad de las
Américas (UDLA) que fue uno de los finalistas con su serie animada “Las Cartas de Hoki y
Poki” en el concurso “Nuevas series ANIMADAS 2021” organizado por le empresa de TV

Cartoon Network. Ademés es CEO del estudio independiente Nicoboy Animation.
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2.3. Analisis de datos

2.3.1. Analisis de datos recopilados a través de la entrevista: en el caso de mi
investigacion, se hizo una entrevista no estructurada o entrevista de profundidad, la cual
cuenta con cinco preguntas fundamentales para la construccion del documental. Ade-
mas, segin el tipo de sujeto a entrevistar se ha planteado dos formatos de entrevista, una
especificamente para conocer a los creadores de contenido de animacién y una para co-
nocer al personaje de animacion. A continuacion, se expondran los puntos claves de cada

respuesta a la pregunta planteada.

2.3.1.1 Motivacion para convertirse en creador de dibujos animados

Los entrevistados concuerdan en que su motivacion para convertirse en creadores de di-
bujos animados surge en su nifez, en su fascinacidon por ver imagenes simples en movi-

miento como es el caso de la serie antigua, Los Picapiedras.

A su joven edad, experimentaron con la animacion mediante inventos caseros, uno
de ellos consistia en una caja, con una lupa y un foco, acompafiada de una tira de dibujos
humedecidos con aceite para alcanzar una transparencia, la cual se reproducia en la pa-
red logrando el objetivo deseado. Al pasar los afos, su interés creci6 por lo que continua-

ron investigando sobre la animacion, su funcionamiento, su proceso.

2.3.1.2 Aprendizaje del campo de la animacion

Como se menciona anteriormente, al involucrarse a una edad joven dentro de este cam-
po, y tomando en cuenta la época perteneciente del entrevistado, era complejo y casi im-
posible aprender sobre la animacion. Por lo que, para ello, tuvieron que basarse en la ex-

perimentacion, el aprendizaje autbnomo fue una pieza fundamental para ellos.

No obstante, a una edad mas madura, tuvieron la oportunidad de adquirir conoci-
miento basado en estudios e investigaciones, en especial mencioén, en libros, que com-

plementaban el conocimiento previamente adquirido y lo ampliaba.

Cabe recalcar que, debido a las condiciones tecnologicas actuales, los entrevistados
tuvieron que adaptarse a la demanda actual, pasaron de dibujar con papel y lapiz a hacer-
lo con tabletas graficas y lapiz 6ptico, pero esa esencia que lo caracteriza a cada uno se ha
mantenido pese a la migracion de formato que hubo. De igual manera, esta situaciéon ha
facilitado la experimentacion dentro del campo de la animacion, la ampliacion de éste ha
causado que el artista permanezca en un constante estudio debido a que, la animacion no

se detiene, no tiene un limite.
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2.3.1.3 Consejo a futuros animadores digitales en formacion

Aconsejan a los futuros animadores digitales en formacién a tener miedo a una hoja va-
cia, no siempre las ideas surgen al primer intento. Los bloqueos creativos son una situa-

cién comun, sin embargo, depende de uno mismo salir de ello.

La constante dedicacion y, sobretodo, el compromiso que se tenga con el proyecto,
con el dibujo, con el boceto, lograra el éxito. Como menciona uno de ellos, se debe dibu-

jar como nifios pero con la responsabilidad de un adulto.

2.3.1.4 Nacimiento de un personaje

Se coincide en la idea de que los personajes surgen para cubrir una necesidad especifica,
unos estan dedicados a la politica, otros a la salud, otros son para el entretenimiento. Sin

embargo, su nacimiento viene dado por experiencias y/o vivencias de su creador.

2.3.1.5 Creacion del personaje

Para crear a cada personaje, su creador hizo uso de las herramientas que tenia a su dis-
posiciéon. Unos hicieron uso del método tradicional, dibujar al personaje manualmente y
lo animaron cuadro por cuadro al estilo Disney antiguo. Otros hicieron uso de un método
maés digital, haciendo uso de programas dedicados a ello. Sin embargo, coinciden en que
al momento de animarlo le dieron una personalidad propia, un plus que lo distinga, lo

que le hace sobresalir.

2.3.1.6 Relacion entre el personaje y su creador

Para esta pregunta encontramos diferentes puntos de vista. Algunos de ellos se relacio-
nan de manera muy directa con su personaje, pues no lo trataban solo como eso, para
ellos fue como tener un hijo, debian cuidarlo, mimarlo. Por lo que, ocasionalmente, se
detenian a mirar todo lo que ha alcanzado, todo lo que ha logrado, y se sienten orgullo-

sos, no solo de su personaje, sino de ser quien lo creo.

Para otros, mediante sus personajes o sus creaciones, expresaban lo que no era facil
de mostrar mediante otro producto audiovisual debido a la complejidad de su idea. A pe-
sar del gran trabajo que conllevaba su produccion de animacion, sentian satisfaccion al

culminarlo, al igual que sus antecesores, se sienten orgullosos de lo logrado.
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2.3.1.7 Aceptacion del personaje en el entorno presentado

Los personajes expuestos no son solo eso. Muchos de ellos se volvieron parte de su cre-
cimiento, de su dia a dia. Jovenes y nifios que ahora son adultos, padres y madres quiza,
recuerdan con carifio y un toque de afioranza a personajes como Don Evaristo, Maximo,

Juan Pueblo, y comparten ese sentimiento a las nuevas generaciones.

Al tratarse de disefios animados que contienen cierto toque de familiaridad en
ellos, crearon ese vinculo al verlos en comerciales, afiches, merchandising, etc., sus frases
y canciones quedaron en la memoria de todos ellos, hasta ahora inclusive, lo cual ha lo-

grado que su reaparicion, en el caso de algunos, despierte ese sentimiento nuevamente.

FASES DE LA INVESTIGACION

En una primera fase, se hara una revision bibliografica de la literatura planificada que
permita conseguir el mayor nimero de informacién veraz para empezar a desarrollar el
contenido escrito. En una segunda fase, se contara con la colaboracién de los sujetos que
seran entrevistados lo cual servira para conocer al personaje creado, como fue su crea-
cibén, su evolucidon dentro del entorno donde se encontraba, como fue el desarrollo de la
persona dentro de ese ambito, de igual manera conocer los consejos que pueden brindar
hacia las nuevas generaciones de creadores mediante una entrevista de profundidad la

cual se realizara de manera presencial en la ciudad de origen del sujeto.

En la tercera fase, se procedera a la elaboraciéon del video documental como tal
mediante la edicion en el programa de computadora Adobe Premiere 2023, el cual conta-
ra con temaética entretenida y ambientacion acorde a la personalidad de cada personaje,

ademas de contar con una linea gréfica.

3.1. FASES A SEGUIRSE PARA EL DESARROLLO DEL PRODUCTO COMUNI-

CATIVO

3.1.1. Pre produccion o fase de planificacion e investigacion

Al plantearse la creacion de un video documental sobre la historia de la animacion en
el Ecuador, se busca despertar el interés por este tema, para su estudio y sus futuras

investigaciones, mediante la exposicion de trabajos realizados por creadores de anima-
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cion ecuatorianos que han alcanzado gran éxito, llegando a ser conocidos en diferentes

partes del mundo pero no dentro de nuestro pais.

Con base en esto, se procedi6 a la escritura del marco tedrico donde se expone
la investigacion bibliografica exhaustiva realizada sobre el tema enfocado en explicar
sus fases desde su surgimiento hasta su desarrollo continuo en la actualidad. De igual
manera, en esta fase se procedio a realizar el dossier del documental, el cual contiene la
informacion méas importante del proyecto, el presupuesto estimado para su realizacion,

asi también, una breve historia de cada personaje.

El primer paso para empezar con la creacion del video documental fue analizar
su origen. De donde nace la animacion, quienes fue los primeros en hacer uso de la
misma, sin llamarla como tal y el principio en el que se basaron para crear los primeros
instrumentos para la animacidn clasica que, afio tras afio iban renovandose hasta lle-
gar a la época actual, en la cual los instrumentos tecnoldgicos en su totalidad reempla-
zaron al papel de calco y al 1apiz HB.

Lo antes mencionado, se apoya de la recopilaciéon de informacion mediante la
lectura de libros escritos por el autor Richard Williams, la empresa de Walt Disney y,

los escritores quitefios Karina Castro y José Rodrigo Sanchez.

Como segundo paso, se analiz6 el tipo de productos de animacion que existen a
nivel nacional, la relevancia que tiene en la historia a contar y el impacto que puede
lograr a causar en el publico espectador. En base a ello, se procedi6 a realizar la buas-

queda y recopilacion del material videografico de cada personaje.

Al contar con la informacion y los datos antes mencionados, se procede a plan-
tear la estructura del video documental, al igual que su estética, la cual debe ser entre-
tenida y llamativa. Por lo que se intenta que cada personaje tenga un espacio adecuado
para su personalidad, su propia musica, su propia historia, sin alterar la fluidez de co-
nexion entre una historia y otra. De igual manera se plantea el logotipo a usar al igual
que la linea grafica que lo acompaiiara. Cabe recalcar que la presentacion del persona-
je, realizada mediante voz en off, sera breve pero aportara datos sobre su nombre, lu-
gar de origen, quien fue su o sus creadores, ademas de su objetivo de creacién, lo cual

sera complementado con la informacién proporcionada por las entrevistas a realizar.

El presente video documental consta de una introduccion donde se explica los
origenes de la animacidén (en la prehistoria, en la época egipcia, la griega y los instru-
mentos creados) mediante unos minutos de video creados mediante la técnica de ani-
macion 2D. Al finalizar el relato, se dara paso al entorno de estudio, Ecuador, mediante

la animacion de un globo terraqueo que enfoque a nuestro pais.
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A continuacién, comenzamos con la historia de la animacién ecuatoriana em-
pezando por Gonzalo Orquera, pionero en el uso de la misma, como inicié en este
campo, su trabajo en comerciales televisivos, las dificultades que tuvo, entre otros
acontecimientos relevantes. Damos un salto hacia un personaje querido y recordado,
Albertino Do Santos, uno de los primeros en la publicidad nacional, sus comerciales y

su frase més sonada.

Nos enfocamos brevemente en una empresa de publicidad creada en el 84, la
cual nos brind6 personajes recordados hasta la actualidad, CINEARTE, hablamos so-
bre su papel en esta area, sus logros, bajo las palabras de Edgar Cevallos su fundador.
De igual manera, hablamos sobre dos de sus personajes mas reconocidos y queridos a
nivel nacional, e incluso mundial. Uno de ellos es Don Evaristo, proporcionamos una
breve descripcién del personaje y complementamos con la entrevista realizada a Ceva-
llos sobre su creacion y los logros que obtuvo dentro del entorno quitefio al que perte-
necia. Otro personaje es el simpatico tucan Maximo, del cual contamos su historia,
quienes fueron los interesados en realizar el proyecto con nuestro pais, asi como tam-

bién hablamos sobre su reboot en el afio 2022.

Pasamos a contar sobre el caricaturista quitefio Bonil, como se involucré en el
mundo de los dibujos animados, cual fue el impulso que le motivo a ello y su trabajo
dentro de esta area. Damos paso a la historia de un personaje que sigue la misma tra-

yectoria del antes mencionado Don Evaristo, el simbolo guayaquilefio, Juan Pueblo.

Llegamos a una época mas actual en la que contamos el desarrollo, la historia,
los logros y reconocimientos de proyectos de animaciéon como son, Tino y sus amigos,
la participacion en el largometraje de Condorito, la creacion del video presentacion de
la nueva imagen del escudo de la FEF, el cortometraje de Capitan Escudo, el piquero

patiazul Mr. Blue Footed Booby y finalizando con Las Cartas de Hoki y Poki.

Como escena final, se plantea proporcionar una conclusiéon y un mensaje por

parte de los entrevistados a los futuros animadores en formacion.

3.1.2. Produccion o fase de elaboracion

Durante esta etapa se ejecutan las actividades planteadas en la pre produccion, se
crean todos los materiales en bruto para el proyecto; se procede con la grabacion vi-
deografica de las secuencia segin como fue establecido el cronograma de actividades,
se realizan las grabaciones de las entrevistas propuestas, la produccion de audio, tanto

el musical como la voz en off que va a acompanar el documental, entre otras cosas.

Una vez que el material antes mencionado esté completo, se procede a conti-

nuar con la etapa final de la produccion, todo empieza a cobrar sentido. Se empieza
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con la seleccion de tomas a utilizar, estructurar el video segtin los parametros estable-
cidos durante la pre produccion, se realiza la primera version de edicion en el progra-

ma Adobe Premiere.

Posteriormente se establece una colorimetria adecuada mediante el uso de Da-
vinci Resolve y la correccion de audios, seguido de esto se coloca la linea grafica como
es el logo inicial con el nombre del documental, el rotulo que acompaiia al entrevistado

durante su aparicién en pantalla.

Finalmente, se procede a su renderizacion por lo que el material final es presen-

tado al productor general para su evaluacion y definir los cambios que pueden surgir.

CAPITULO III POST PRODUCCION

4. Entregay socializacion del producto comunicativo

Después de realizar la entrega del producto comunicativo final, se procedera a la socia-
lizacion del mismo mediante la presentacion de un trailer debido a que la duracién ex-
tensa del mismo no permitiria la reproduccién completa frente al ptiblico y jurado de
tesis. De igual manera, sera acompanado de la explicacion de su autora, los pasos y

procesos a seguir para realizarlo, la experiencia adquirida detras de ello.

No obstante, es complicado explicar el nivel de impacto que pueda causar frente
al publico objetivo pero se pretende que, en base a lo propuesto, despertar el interés

para futuros proyectos o investigaciones. !
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CONCLUSION

La animacidn, vista como un medio en constante evolucién funciona en base al dinamismo
que esta puede llegar a presentar en conforme con la versatilidad de las plataformas en las

que esta se emplee para el desarrollo de contenidos.

La cronologia del documental brinda, en retrospectiva, una alternativa a un estudio a
profundidad para quienes inician en la animacion y se encuentran dentro de la perspectiva
latinoamericana. Al ser este un estudio que desemboca en un proyecto audiovisual de carac-
ter transmedia, forma parte de los muy pocos proyectos realizados a partir de un bosquejo

temporal en el que se describe la evolucion de la animacidén y sus beneficios para la industria.

Del mismo modo, esta interpretacion de la disciplina se vuelve un referente historico
al ser de las primeras recopilaciones a nivel nacional de la animacién 2D y 3D en el Ecuador,
dando lugar a posibles estudios posteriores o proyectos audiovisuales que requieran un

componente historico como el que puede ser llevado a cabo con esta propuesta.

La viabilidad del proyecto se ve reflejado en el cronograma, en el cual destaca su ca-
pacidad de condensacion de décadas de retroalimentaciéon continua de la disciplina, en la
cual se ha disefiado el proceso de temporalidad que llevaria a cabo realizar con esta propues-

ta. !
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ANEXOS

Plantilla de entrevista para conocer al personaje de animacion

P1: ¢De donde nace la idea de su personaje?
P2: (Cual fue su proceso de creaci6on?

P3: ¢Como se relaciona usted con su personaje?
P4: ¢Como define a su personaje?

P5: ¢Como fue la aceptacion de su personaje en el entorno donde fue presentado?

Plantilla de entrevista para creadores de contenido de animacion

P1: ¢Qué le impulso a convertirse en animador y/o creador de dibujos animados?
P2: ¢Como aprendio todo lo relacionado con el campo de la animaciéon?

P3: ¢Qué mensaje o consejo le daria a los futuros animadores que se encuentran formando

en nuestro pais?
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Documental historico sobre
la animacion en Ecuador



Memoria explicativa
del proyecto

La creacion de un documental historico sobre el surgimiento,
evolucion e implementacion de la animacién como herramienta de
comunicacion surge de la necesidad de un producto que ponga en
escena el modelo de animacion en el Ecuador, con el fin de apoyar
y fomentar el trabajo de aquellos que incursionaron en este
mundo afrontando los obstaculos de la época.

Por otra parte, la nula existencia de un producto como el propuesto,
incentiva el interés del publico en conocer sobre aquellos perso-
najes de antafo tan queridos y recordados, asi como también
motivar al desarrollo e investigaciones emergentes sobre el tema
propuesto.






Introduccion

La animacidn, interpretada de forma superficial, parte de una
técnica para genetar movimiento de un objeto/diesfio en un
formato 2D o 3D, debido a esto, se pueden relatar historias de
forma secuencial y con un movimiento fluido.

Dentro del contexto histdrico, surge como la implementacion
de una técnica para el movimiento de imagenes que en un
principio se interpreta como la sucesion rapida de las imagenes
que normalmente, para la época, se usaban en un carrete de
pelicula.

Esto hace a la animacion un formato a explotar que, con el
apoyo e implementacion necesarios, pueden ser un factor de
enriquecimiento ya no solo cultural por los productos que se
pueden formar, sino también un factor tecnoldgico con el cual
se pueden desarrollar creadores de contenido en animacion

dedicados a la produccion nacional.




Primeras animaciones

Durante mas de
35.000 afios pintamos
animales en las paredes
de cuevas, algunas veces
dibujando cuatro pares
de extremidades para
mostrar el movimiento.

1600 A.C,, el faradon egipcio Ramses Il le construyd un templo a
la diosa Isis que tenia 110 columnas, cada una tenia pintada la
figura de la diosa en posiciones progresivas. Para los jinetes o
para quienes iban en las carrozas... jIsis parecia moverse!




Los antiguos griegos algunas
veces decoraban las vasijas
con figuras en posiciones
sucesivas de accion. Al
darle vueltas a la vasija, se
creaba la ilusion del movimiento.

El principio de ROGET

El principio vital de la "Persistencia de la Vision", consiste
en que nuestros ojos retienen temporalmente la imagen de
cualquier cosa que se haya acabado de ver.

El Taumatropo: Un disco de
carton con los extremos
atados a cuerdas. Una jaula
dibujada en un lado y un
pajaro en el otro. Cuando el
disco gira, las imagenes se
mezclan y el pajaro parece
como si estuviera en la jaula.




El Zootropo (rueda de
lavida): (Norteameérica,
1867) y se vendio como
un juguete. Largas tiras

de papel con una secuen-
cia de dibujos en ella, se
insertaban dentro de un
cilindro con ranuras. Se
giraba, se miraba a través
de las ranuras y los dibujos
parecian moverse.

El Fenaquitoscopio:

Dos discos montados sobre
un vastago, el disco del

borde y el posterior tiene
una secuencia de dibujos.
Se alinea las ranuras con
los dibujos, al girar los
discos se obtendra la
ilusion de movimiento.




El Praxinoscopio:
Inventado por el francés
Emile Reynaud en 1877,
el primero en crear
secuencias cortas de accion
dramatica dibujando en una tira
de 30 pies de longitud de una sus-
tancia llamada "Cristaloide”.
Esto abrio el camino a los tremen-
dos avances que vendrian.

En 1868 aparecio a nivel mundial un novedoso invento lla-
mado el "Flipper Book" que hasta ahora se mantiene como el
mas simple y popular de estos inventos. Es simplemente una

libreta con dibujos en secuencia. Se sostiene con una mano y
con la otra se "abanican" o "flipean" las paginas, y

los dibujos en ellas parecen moverse. El resultado
es animacion, la ilusion de accion continua.
Dibujos en el tiempo.







En Julio de 1£64, el machachi Gonzalo Orquera, comienza
con la animacion cinematografica en “La ventana de los
Andes"” emitado por Canal 4.

A los tres anos de experimentar con los dibujos anima-
dos, su interés crecio por lo que decide comunicarse con los
estudios de Walt Disney solicitando informacion de cursos
sobre animacion por lo que la empresa le envioé una guia
completa con el cual, aprovechd el equipo existente y realizo
el primer corto publicitario de dibujos animados en 16mm
para cigarrillos Progreso.

En anos posteriores, con el apoyo de la televisora en la
que trabaja, cred diversos cortos publicitarios de menos de
un minuto de duracion para distintas empresas, sin embar-
go, lo comun de cada uno, es que fueron realizados median-
te trazos simples en color negro sobre fondo blanco o vice-
versa, segun la exigencia. Ademas de que sus personajes
fueron dos en escenarios poco complicados.



En el afio 1970, motivado por su hermano, Orquera viaja a New
York donde trabajo en una agencia de publicidad y se relaciond
con profesionales en el ambito de los dibujos animados.

Dos afios después, regresa al territorio ecuatoriano acompafiado

de conocimiento y las herramientas para montar un pequefio

estudio que aspiraba a realizar producciones de
ficcion de dibujos animados, sin embargo,
el insuficiente apoyo economico lo

llevo a dedicarse a la publicidad.

De todos modos, a pesar de que su
motivacion inicial disminuia,
continu6 con su suefio realizando
cortos publicitarios para empre-
sas como cigarrillos Brisa, embuti-

dos P.A.LS., entre otros.

Sin embargo, el bajo sueldo que recibia

lo obligé a vender los equipos que utilizaban para la creacion
de sus caricaturas animadas, finalizando con su aporte a la
produccion de dibujos animados nacionales.
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Un caso que marco el uso de la animacion en el campo
de la publicidad, fue la marca Fruit, bebida gaseosa de
produccion nacional que publicitd subebida a través de
“Albertinho dos Santos”, la figura emblematica que Fruit
utilizo desde finales de los afios setenta y que por el grado
de recordacion y afecto, fue relanzada en la década del 2000.

Una de las frases mas representativas del personaje fue

“Fruit es sensacional y es nuestra”



CINEARTE

Es una empresa de publicidad creada en el afio 1984,
sin embargo, no fue hasta 1989 que sale a la luz su

primera iniciativa en el campo de los dibujos animados.

Bajo la direccion de Edgar Cevallos, nace Don Evaristo.



Don Evaristo, es un personaje de animacion 2D, basado en el
popular personaje del mismo nombre, el cual promociona las
campaiias del Municipio de Quito durante la alcaldia de

Rodrigo Paz con su mitica frase;Qué paso pues, mi chulla!

El mitico personaje de pantalon
arayas y bigote blanco se hizo

& popular en todo el pais, al
e principio fue animado a
través deimagenes reales con
dibujos hechos en acetatos, sin

embargo,no fue hasta 1997, que

. Evaristo aparecio en un entorno

totalmente animado en una

propaganda contra la
corrupcion durante el

M | C H L L A I Gobierno de Fabian
" Alarcdn, acompanado
del popular cantante Julio Jaramillo.

Por otra parte, la historia de Cinearte como productora de

dibujos animados recién empezaba.



MAXIMO
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Maximo, un simpatico tucan en animacion 2D, cuya personalidad
calida y alegre, vistiendo un sombrero de paja toquilla y una guaya-
bera blanca, se volvié un amigo cercano de las familias ecuatorianas.
Su animacion se llevd a cargo por la empresa antes mencionada,
Cinearte, debido a que la UNICEF, conjuntamente a Disney, con-
sideraba que contaba con las condiciones técnicas y economicas

para desarrollar el proyecto, ademas de su trascendencia con

Don Evaristo.

De esta manera, la primera propaganda aparecid en 1992, donde
Maximo aconseja sobre los beneficios del uso de la sal yodada.

Este producto, fue realizado en 16mm y revelado en Orlando, Florida.

Debido al éxito del personaje, Cinearte cont6 con el apoyo de tres
dibujantes que corregian los errores sefialados por Disney, sin
embargo, la demanda fue tan alta que se contrat6 a animadores

cubanos para colaborar en la produccidn.

Ademas, al ser vendidos los derechos del personaje a UNICEF, los
consejos de salud de Maximo se volvieron internacionales, se volvio

querido y recordado por todo el mundo hasta su ultimo episodio.

Ultimo?
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Casi 20 afos despues, Maximo, aquel simpatico
tucan que se volvio referente de los derechos de

nifiez ecuatoriana, vuelve junto a la Secretaria
Técnica del Ecuador para combatir la
desnutricion cronica infantil.

Bajo el hashtag #Infancia
ConFuturo, invita alos
ecuatorianos que crecieron
. junto a el y ahora son padres
: o madres de familia, a
unirse frente a este mal
que amenaza a los nifios
del pais mediante su fase
educomunicativa.

El regreso de Maximo fue bien recibido,

aquel personaje desperto la nostalgia de muchos,
dando sus mensajes de apoyo y carifo.



El caricaturista Xavier Bonilla, o mejor conocido como Bonil
realizo una serie de 12 cortos de dibujos animados computa-
rizados de 45 a 60 segundos de duracion, basandose en sus

caricaturas de tinte politico en el afio 1991.

Sus trabajos fueron expuestos cada domingo por la televisora
Ecuavisa durante un periodo de 3 meses, el cual fue bien

remunerado.

Bonil hizo uso del mouse y una computadora Amiga Deluxe
para digitalizar sus trabajos, posteriormente adquirié una
tableta digital que le facilitd la creacion de sus trazos.



Juan Pueblo, fue la primera y mas representativa
muestra de produccion de dibujos animados

en la ciudad de Guayaquil,
siguiendo el ejemplo de su ya
afamado amigo, Don Evaristo.

Es un dibujo creado por
Luis Pefnaherrera, un
personaje con apariencia
desalinada, su vestimenta rota
conformada por unos
pantaloncillos negros, una camisa
blanca y sobre su cabeza, un sombrero
de papel con una estrella en el centro.

Su produccion se realiz6 mediante la
creacion del personaje en papel y
se lo captur6 a través de una
camara de video para transferirlos
a una computadora para su

proxima colorizacion. P u e b I O



Con respecto a la ensefianza formal de dibujos animados en el
territorio ecuatoriano, se puede mencionar que comenzd en el
afio 1988 con la inauguracion de la Universidad San Francisco
de Quito (USFQ).

El estudio de esta rama empieza con el estudio optativo de dibujos
animados durante dos afios, distribuidos de la siguiente manera:

-Dibujos animados I y Il
-Animacion produccion [ y II

Estas materias se abordan desde la diversas técnicas de animacion
que existen, la forma del personaje persé dando como resultado,

al final del curso, filmes creados por los estudiantes.

Sin embargo, a raiz de que la produccion de dibujos animados
en el Ecuador comenzo a tomar auge, emerge en el afio 2016, la

licenciatura en Animacion Digital dictada por la USFQ.




que forma parte de
EDUCA, creado con el

objetivo de incentivar el

desarrollo de nifios y nifias
en su etapa inicial mediante contenidos entretenidos y educativos.

Aqui encontramos a Tino y sus amigos, cuatro personajes en
animacion 2D que muestran la cultura, las identidades locales,

el cuidado de la salud y el medioambiente en cada episodio.

A través de este programa, quisieron reflejar la importancia de
tener dibujos animados en los cuales los nifios puedan reconocer

los lugares que ven en su vida cotidiana.

El proyecto fue realizado por dos productoras de la ciudad de
Quito, Motion Arts y Urbano Films.



educa

Es una propuesta de programa infantil que nacio el 1 de
octubre de 2012.

Este muestra dibujos animados y, algunas propuestas, de
dibujos en animacion 3D, con el objetivo de educar a los

ninos sobre temas nuevos del Ecuador o del mundo.

Gano el premio Merit, entregado por Graphis, prestigiosa
entidad que cada afio convoca a disenadores y empresas de
diseno, alrededor del mundo.



Condorito es un personaje muy querido y recordado a nivel
mundial, con su aspecto desalifiado lleva divirtiendo a

generaciones desde el afio 1949 creado de la mano de Pepo.

Su debut fue mediante una tira comica publicada en la revista
Okey. Sin embargo, no fue hasta el afio de 2017 que debuto
como largometraje bajo la firma de 20th Century Fox.

Los encargados de darle vida al personaje 3D, fue la empresa
Pajarraco Films, quien incorpor6 a mas de 150 artistas
digitales latinoamericanos para desarrollar el proyecto, entre
ellos encontramos al ecuatoriano Gino Baldedn, animador 3D,

a quien se le unen otros profesionales ecuatorianos para

darle movimiento y vida a los personajes del filme.

Se coincide en la idea de que la pelicula de Condorito es un

gran paso en el desarrollo de la industria

de la animacion y el cine en América
Latina, demostrando el talento

de quienes lo habitan.



“Un escudo, dos alas, cuatro regiones y
la pasion de todo un pais”

En el afio 2020, la empresa Chola Ad,
conjuntamente con la Federacion
Ecuatoriana de Futbol (FEF), presen-
taron frente a todo el territorio na-

cional su nuevo marca.

Sin embargo, ésta creo confusion en quienes intentaban
encontrarle forma, ;donde esta el condor? se preguntaban
algunos. Por lo que, un afio después, Paul Carrion junto a su
equipo trabajaron en mas de 5000 dibujos que le darian mo-
vimiento a lo que representa la nueva marca a través de un
video animacion.




CAPITAR @ﬁtunn

En 2006, surgio en las paginas de la revista El¢é, un superhéroe
vestido con los colores y simbolos del Escudo Nacional dispues-
to a transformar al pais en un lugar mas unido, seguro, alegre y

solidario.

Capitan Escudo se gano los corazones de quienes seguian sus
aventuras pagina tras pagina. Sin embargo, las demandas de con-
sumo de contenidos de entretenimiento han evolucionado.

Da el salto a la gran pantalla.



Mediante un cortometraje en animacion 2D se presentan los
origenes del personaje que relatan los acontecimientos que
llevaron a un ciudadano comun a convertirse en Capitan

Escudo, el cual fue exhibido en los cines a nivel nacional.

Este proyecto se convirtio en un reto para sus creadores, debido
al demandante trabajo que requeria. Seis afios antes de su

estreno, se probaban técnicas y estilos de animacion 3D, sin
embargo, el sector audiovisual experimentd una crisis econd-

mica lo que causé que el costo de produccion en el formato

antes mencionado sea extenso por lo que se tuvo que cambiar
a2D.
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Aquel cortometraje de animacion 3D, que muestra a una
mezcla de humano con un ave en peligro de extincion y ha reco-
rrido el mundo de festival en festival fue creado por el artista

y animador ecuatoriano Gino Baldedn.

Los reconocimientos que ha tenido son las buenas nuevas
que comunica el Gremio de Animadores Audiovisuales del
Ecuador, una asociacion que busca fortalecer la animacion y
lleva un afio buscando vitrinas para mostrar los trabajos que hace

el centenar de animadores que conviven en Ecuador.




Las cartas de Hoki
Y POKI

Hoki es una nifia creativa, enérgica, valiente, fuerte y con espiritu
para el deporte. Su suefio es tener supropio equipo de voley.
Poki es divertido, prefiere jugar dentro de casa, le gusta

coleccionar juguetes y tiene una vena artistica.

Estos mellizos de seis afios son los protagonistas de “Las Cartas
de Hoki y Poki’, serie animada creada por Nicolas Obregdn, CEO
del estudio independiente Nicoboy Animation y uno de los finalistas

del concurso “Nuevas series Animadas 2021” de Cartoon Network.




COnclusiones

S _ Lacronologia del documental brinda, en
- ~  retrospectiva, una alternativa a un estudio
= : a profundidad para quienes inician en la

Sy animacion y se encuentran dentro de la

perspectiva latinoamericana.

Al ser este un estudio que desemboca en un proyecto audiovisual
de caracter transmedia, forma parte de los muy pocos realizados
realizados a partir de un bosquejo temporal en el que se describe

la evolucion de la animacion y sus beneficios para la industria.

Del mismo modo, esta interpretacion de la disciplina se
vuelve un referente historico al ser de las primeras recopilaciones
a nivel nacional de la animacion 2D y 3D en el Ecuador, dando lugar
a posibles estudios posteriores o proyectos audiovisuales que
requieran un componente historico como el que puede ser llevado

a cabo con esta propuesta.



Mensaje final

Recopilacion de un mensaje destinado a los

futuros animadores que se encuentran en su
proceso de formacion dado por cada personaje
a entrevistar.



Personas a
entrevistar

Gino Baldeo6n

Xavier Bonilla (Bonil)

CINEARTE

Edgar Cevallos

Docente de la carrera de Animacion Digital de
la Universidad San Francisco de Quito (USFQ)
Docente de la carrera de Disefio Multimedia de
la Universidad Politécnica Salesiana.

Paul Carrion

Beto Valencia & Diego Castillo

Nicolas Obregon

Q2
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AT



Financiamiento

Para solventar los recursos que financiaran la produccion del
documental se plantea el financiamiento propio de la directora
del mismo para temas como el transporte y estadia en las
ciudades de residencia de los entrevistados, asi como también
el uso del equipo propio el cual sera la herramienta principal
para la obtencion del material audiovisual, de igual manera,

cualquier gasto imprevisto sera asumido por la misma.

Culminado el trabajo, se entregara el producto audiovisual
final al productor manager del proyecto, en este caso el Mgtr.
Leonardo Ordofiez, para su revision y préxima presentacion

frente al jurado de tesis.




Al pretender realizar un documental como fecha
maxima de entrega el 20 de enero, se tomaran las
siguientes acciones:

1 unidad de produccién

23 dias de pre produccion

20 dias de produccion y post produccion
3 dias de estadia en Quito



Equipo de produccion

1 camara SONY
Microfonos inalambricos
Juego de luces
Tripode
Editora de video

Costo
Optica 0000
Sonido 00000
Utileria 00000
Viajes 0000
Alimentacion 00000
12% imprevistos 00000

SUBTOTAL 000000



Necesidades de
Produccion

Audios:

Musica de fondo
Voz en off
Audio entrevistas

Linea grafica:
Titulo de inicio
Créditos

Texto: escena recreada

Texto nombre y cargo del entrevistado

Video:
Recreacion videografico de sucesos que
no cuentan con un archivo original.



publico
objetivo

Estudiantes de Animacion Digital
Estudiantes de Disefio Multimedia
Estudiantes de Disefio grafico

Estudiantes de Comunicacion.

Publico en general.
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