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INTRODUCCION

Los dias en que las grandes corporaciones televisivas lograban
escudarse tras sus concesiones legales y el monopolio tecnolégico que
poseian para imponer una parrilla de programacion quedaron en el
pasado. El desarrollo sostenido de las tecnologias aplicadas al area de la
comunicacién audiovisual ha generado cambios importantes en la

concepcion de contenidos v la interacciéon con la audiencia.

Desde la llegada de Youtube, a mediados de 2005, los internautas
tienen a su disposicion una plataforma cémoda y robusta, que les permite
publicar y encontrar cualquier tipo de videos en Internet (Rowell, 2011).
El contenido audiovisual generado por usuarios con el expreso proposito
de emitir en linea, y los receptores que disfrutan de estas producciones,
gozan de una libertad casi absoluta. El continuo crecimiento del ancho de
banda de las conexiones a Internet facilita la descarga y el

compartimiento de todo tipo de productos audiovisuales.

En las Ultimas dos décadas, las animaciones generadas por
entusiastas han ganado terreno de forma progresiva en el ciberespacio.
Anteriormente resultaba impensable que un aficionado estuviera
vinculado a una produccion animada (Camara, 2006), pero la practicidad
ofrecida por las nuevas versiones de software de animacion permite a
sus usuarios generar contenidos bien confeccionados sin necesidad de
contar con un presupuesto rimbombante, o un equipo de trabajo
numeroso. Los aficionados a la animacién cuentan con el Internet para

difundir sus creaciones y tantear la reaccion del publico.



El presente Trabajo de Grado comprende las fases necesarias para
la produccion del episodio piloto de "Felizmente Despistada”, una
webserie animada que emplea animacion vectorial en dos dimensiones
como recurso, y que estd dirigida principalmente a jévenes en edad
universitaria —de entre 17 y 21 aflos de edad— por ser considerados un
segmento importante entre los consumidores de productos audiovisuales

destinados a la transmisién en linea.

El producto animado narrard las vivencias de Paula, una pasante
gue fantasea con la oportunidad de idear contenidos televisivos, y que

debera "poner los pies sobre la tierra" de forma apresurada.



|. MARCO TEORICO
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1.1 LA WEBSERIE

1.1.1 Definicion de Webserie

La Webserie es un seriado de produccion audiovisual compuesto por
un numero finito de episodios y disefiado para ser distribuido a través de
Internet (Brown, 2011). Tiene su origen en el seriado televisivo y guarda
con este grandes similitudes, por ello es necesario tener presente su

definicion. Segun Carrasco (2010) la teleserie se define como:

Subgénero televisivo de ficcion de claro propésito
comercial destinado al entretenimiento, consistente
en relatos inventados y estructurados en un amplio
namero de capitulos, cuya duracion viene definida
por la propia estructura de la parrilla de la cadena
y los habitos de consumo de los espectadores. (p.
183).

Para Dan Williams (2012), las webseries conservan las caracteristicas
basicas de ficcion y serialidad que posee el seriado televisivo, y de ser
exitosas logran mantener una relacion igual de estrecha con sus
consumidores. Eugene Vale (1996) resalta la fidelidad y conexién afectiva

gue puede obtener un seriado de parte de su audiencia:

La serie puede familiarizar al auditorio con los
personajes principales en episodios semanales.
Los personajes se hacen amigos o enemigos; a
veces los espectadores los conocen mas que a
sus propios vecinos. Con el tiempo se van
haciendo méas que meros conocidos. (p. 143).

Segun Morales y Hernandez (2012) las webseries son un fenédmeno de
la comunicacién audiovisual que ha surgido, en buena medida, como
respuesta al recelo que manifiestan las cadenas televisivas hacia los

contenidos audiovisuales creados por parte de talentos emergentes. No
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cuentan con grandes campafas de marketing, y logran popularizarse por

el “boca a boca” de los internautas que comparten sus episodios.

Padilla (2012) afirma en su articulo Webseries, el futuro de la television
audiovisual, que la naturaleza de este tipo de producciones sigue siendo
experimental, y por esta razon no suelen generar ingresos. El autor afiade
que “los episodios tienen un caracter autoconclusivo con dialogos breves,
lenguaje visual sencillo, utilizando encuadres cerrados, adecuados a los

diversos dispositivos de reproduccion” (para. 2).

1.1.2 Producir para Internet

Para Dan Williams (2012) los productos audiovisuales distribuidos a
través de Internet tienen el reto de superar desventajas ligadas a la
obtencion de presupuesto y a la dificil tarea de retener la atencion del
usuario multitarea que, segun el Creator Playbook de Youtube, otorga tan
solo 15 segundos de gracia a la visualizacion de un video para decidir si
cautiva su atencion. Esto ha traido como consecuencia una reduccion
sustancial en la duracion de los episodios que se distribuyen en la Red.
Canet y Romero (2008), dedican un apartado de su articulo sobre las
webseries para referirse a la transformacion sufrida por este tipo de pieza

audiovisual:

Asumiendo las limitaciones que la red tiene en la
actualidad y con una estructura de micro-relato,
cada episodio tiene una duracién de entre uno y
cinco minutos; las ciberseries presentan una
periodicidad en la mayoria de los casos semanal y
van dirigidas a un target muy determinado. De
modo que las teméticas abordadas y el disefio de
personajes despliegan un conjunto de recursos
especificos que permiten  consolidar las
expectativas de esta microaudiencia. (para. 26)
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Brown (2011) sefala que "desde la década de 1940 los canales de
television han sido prisioneros del reloj, obligados a transmitir programas
al paso de cada hora o treinta minutos para que los espectadores
pudiesen saber cuando y dénde encontrarlos" (p.3. Traduccién libre del
autor). Pero, actualmente los espectadores tienen la posibilidad de
establecer una programacion adaptada a sus gustos y al tiempo que
dedican a ver productos de entretenimiento. Scolari (2008) expone los
cambios que trae esta situacion en el comportamiento de los

espectadores:

Al fragmentarse el consumo televisivo en miles de
situaciones individuales, donde cada usuario tiene
acceso a un programa diferente — tal como sucede
en la World Wide Web - estalla el concepto de
aldea global de McLuhan. Se rompe asi dentro de
la cultura electrénica esta reminiscencia de la
cultura oral, que reenvia al momento en que toda
la tribu escuchaba al mismo tiempo al anciano
contando los mitos de su pueblo alrededor del
fuego. (p. 7).

Por esta razon, los programas han dejado de poseer una duracion
cerrada. Cada video puede durar el tiempo que el espectador desee
ejecutarlo; en la Web predominan los videos de corta duracion debido a la
rapidez con la cual pueden ser visualizados (Brown, 2011). Para
Fernando Morales (2012), la television dejé de ser el monopolizador del
ocio del hogar y ahora “tiene el reto de encontrar un lugar en el nuevo
entorno digital, trata de reconocerse en él y de hacer frente a los
requisitos que el nuevo usuario exige: inmediatez, ubicuidad vy

disponibilidad absoluta de contenidos” (p. 24).

Segun Brown (2011) los motivos que originan la creacion de series
para Internet son casi tan variados como la propia red, y estan vinculados
en gran medida a la busqueda de oportunidades. Hernandez y Morales

(2012) agregan en este sentido:
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Las capacidades de Internet hacen posible
implantar un modelo de recepcion activa mucho
mas eficiente que la propia television, una
fragmentacion de los discursos util para ajustar las
lineas narrativas a las demandas especificas de la
audiencia, junto con la posibilidad de llegar a
consumidores potenciales en cualquier parte del
mundo(...)Todas estas caracteristicas amplian su
potencial de consumidores 'y eventuales
sponsors.(p. 43).

En cuanto al alcance que las series ideadas para la transmision en
linea pueden obtener en términos de visualizacion, Brown (2011) asegura
gue mientras dos millones de espectadores regulares serian considerados
un fendbmeno en la Internet en la red de difusién televisiva serian un total
fracaso. EIl autor explica que el mandato de apelar a la audiencia mas
amplia posible surge porque la red televisiva es derivada y aunque la
television por cable tiene mas libertad, aun esta limitada a los gustos de
Su publico principal, las opciones de marca del canal, las posibles

objeciones de los anunciantes y las regulaciones gubernamentales.

Como también sefiala Ross Brown (2011) la Internet puede ofrecer
una oportunidad financiera: la ciberserie Quarterlife logré6 hacerse de un
publico fiel en la red, y obtuvo el apoyo financiero de grandes anunciantes
como Toyota y Pepsi. Sitios dedicados al alojamiento de videos como
Revver y Vimeo, introducen anuncios publicitarios junto al contenido
audiovisual y permiten compartir el flujo de ingresos con los creadores.
Aunque es poco probable que alguien pueda hacerse rico de esta
manera, es posible recaudar suficiente dinero para pagar la produccion de
los episodios.

Hay decenas de sitios web que permiten a los usuarios compartir
videos y generar procesos de comunicacion entorno a estos. No existe

ningun agente que impida al usuario aportar contenido, invertir su tiempo
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libre, su talento o ejercer su derecho a expresarse en un video. No hay
limites para el tamafio de la audiencia y se puede alcanzar un nivel
importante de popularidad si los videos que se publican se tornan virales,

Galvez (2010) precisa el significado de este tipo de marketing:

Tal y como su nombre indica, viral, se trata de que
cierto tipo de mensajes se divulguen a través de un
flujo de informacién incontrolado, como si de un
virus informatico se tratase. (...) El poder de este
tipo de estrategias reside en el propio usuario, en el
acto de compartir aquello que les gusta o les resulta
interesante, con alguien de su entorno que
comparte el mismo tipo de preferencias o
necesidades. (p. 138)

En la web hacen vida prosumers de contenido multimedia,
especificamente de video, que forman una espiral de produccién y
consumo sin precedente (Safir, 2010). Por lo tanto, si la webserie
animada que nace a partir de este Trabajo de Grado logra enarbolar un
codigo atractivo, el publico la encontrara. En este sentido Brown (2011)
agrega una frase que invita a los aficionados a asumir el reto “muchos
tienen la inspiracion, pero pocos tienen el talento y la tenacidad necesaria

para llevarlo a cabo” (traduccion libre del autor, p.18).
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1.2 LA ANIMACION 2D

1.2.1 Definicidon de Animacion

El verbo "animar" proviene del latin animare que significa "hacer que
viva o se llene de aliento" (Wright, 2005, p.1. Traduccion libre del autor).
Tomando en cuenta su significado en latin, Barry (2012) agrega que “toda
vida, desde la célula mas infima hasta la mas grande, se manifiesta por el

movimiento, y es lo que diferencia la vida de la muerte” (p.7).

Sergi Camara (2004) aborda el concepto desde un punto de vista mas
técnico, sefiala que la animacién consiste en el registro de acciones en
fases individuales, conocidas como fotogramas, que de ser reproducidas
a una velocidad determinada y constante producen la ilusion de
movimiento en el observador. Esta ilusion se basa en el principio conocido
como persistencia de la visibn o persistencia retiniana, Webster (2005)

explica en qué consiste:

El secreto de esta ilusion reside en la
extraordinaria capacidad de una parte del ojo
humano, la retina, de retener momentadneamente
cualquier imagen gue recibe. Imagine una luz que
se proyecta sobre el ojo s6lo brevemente y
aparece en la retina como un punto luminoso. Esta
imagen parecerd que permanece por un breve
periodo de tiempo incluso después de que se haya
apagado la luz. Este periodo de retencion o retraso
permite que imagenes secuenciales separadas
sean percibidas como una imagen en movimiento.
(p. 29-30).

Segun Wright (2005), cualquier cosa que pueda ser imaginada es
posible en el mundo de la animacion: seres que se transforman en
monstruos al tocar un elemento radiactivo, animales que lloran o rien a

carcajadas. Pero a pesar de todas las posibilidades que ofrece, la
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animacién cuenta con reglas que deben respetarse para generar cédigos
sélidos en los que se esté dispuesto a creer. Para Webster (2005), la
accion debe poseer cierta verosimilitud y explica que “debe mostrar
aquellas cualidades que son familiares con nuestras experiencias

cotidianas” (p. 29).

No cualquier objeto con movimiento logra cautivar al publico, para
otorgar alma a un objeto inerte es necesario crear para este un estilo de
vida; un animador debe saber aplicar visualmente sus conocimientos
sobre anatomia, actuacion y gravedad, para poder reinventar y recrear la
realidad (Webster, 2005). Por esta razén, Camara (2004) considera que la
animacion es una de las obras mas complejas de realizar, en ella confluye
la creacion de una gran variedad de elementos y el modo en el cual estos

se relacionan.

1.2.2 Origen de la Animacion

Para Wright (2005) desde la era paleolitica, hace mas de 25.000 afios,
los seres humanos han tratado de captar el sentido de movimiento en su
arte. La intencién de capturar movimiento ha sido un tema comun en
diversas actividades artisticas de la humanidad: desde el jabali de ocho
patas, dibujado en las cuevas de Altamira al norte de Espafia, a las
pinturas egipcias realizadas en piramides para enaltecer la vida de los

faraones.

Segun Sanchez (2006) Athanasius Kircher obtuvo un avance
significativo al crear la linterna magica en 1640 porque fue uno de los
primeros inventos en lograr proyectar transparencias; el autor explica que
"era simplemente un aparato que proyectaba imagenes sobre la pared

utilizando una fuente de iluminacion de escasa intensidad" (p.29). Pero,
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segun Laybourne (1998), el deseo de recrear el movimiento sélo pudo ser
exitoso cuando logré6 comprenderse uno de los principios fundamentales
de la visibn humana: la persistencia de la vision, lo que origind la creacion

de una gran variedad juguetes épticos.

Laybourne (1998) explica que este principio fue demostrado por
primera vez en 1824 por el francés John Ayrton Paris, mediante la
invencion del taumatropo. El aparato estaba compuesto por un disco
giratorio y una cuerda. Un lado del disco mostraba un dibujo de un pajaro
y el otro una jaula vacia, al hacerlo girar se generaba la ilusion de que el
pajaro se encontraba en la jaula. Esto demostr6 que el ojo retiene las
imagenes un breve periodo de tiempo y el cerebro relaciona las

secuencias permitiendo comprenderlas como imagenes en movimiento.

En 1932 Joseph Plateau crea el fenaquistiscopio, el cual Richard
Williams (2009) describe como una tarjeta circular con ranuras y dibujos
en los bordes. El espectador giraba la tarjeta frente a un espejo y miraba
a través de una rendija una serie de dibujos en progresion que generaban
la sensacion de movimiento. En 1845, William Dickson combino el
fenaquistiscopio con la linterna magica y cre6 el quinetoscopio, capaz de
reproducir figuras pequefias en movimiento (Williams, R. 2009). En 1853
lo perfecciond y consiguié incrementar el tamafio de las imagenes,

Sanchez (2006) sefala las mejoras que tuvo que realizar:

Aumento la intensidad de la luz usando lamparas
de gqueroseno en lugar de velas o lamparas de
aceite y sustituyé el obturador por la luz
intermitente. Al principio desplazaba las imagenes
frente a la luz, pero posteriormente dirigio la luz a
cada una de las imagenes sucesivas, dibujadas
sobre un disco de cristal con 12 figuras que hacia
girar mecdanicamente con una palanca a una
velocidad de veinte a treinta imagenes por
segundo para percibirlas en movimiento. (p. 31).
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La misma técnica fue aplicada al Zodtropo en 1866, Pierre
Desvignes insert6 una tira de papel con dibujos en el interior de un cilindro
parecido a un tambor. EI tambor giraba sobre un eje, y el espectador
miraba a través de las ranuras que se encontraban en la parte superior.
En una hazafia acrobdtica, las figuras del interior eran reproducidas en
bucle (Williams R, 2009).

En 1888 Emile Reynaud patenta el Teatro Optico, el dispositivo
proyectaba secuencias de dibujos grabados, previamente, en una banda
flexible provista de perforaciones que fluian a una velocidad de 15
cuadros por segundo. En 1895, Louis Jean Lumiere y Auguste Marie
Lumiere crearon el cinematdgrafo, el aparato era capaz de filmar y
proyectar imagenes en movimiento. Su invencion trajo consigo el

nacimiento del cine mudo (Sanchez, 2006).

Tres décadas mas tarde, en 1928 Walt Disney cred el primer dibujo
animado con sonido sincronizado titulado Mickey Mouse. Segun
Spottiswoode (1951), algunas de las técnicas innovadoras utilizadas por
Disney fueron los storyboards para revisar la historia, el uso de bocetos a
lapiz para probar movimientos y el soporte de camara multiplano, que
facilitaba la animacion mediante la descomposicién de un dibujo en capas
independientes, su uso permitia “que los planos pudiesen ser manejados
en partes, por ejemplo, en una primera capa el personaje era dibujado
caminando y en la ultima el fondo era desplazado hacia los lados, esto
generaba una vivida impresién de profundidad” (Spottiswoode, 1951,

traduccion libre del autor, p. 138).

En 1964, la animacion se desplazé a las computadoras por primera
vez, cuando Stan Vanderbeek y su asistente Ken Knowlton comenzaron

desarrollar técnicas de computacion para la produccién de peliculas
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animadas; ideando métodos graficos basados en pixeles para la

digitalizacion de imagenes fijas (Vince, 2000).

1.2.3 Principios Basicos de la Animacién

Constituyen un extracto de exigencias y patrones de movimiento
que al ser incorporados de forma apropiada proveen dinamismo y
vivacidad a las animaciones. Perkins (2011) sefala que estos
fundamentos fueron desarrollados durante los afios 30 por un grupo de
animadores de Walt Disney Studios y explicados de forma minuciosa por
Ollie Jhonson y Frank Thomas en el libro The lllusién of Life: Disney

Animation publicado en 1981.

A pesar de que estas nociones fueron ideadas pensando en la
animacion tradicional, ninglin animador podria obviarlas: "no importa si los
gréficos son dibujos, modelos 3D o imagenes generadas por computador,

los principios siempre son los mismos" (Webster, 2005, p. 33):

1. Compresion y Extension: Webster (2005) lo describe como un
proceso en el cual "la forma fisica puede ser manipulada para
enfatizar una accion determinada” (p. 43). Este movimiento es
utilizado, mayormente, para generar la ilusion de que el personaje
u objeto en movimiento posee peso y volumen (Taylor, 2013).
Puede ser empleado para simular el rebote de una pelota o el peso
corporal de una persona mientras camina, también resulta Gtil para
animar expresiones faciales relacionadas al dialogo (Webster,
2005).
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Figura 1. Ejemplo de Comprension y Extension (Webster, 2005)

Compresion y extensién en la cara

Compresién y extensién es mucho mds evidente
en las partes carnosas de la p

5 cara: carrillos, nariz y boca
—~0
'1,\ y 9
- ) = .
0

/

Observe que mientras
que la cabeza puede estar
sujeta a compresién y extension,
el volumen en su conjunto sigue
siendo el mismo

2. Anticipacion: Es un movimiento hacia atras que representa el
impulso previo a la ejecucion de una accion notable y "su tamafio
es proporcional al movimiento que se realice” (Besen y Hallet,
2008, p. 130, traduccion libre del autor). Abre paso a los cambios
de posicion realizados por el personaje como por ejemplo empezar

a saltar, correr o cambiar su expresion.

Figura 2. Ejemplo de Anticipacion (Bensen y Hallet, 2008)

THIS ANTICIPATION ADDS PUNCH TO THE MAIN MOVEMENT...

3. Puesta en Escena: Govil-Pai (2006) explica que la puesta en
escena se relaciona al uso efectivo de los planos y los angulos de
camara. El tiempo de una pelicula, cortometraje o episodio es
limitado y cada secuencia debe estar relacionada con la historia. El
exceso de informacion en un cuadro puede confundir al publico, es
necesario desarrollar acciones acordes a la idea que se desea
transmitir (Webster, 2005).
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4. Animacion Directa y Pose a Pose: Webster (2005) sefiala que

5.

existen dos procesos distintos para crear animacion: La animacion
directa y la realizada pose a pose. La animacién directa se realiza
de forma progresiva desde la primera posicién hasta la Ultima. Este
método puede afectar las proporciones de los objetos y los
personajes pero proporciona espontaneidad, su uso es
conveniente para los movimientos bruscos. El Pose a pose
requiere mayor planificacién, el animador establece una serie de
posiciones claves a lo largo de la linea de tiempo y posteriormente
completa los fotogramas intermedios, de esta forma se controlan

mejor las proporciones (Webster, 2005).

Accion Continuada y Superpuesta: Las acciones continuadas "son
acciones que contindan después de que el principal instigador
detras del movimiento se ha detenido, cambiado de direccion o
dejado de influir en los otros" (Webster, 2005, p. 66). La accion
superpuesta consiste en el estremecimiento simultaneo de las
parten que componen un objeto o personaje en movimiento; el
movimiento se ve influenciado por la complejidad de las estructuras
(Webster, 2005).

Figura 3. Ejemplo de Accién Continuada (Webster, 2005)

Accién continuada en pelo

El pelo empieza la resistencia cuando se gira la cabeza
—
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7.

Figura 4. Ejemplo de Accion Continuada (Webster, 2005)

Peso situado directamente
sobre el centro de gravedad

Codos

Los brazos se bajany las
rodillas se doblan cuando
ya no hay peso

CUEPPV
hacia
adelante

|
Los brazos

N = LS
Anticipacién de Ponerse de  Los talones vuelven Cuerpo relajado
impulso hacia puntillas al suelo en diferentes

arriba momentos

Entradas y Salidas Lentas: este principio se basa en la inercia; las
entradas y salidas lentas implican incremento o reduccion de la
velocidad (Taylor, 2013).

Arcos: toda accién, exceptuando las que son realizadas por
dispositivos mecanicos, siguen un arco o camino ligeramente
circular. Esto es especialmente cierto en la figura humana y en la
de cualquier animal vertebrado; el arco proporciona una accion

mas fluida y natural (Webster, 2005).

Figura 5. Ejemplo de Arcos (Roberts, 2012)
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8. Accion Secundaria: se origina a partir de la accion principal, es una

consecuencia del movimiento ya ejecutado (Taylor, 2013).

Figura 6. Ejemplo de Accién Secundaria (Taylor, 2013)

Figure 4.17 The character's face reacts after the telephone gives him an electric
shock. Secondary actions reinforce the main action © Angie Taylor 1999.

9. Tiempo: es el factor que determina la duracién de las acciones,
Webster (2005) sefiala que "es el aspecto mas basico y
fundamental, aunque puede variar enormemente dependiendo del
enfoque que adopte el animador” (p. 31). El autor explica que este
principio requiere experimentacion personal, los principiantes
consiguen refinarlo estudiando el modo en que se mueven los

actores reales y valiéndose del método de ensayo y error.

10. Exageracion: concede un estilo caricaturesco, suele usarse para
reforzar el interés sobre una accion o expresién facial. No imita las
poses naturales, los personajes y objetos se mueven de forma

amplia (Taylor, 2013).

Figura 7. Ejemplo de Exageracion (Taylor, 2013)
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11.Modelado y Esqueleto sélido: Los disefios concebidos para los
personajes u objetos deben representar de forma consistente el
peso y el volumen; no debe existir incongruencias entre la vista

frontal, trasera o lateral (Govil-Pai, 2006).

12.Apelacion o Personalidad: Un personaje animado debe poseer
carisma y esto no significa que deba ser tierno o agraciado; la
apelacibn se obtiene cuando la actuacion es convincente
(Webster, 2005).

1.2.3 La Animacion Limitada

Segun Michael Straczynski (2002), la animacion limitada es un tipo de
animacion que facilita la produccién en serie de dibujos animados; se
basa en la reutilizacibn de dibujos y en la minimizacion de los
movimientos. Besen y Hallet (2008) sefialan que "los movimientos rigidos
de la animacion limitada se encuentran comunmente en series televisivas
y, en un formato mas condicionado, en la animacion web" (traduccion libre
del autor, p. 120).

Butler (2012) explica que este estilo de animacién se realiza dibujando
en capas separadas cada una de las partes de los fondos y personajes,
luego los elementos son alterados o reemplazados entre cada fotograma.
Por ejemplo, si un personaje habla, s6lo mueve la boca y los ojos. Por

esta razon la técnica reduce significativamente los costos de produccion.
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Figura 8. Ecuacion de la Animacion Limitada (Bensen y Hallet, 2008)
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Segun Solomon (1994) los antecedentes que dieron lugar a la
animacion limitada se remontan a afios posteriores a la Segunda Guerra
Mundial: en 1947 la produccion de peliculas animadas se encontraba en
una situacién compleja por falta de patrocinios, y el aumento de la
popularidad de la television en la década de 1950 colabordé en este
declive. A medida que la "pantalla chica" iba proliferando en los hogares
estadounidenses diversas casas de animacion iban a la quiebra, MGM
Animation fue uno de los primeros estudios en cerrar debido a los
crecientes costos de produccién. Dos de sus directores, Joseph Barbera y

William Hanna, se vieron obligados a despedir a todo su personal.

Esto ocasion6 que los animadores tuvieran la necesidad de
ingeniarselas para crear caricaturas que resultaran viables
econdémicamente. Segun White (2006) pudieron encontrar la solucién en
la animacion limitada; redujeron sustancialmente los costos de produccién
de los dibujos animados y alcanzaron la practicidad necesaria para ser
distribuidos en television: el estudio de animacion Hanna-Barbera
Productions, fundado por Barbera y Hanna en 1957, fue uno de los
primeros en aprovechar las ventajas que ofrece este estilo de animacién y
crearon exitosas series de television como Los Picapiedras (1960), El Oso
Yogi (1961), Don Gato (1961) y Los Supersoénicos (1963).
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Stabile y Harrison (2003) sefialan que este estilo no ofrecia el atractivo
visual de la animacion popularizada por Disney, pero lograba llenar el
vacio de la television mediante la explotacion del dialogo e
independientemente de la calidad gréfica o el contenido de las historias, la
demanda del publico por programas animados se acrecentd. En la
década de 1980, la television por cable emergié con canales dedicados a
la transmision continua de dibujos animados. En los afios 90, el productor
y animador canadiense John Kricfalusi, se encontraba inmerso en esta
situacion cuando su serie era una de las franquicias de animacién mas
importantes del momento, Ren y Stimpy se caracterizaba por parodiar la
animacion limitada con un contenido bastante grotesco que incluia todo

tipo de chistes escatolédgicos (Klickstein, 2013).

A pesar de su éxito, la red difusora comenzd a considerar a la serie
demasiado indecente para el publico infantil. En una lucha constante por
el control y la direccion de la historia Nickelodeon logro echar a un lado a
Kricfalusi, retuvo los derechos de “Ren y Stimpy” y continué la produccion
sin su participacion (Klickstein, 2013). Esta situacion impuls6 a Kricfalusi
a buscar consuelo en la frontera sin censura de una tecnologia incipiente:
el Internet; cre6 una de las primeras series animadas de distribucion en
linea The Goddamn George Liquor Program, una irreverente animacion
realizada en Flash Macromedia que conserva el estilo de la animacion
limitada (Dobson, 2009)

1.2.4 Animacion Flash

El programa Adobe Flash es una plataforma multimedia, desarrollada
inicialmente por Macromedia, que facilta la creacion de texto,

animaciones y contenidos interactivos en un solo entorno (Lake y May,
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2007). Segun Michael (2003), es considerada una de las herramientas
mas populares en la creacion de animaciones destinadas a la Web, en
gran medida por el tamafio ligero de su extension de archivos Shock

Wave Flash conocida por su abreviacién SWF.

Kirkpatrick y Peaty (2003) sefialan que el término "animacion flash" se
refiere al estilo visual de las animaciones creadas en este software y
basadas en la utilizacion de gréficos vectoriales de dos dimensiones.
Ribes (2002) explica en qué consiste este tipo de gréficos,

diferenciandolos de las imagenes de mapa de bits:

Las imégenes vectoriales emplean formulas
matematicas para recrear la imagen original. En un
grafico vectorial, no se almacena la posicion de los
pixeles y su nivel de color. Se guarda informacién
sobre los puntos relevantes, la relacion espacial
gue existe entre ellos, el color o el grosor de las
lineas que los unen. (p. 23).

Segun White (2006) la animacion realizada en Flash no suele tener la
fluidez de los métodos tradicionales de animacién, por esto muchos
autores la consideran como animacion limitada. Los personajes animados
en este software suelen crearse en capas: los brazos, la cabeza, e incluso
la boca y los ojos se animan por separado, el autor aflade que algunas
veces son creados a partir de formas recortadas como los personajes de
la serie South Park creada por Trey Parker y Matt Stone.

Para el momento de realizacion de este Trabajo de Grado, el software
se encuentra en su version CC. La incorporacion de nuevas herramientas
de interpolacion de movimiento ha desembocado en una notable mejora y
superacion de los bemoles que apunta White en su escrito que data del
afno 2006.
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Segun el Manual de Uso de Adobe Flash Professional CS5 y CS5.5

proporcionado por la pagina Web de Adobe. Existen 4 formas de animar

en dicha interfaz:

Fotograma a fotograma: mediante esta técnica el desarrollador
realiza cambios ligeros entre los dibujos de cada fotograma; de una
forma similar a la utilizada en la animacion tradicional, pero en un
entorno digital. Es posible ajustar las posicion de los objetos de
forma incremental para dar la apariencia de movimiento. O, alterar
la composicibn de los objetos para dar la sensacion de
transformacion (Adobe, 2011).

La interpolacién: es una técnica utilizada para simplificar el proceso
de animacion. El animador escoge un punto de inicio y finalizacién,
el software interpreta la posicibn de los objetos y genera los
fotogramas intermedios. Adobe Flash ofrece dos tipos de
interpolaciones: interpolacion de movimiento e interpolacién de
forma (Adobe, 2011).

o La Interpolacion de movimiento permite desplazar, estirar o
contraer objetos de un punto a otro en la linea de tiempo. El
programa mueve el objeto en una trayectoria directa desde
el inicio hasta el punto final. Mientras que la interpolacién de
forma se vale de la posicion de los nodos, o puntos, que dan
forma a las imagenes vectoriales para establecer una
relacion entre dos gréficos diferentes y transformar un vector
en otro. Por ejemplo, este estilo puede aplicarse para

transformar un triangulo en una estrella (Adobe, 2011).
Herramienta Hueso: estd basada en un proceso denominado
cinematica inversa, el movimiento de un conjunto de objetos se ve

afectado por la variacion una de sus partes. Mediante la utilizacion
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de esta herramienta el animador establece el orden jerarquico que
regira el comportamiento de los objetos que componen la
estructura 0sea del personaje en cuestion. Cuando se mueve un
hueso, los otros huesos se mueven en relacion al movimiento
iniciado. Este método se integra con la interpolacion de
movimiento, el animador determina las posiciones de inicio y cierre
a lo largo de la linea de tiempo, y el software genera los

fotogramas intermedios (Adobe, 2011).

1.3 WEBSERIES ANIMADAS EN VENEZUELA

Segun la investigacion que el autor de este Trabajo de Grado pudo
realizar, las webseries animadas creadas por entusiastas venezolanos
son escazas. Las iniciativas mas sobresalientes, en términos de viralidad
y consumo son: Isla Presidencial y Carcel o Infierno. A continuacion se
explican los temas que abordan y qué razones estimularon su

elaboracion.

1.3.1 Isla Presidencial

Sus creadores Oswaldo Graziani y Juan Andrés Ravell
incursionaron en la produccién de dibujos animados en el afio 2007 con
Nada Que Ver, una serie irreverente ideada por ambos para Sony
Entretaiment Television (Angulo, 2011). La serie televisiva fue sacada del
aire cuando apenas comenzaba a ganar popularidad. Luego de transmitir
el tercer episodio y analizar la reaccion del publico chileno ante una
caracterizacion de Michelle Bachelet, el canal de cable decidido cancelar
su transmisién por considerar que su contenido era demasiado ofensivo
(Ramirez, 2007).

30



La experiencia obtenida por Graziani y Ravell en la producciéon de
Nada Que Ver los impuls6 a desquitarse en Internet, con un proyecto
animado libre de restricciones, y tres afios mas tarde publicaron Isla
Presidencial. Una parodia politica de la serie Lost, cuyo argumento gira en
torno a la sobrevivencia de un grupo de mandatarios hispanos en una isla

desierta, sin comida y el poder que solia resguardarlos (Cancino, 2013).

1.3.2 Céarcel o Infierno

Tras permanecer 5 afios en la céarcel y ser liberado "por falta de
pruebas”, Luidgi Ochoa decidié contar la experiencia que vivio tras las
rejas a través de la animacion. En una entrevista realizada por la Agencia
Francesa de Prensa (AFP) en el afio 2008, Ochoa explica que desde muy
pequefio estuvo interesado en la ilustracion. Al salir de la carcel decidié
hacer un curso de Disefio Grafico y aprendid a animar observando video-
tutoriales; aunque su intencién inicial no era crear una webserie después
de publicar el primer video en Youtube el publico comenzé a pedirle que
hiciera un segundo capitulo y decidio continuar la produccion (Noticias 24,
2012).

"Cércel o Infierno" narra, desde la perspectiva de su creador, qué
hay tras las carceles venezolanas. Es una de ventana libre de censura
gue muestra el submundo que enfrentan los reos: las condiciones
infrahumanas de los recintos, las jerarquias que rigen sus vida, el trafico
de armas y los constantes enfrentamientos (Ultimas Noticias, 2012. Carcel
o Infierno: Entrevista a Luidgi Ochoa [Video]. Disponible

en: http://www.youtube.com/watch?v=lwBZsUFqTwo).
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1.4 EL INTERNET Y LOS JOVENES EN EDAD
UNIVERSITARIA

El Internet ha generado un impacto profundo en el ambito del
entretenimiento, sobre todo porque las personas acceden a él desde la
comodidad de sus hogares y mas recientemente desde sus dispositivos
portatiles. Pascual (2010) describe brevemente sus caracteristicas y las

actividades que en él realizan los usuarios:

El Internet, es una red que une a varios millones
de usuarios de todo el mundo, ha pasado de ser
una simple innovacion tecnoldgica a convertirse en
una plataforma de comunicacion polivalente que
congrega una inmensa variedad de bienes y
servicios. En la red tienen lugar constantemente
intercambios econdmicos, consultas de
informacion, interacciones sincronicas 0
asincronicas y relaciones sociales. (p. 261).

Los jovenes en edad universitaria, con edades comprendidas entre 17
y 24 afos de edad, se encuentran entre los principales usuarios de
Internet. Estudios realizados en 2008 por el Instituto de Estudios
Superiores en Administracion, sefialan que el 66% de los venezolanos
que utilizan la red no superan los 24 afios de edad. Esqueda y Pérez

(2008) explican la razon de estos datos:

Los jévenes y adolescentes se han adaptado mas
rapidamente a esta rica plataforma multimediatica,
convirtiéndola no sélo en el canal preferido para el
acceso Y la difusién de informacion, sino también
en una importante fuente de entretenimiento y
socializacion,  mediante la  creacion  de
comunidades y espacios de interaccion” (p. 43).

Este segmento dedica gran parte de su tiempo libre a la visualizacion
de videos y contenidos de entretenimiento en Internet. Con respecto a
esto, De la Rica (2000) clasifica a los navegantes y usuarios del Internet

de la siguiente manera:
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a. Los cyberexecutive, es decir, navegantes
profesionales de empresa que utlizan Internet
como herramienta de trabajo.

b. Los ciberconsumidores, o usuarios domésticos
gue utilizan Internet para realizar las compras
desde su casa.

c. Los cibermaniacos, o segmento de poblacion
formado por personas, generalmente jévenes
universitarios, que pasan horas y horas navegando
como mero entretenimiento. (p. 11).

La industria de las redes sociales y las paginas dedicadas al
compartimiento de videos esta, evidentemente, liderada por compafias
estadounidenses, por ello una gran suma de los usuarios que integran su
masa critica proviene de ese pais. Pero esta tendencias han adquirido un
caracter global, del cual no se salva la juventud latinoamericana.
(Esqueda y Pérez. 2008).

Actualmente, los jovenes latinoamericanos participan activamente en
redes sociales y paginas especializada en microblogging, que permiten
enviar y recibir mensajes cortos o contenidos multimedia, como lo son
Twitter, Facebook, Instragram y Vimeo. Como también indican Esqueda
y Pérez (2008), se observan diferencias en el modo en que los jovenes y

adolescentes comparten contenidos:

(...) Entre los jévenes (21-30 afios) la experiencia
de navegacién, el uso de buscadores y las
recomendaciones son las formas mas comunes de
dar con nuevas paginas. Mientras que, entre los
adolescentes (especialmente entre los de 13 a 16
afos) la publicidad en internet tiene tanto impacto
como la experiencia de navegacion, al ubicar un
nuevo sitio. (p. 44)

Teniendo en cuenta estos datos y el uso que le dan los jévenes en
edad universitaria a las redes sociales, se decidio dirigir el producto a este

segmento mediante la creacidn de una historia que pudiera resultarles

33



familiar. De este modo, se pretende aprovechar la divulgacion que los
mismos usuarios puedan generar en la Red para favorecer la atraccion de

mas internautas.
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II. MARCO METODOLOGICO
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2.1 Planteamiento del problema

Actualmente, las grandes corporaciones televisivas consideran
riesgoso otorgar espacios a los nuevos productores. Segun Brown (2011),
esto se ha convertido en una barrera que impide la transmision de

contenidos que pudiesen resultar exitosos y mas originales.

Las tecnologias aplicadas al ambito comunicacional han forjado
cambios importantes en la concepcion de los programas y la interaccion
con la audiencia. Se ha logrado constituir un espacio de divulgacion que
ofrece mayor dinamismo y libertad para la expresién audiovisual: el

Internet.

Animar para la web es una opcion contemplada por muchos
aficionados desde que John Kricfalusi, creador de Rein y Stimpy (1991),
se vio impulsado a buscar refugio en internet para producir dibujos

animados libres de restricciones (Dobson, 2009).

La popularidad de Adobe Flash, software de animacion que utilizé
Krickfalusi para producir The Goddamn George Liquor Program en 1997,
ha continuado incrementandose entre los novatos y entusiastas que
desean crear animaciones destinadas a la transmision en linea. Pero, a
pesar de que existe un auge global de este tipo de producciones, la
incursién realizada en Venezuela sigue siendo escasa. Entre las
webseries animadas que se han producido en el pais solo destacan "Isla

Presidencial" y "Carcel o Infierno”.
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En consecuencia, vale la pena preguntarse ¢Es posible realizar el

episodio piloto de una webserie animada dirigida a jovenes universitarios?

2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo General

Realizar el episodio piloto de una webserie animada dirigida a jévenes
en edad universitaria, utilizando el estilo de animacion limitada en dos

dimensiones.

2.2.2 Objetivos Especificos

e Determinar las caracteristicas de una webserie.
¢ Definir en qué consiste el estilo de animacion limitada y sefalar las

ventajas que ofrece para la produccion de un seriado animado.

¢ |dentificar el nivel de consumo de Internet por parte de jovenes en

edad universitaria.

2.3 Justificacion

La mayoria de los productos animados que se han realizado en
Venezuela estan relacionados al &mbito publicitario. El episodio piloto de
"Felizmente Despistada" se considera un nuevo aporte orientado al
entretenimiento, mediante su creaciéon y posterior divulgacion en la Web

se pretende promover el desarrollo de este tipo de producciones.
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Tal como lo expresa Brown (2011), las webseries permiten a los
talentos emergentes demostrar sus capacidades mediante el uso de
Internet sin necesidad de intermediarios; este proyecto apunta a la
busqueda de oportunidades: mediante un formato alternativo que permite
presentar eficazmente el episodio piloto de lo que podria convertirse en
una futura serie televisiva, debido a que es posible tantear y analizar la

reaccion del publico en Internet.

Por tratarse de una produccién animada, se requiere de un equipo
humano integrado por disefiadores gréaficos, animadores, actores con
habilidades para el doblaje de personajes, y musicalizadores. El
realizador de este Trabajo de Grado posee conocimientos relacionados al
disefo, la ilustracion y la animacién en dos dimensiones, por esta razon el

formato elegido reduce los costos.

2.4 Delimitacion

El proyecto audiovisual esta dirigido principalmente a jovenes en edad
universitaria, con edades comprendidas entre 17 y 23 afios de edad,
pertenecientes a los estratos A, By C. Se escogi6 la técnica de animacion
vectorial en dos dimensiones para facilitar el proceso de produccion y
alcanzar el objetivo propuesto. Las caracteristicas definitivas y el formato

de la pieza son las mas apropiadas para su emision a través de la Web.

La webserie lleva por nombre "Felizmente Despistada”, narra las
vivencias de Paula, una pasante que deberd aprender a lidiar con sus
lapsus mentales para sobrevivir a un contexto cultural que empeora dia

tras dia.
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2.5 Descripcion del proceso de produccion

2.5.1 Preproduccién

Es un periodo de planificacion en el cual se definen las
caracteristicas del proyecto a realizar, incluyendo los instrumentos
técnicos y el equipo humano necesario para abordar la produccién. En
esta etapa se fija una agenda que debe delimitar y garantizar la ejecucion
(Webster, 2005).

Primero, es necesario establecer los pilares que fundamentan la
historia que se pretende contar: qué problema debe afrontar el personaje
principal, qué lo motiva a luchar y qué pretende lograr. A partir de estas
premisas se establece el universo que definird el cdédigo conceptual de la

serie animada.

Se redacta la sinopsis, texto breve que resume la trama tocando
los tres puntos béasicos de la historia: presentaciéon del problema,
desarrollo y solucién; una vez terminada se desarrollan perfiles para cada

uno de los personajes que intervienen en la historia (Wright, 2005).

Una vez fijada la idea se procede a escribir el guion literario, una
descripcion detallada que puntualiza las acciones de los personajes, sus
parlamentos, y los escenarios donde se desarrollan los hechos (Webster,
2005). Se realizan disefios acordes al perfil de los personajes, los
escenarios y las acciones que se plantean. Posteriormente, se dibuja el
storyboard, una especie de tira cOmica también conocida como "guién
grafico" que delimita los planos propuestos por el director para narrar la
historia (Wright, 2005).
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2.5.2 Producciodn

En esta fase se emprenden las actividades previamente
planificadas. Tomando en cuenta el guidn y las descripciones planteadas
para cada personaje, los actores seleccionados registran las voces de los
personajes en una cabina acondicionada técnicamente para registrar
sonidos sin la interferencia de ruidos externos. Los personajes y fondos
son elaborados mediante el uso de vectores en el software Adobe Flash

CS6; las partes que componen sus estructuras son distribuidas en capas.

Se realiza el animatic, la pieza se obtiene mediante la
sincronizacion de los planos del storyboard con las voces grabadas en el
estudio y da como resultado un aproximado a la duracion de las acciones
gue deben realizar los personajes, una vez concebida se procede a
animar (Webster, 2005). El proceso de animacion depende en gran
medida del ritmo y la duracién de las voces porque debe existir una
sincronia visual que haga parecer que los sonidos provienen de los

personajes (Wright, 2005).

2.5.3 Postproduccion

Se utiliza el programa Adobe After Effects CS6 para componer
cada uno de los planos: el personaje, previamente animado en Adobe
Flash CS6, se inserta sobre el fondo. Se afiaden sombras, texturas,
desenféques y movimientos de cadmara. Una vez que se ha finalizado el
proceso de composicién, los planos son dispuestos en la linea de tiempo
de Adobe Premiere CS6 junto al audio y la musica correspondiente. Se
realizan los ajustes finales procurando dotar al producto de fluidez, y se
procede a exportar el episodio en el formato requerido para su posterior

divulgacion en la Red.
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2.6 Cronograma de Actividades

Actividades / Semanas

1
Pr

'2 3/4/F 6 7 8 9 10 11 1213

eproduccion

Realizar la sinopsis, la
descripcién de los personajes
y el guibn literario

Disefiar bocetos de los
personajes y escenarios

Realizar el storyboard

Produccién

llustrar vectorialmente a los
personajes y escenarios

Creacion y grabacion de voces

Componer el animatic

Animar las escenas

Po

stproduccion

Composicion de las
secuencias

Edicion y montaje de las
secuencias

Musicalizacion

Realizacion de ajustes

Exportacioén y copia de CDS
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lll. LIBRO DE PRODUCCION

3.1 Ficha Técnica

Tabla. Ficha técnica del Episodio Piloto

Titulo: "Felizmente Despistada”

Direccién José Manuel Moreno
Produccién José Manuel Moreno
Guion José Manuel Moreno

llustracion y Disefio Gréfico

José Manuel Moreno

Animacioén

José Manuel Moreno

Edicion y Composicion

José Manuel Moreno

Grabacion de Voces

Rubén Dario Rincon

Musicalizacion

José Manuel Moreno

Actriz Ana Obregén
Actriz Fabiana Martinez
Actor Javier Mufioz
Actor Manuel Soteldo
Actor Jorli Brizuela
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3.2 ldea

Una pasante que anhela idear contenidos debera ejercer las funciones de

la secretaria de su jefe.

3.2 Argumento de la Webserie

"Felizmente Despistada" cuenta las vivencias de Paula, una
creativa estudiante de Comunicacion Social que anhela idear contenidos
televisivos y que, en la busqueda por alcanzar su suefio, consigue

trabajar como pasante en “Su Becerro Television”.

Pronto descubre que su trabajo no era lo que esperaba: la recesion
economica impide al canal producir nuevos programas, y su tiempo en la
planta transcurre cumpliendo 6rdenes de Carmen, la secretaria de su jefe

Guillermo.

Sin embargo, la incapacidad de Paula para decir un simple “no” por
respuesta, y la ilusion de ser escuchada por su jefe la obligan a terminar
su pasantia cumpliendo con todas las actividades que le asignan. Su
rencor hacia quienes la rodean crece dia tras dia, pero sélo es capaz de

manifestarlo en su imaginacion.

3.3 Sinopsis del Episodio Piloto

Paula se despierta para ir a su primer dia de trabajo como pasante en
"Su Becerro Television", al levantarse de la cama pisa la cola de su gato

Karma. Se alista rapidamente y toma el metro.
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Se queda dormida en el vagén y pasa la estacién en la que debia
bajarse; un anciano la despierta golpeando su cabeza con un baston,
mientras que su jefe Guillermo y la secretaria Carmen esperan con ansias

su llegada.

Paula decide tomar el servicio de un moto-taxista para llegar mas
rapido, entre frenazos y acrobacias casi pierde la vida. Al llegar al canal,
Carmen le pide que tome su lugar y Paula se queda sin palabras al ver el

avejentado monitor de su escritorio.

3.4 Perfil de Personajes

3.4.1 Personajes Principales

e Paula, “La Pasante”:

Joven caraqueiia de 20 afios de edad, muy timida y creativa. Color
de piel caucasica palida, cara redonda, frente amplia, ojos grandes de
color gris, nariz respingada, labios voluptuosos de color rosado y cabello
ondulado de color castafio. Su contextura corporal es delgada, y su
apariencia general es desaliflada. Es poco expresiva, y sus movimientos

corporales son torpes y algo toscos.

Estudia 8vo semestre de Comunicacion Social en una universidad
privada durante la noche y, en horas de la mafiana se desempefia como
pasante en “Su Becerro Televisién”. Es la segunda de tres hermanos v,

como suele suceder con el hijo “sandwich”, sus padres nunca le han
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prestado mucha atencion. Ademas, ha tenido que crecer cuidando de su

hermanita, ocho afios menor.

Desde pequefia su mayor entretenimiento ha sido ver television y
con el tiempo empezd a darse cuenta de que las telenovelas siempre
contaban las mismas historias: “la chica pobre que soluciona su vida
casandose con un millonario”, “gemelos separados al nacer” o “el
parapléjico que guarda un secreto”. Por esta razon, tiene la ilusién de
producir temas mas originales y mejorar la televisiéon. En su adolescencia
los amores platénicos la mantenian distraida. Una vez en plena clase de
geografia la profesora le dijo: “Paula describame la luna, usted la debe

conocer muy bien porque se la pasa en ella”.

e Carmen Juana, “La Secretaria”:

Mujer de 45 afios de edad. Piel triguefia, ojos de color verde, cara
redondeada, y labios voluptuosos acompafiados de un caracteristico
lunar. Es algo vanidosa, le gusta usar perfumes fuertes. Trabaja desde
hace 20 afios como secretaria de Guillermo Tavarez, gerente de
produccion de “Su Becerro Televisidon”. En la oficina es calculadora y

dominante, se considera indispensable para su jefe.

Es madre soltera de un adolescente que se encuentra en su etapa
mas rebelde, siempre estd metido en algun problema, y ella es quién lo
saca de aprietos. Cuando esta estresada, es capaz de fumar una caja de

cigarros en diez minutos.

Después de tantos afios trabajando en el canal, Carmen conoce
muy bien las andanzas amorosas de su jefe. Hace unos afios Guillermo
se encontraba encerrado en su oficina con una amante y su esposa llego

al canal para hacerle una visita sorpresa. Carmen de inmediato aviso a
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su jefe mediante un mensaje de texto y logré distraer a la sefiora mientras
Guillermo ganaba tiempo para sacar a la mujer del canal, desde ese dia

ejerce sobre su jefe una especie de extorsion.

e Guillermo Tavarez, “El Jefe”:

Hombre de 55 afios de edad, color de piel caucéasica palida, cara
redonda, cabello liso de color negro y nariz amplia. Siempre viste de traje
y corbata. Es Licenciado en Administracion y trabaja como Gerente de
Produccion en “Su Becerro Televisién”. Tiene un buen desempefio
laboral, pero no logra controlar su fase de mujeriego. Lleva 30 afos
casado con una sobrina del duefio del canal, es padre de tres hijos y

aparenta tener el "matrimonio ideal".

El mayor atractivo que consiguié en su actual esposa, fue
precisamente el de escalar posiciones dentro de la empresa. Guillermo es
oriundo del mismo pueblo del Sr. Becerro, duefio del canal y, en la época
en la cual se encontraba cortejando a su sobrina, se desvivia en
atenciones hacia él. En una oportunidad, se encontraban de caceria de
venados en el hato de los Becerro, y Guillermo, quién siempre ha contado
con buena punteria, le hizo creer al Sr. Becerro que era él quien habia

casado al venado.

3.4.2 Personajes Secundarios

¢ Karma, “El Gato Repelente”:

Es un Bombay negro de 5 afios de edad. Es arisco, como la mayoria
de los felinos. Odia los pies de su ama Paula porque en distintas
ocasiones le han propiciado pisadas y patadas; lo que mas detesta es que

han derramado su taza de leche. Cuando los pies de su ama estan cerca,
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su vida y su comida corren peligro. Cada dia tiene el reto de salir ileso y

esto lo mantiene en un estado de nerviosismo extremo.

e Pide Cien, “El anciano del metro”:

Es un pedigieio de 75 afios que siempre se las ingenia para quitarle
dinero a los pasajeros y poder financiar su vicio de comprar niumeros de
loteria. Sus cuentos van desde el tipico “me cai de la moto y necesito
dinero para las medicinas”, “mi hija pequefa estd enferma” hasta “el
mundo se va a acabar, colaboren con el diezmo”. Nadie cree las cosas

gue dice pero su insistencia le permite obtener lo que quiere.

e Wilker, “El moto-taxista”:

Es un joven de 22 afios de edad que trabaja, desde muy temprano,
haciendo carreras para mantener a sus hijos. A pesar de que en mas de
una ocasion se ha caido de su moto, su pasion por la velocidad y su
deseo de lograr la mayor cantidad de carreras, lo llevan a arriesgar su

vida y la de sus atrevidos clientes.

e Gancho, "El asistente virtual"

Es un gancho de ropa con ojos; algunas veces esta acompafiado
de una camisa amarillenta. Es bisabuelo del ya olvidado "Clip de Microsoft
Office", aparece con frecuencia en el monitor de la computadora de
Carmen para dar malas noticias. Le gusta cambiar de forma y hablar mas

de la cuenta.
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3.5 Tratamiento

Paula se despierta, apaga la alarma del celular, pone un pie en el
suelo y pisa a su gato Karma. En el vagén del metro, Paula se queda
dormida y se pasa de estacidén, un anciano la despierta con golpeandola

en la cabeza con un baston. Ella se da cuenta que se pasé de estacion.

En el edificio del canal "Su Becerro", el jefe Guillermo le pregunta a su
secretaria Carmen por la nueva pasante, ella le dice que no ha llegado.
Cuando Paula sale de la estacion, escucha los gritos de un moto-taxista y
decide tomar su servicio. Una vez en la autopista, en el puesto de copiloto
de la moto, Paula le pide al moto-taxista que vaya mas rapido. El moto-
taxista acelera haciendo un caballito, ella grita y un papel se escapa de su

bolso.

Cuando llegan al edificio del canal una moto idéntica a la del moto-
taxista esta destartalada chocada junto a un vehiculo. Unos metros mas
adelante, la moto original acelera y Paula se dirige al edificio de trabajo.
Carmen intenta escribir pero el equipo se queda colgado. Paula entra a la

oficina, Carmen la saluda y le deja su escritorio.

3.6 Escaleta

ESC 1. HABITACION DE PAULA. INT-DIA

La alarma del celular en la mesa de noche se activa.
Paula se despierta y apaga la alarma. Ella se sienta en
la cama y cuando se va a parar pisa la cola de su gato
Karma. Karma chilla y huye del cuarto. Paula observa

cémo se va mientras estd sentada en la cama.
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ESC 2. ESTACION DEL METRO. INT-DIA

El metro parte velozmente de la estacién. Un perro

callejero deambula por el andén meneando la cola.
ESC 3. VAGON DEL METRO. INT-Dia

Paula duerme sentada en el vagdn, cuando un Anciano la
despierta golpeando su cabeza con un bastdédn, ella se da

cuenta que se quedd dormida.
ESC 4. EDIFICIO SU BECERRO. EXT-DIA.

Se ve un edificio, en su fachada se lee "Su Becerro
Televisidén".

ESC 5. MONTAJE : OFICINA DE CARMEN/DESPACHO DE
GUILLERMO. EDIFICIO SU BECERRO. INT-DIiA.

En la oficina suena el teléfono. La secretaria Carmen
contesta, su jefe Guillermo le habla desde el despacho,
le pregunta por la pasante, ante su negativa le pide
azlcar para el café. Ella se molesta y le dice que ya

se lo lleva. Termina la llamada.
ESC 6. SALIDA DE LA ESTACION DEL METRO. EXT-DIA.

Paula sale de la estacidén del Metro, en un letrero se
lee el nombre de la estacidén "Primer dia". Camina hacia
adelante con los ojos entrecerrados y alza una ceja. En
ese momento ve a un Moto-taxista gque grita ofreciendo

Su servicio.
ESC 7. AUTOPISTA DE CARACAS. EXT- DIA.

Paula va montada en el puesto de copiloto de del Moto-
taxi mientras maneja por la autopista, le explica que
tiene prisa. El moto-taxista 1le pide gque se agarre

fuerte, acelera y hace un caballito.
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ESC 8. EDIFICIO SU BECERRO. EXT-DIA.

Fuera del Edificio su Becerro una moto chocada bota
humo al frente de un carro destrozado. La verdadera
moto del moto-taxista se aleja y Paula observa al

edificio de Su Becerro Televisidn detenidamente.

ESC 9. OFICINA DE CARMEN / EDIFICIO SU BECERRO. INT-

.

DIA.

Carmen escribe frustrada en el teclado de una obsoleta
computadora de escritorio. En el monitor de 1la

computadora aparece Gancho con una alerta de peligro.

ESC 10. PASILLO / EDIFICIO SU BECERRO. INT- DIA.
Paula atraviesa el pasillo corriendo.

ESC 11. OFICINA DE CARMEN / EDIFICIO SU BECERRO. INT-

P

DIA.

Paula entra la oficina, Carmen deja de mirar el monitor
de la computadora, habla con Paula le pregunta si es la
nueva pasante y le pide que use su computadora, se
levanta de la silla, y agarra su cartera. Paula observa
con temor al avejentado monitor de la computadora que
indica con alarma en la pantalla "empezando volcado de

memoria fisica".
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3.7 Guion Literario

"Felizmente Despistada"

FADE 1IN
ESC 1. INT. HABITACION. Dia
En la mesita de noche se activa la alarma del celular.
INSERT: CELULAR

Se lee debajo del reloj de la alarma: "7:00am
Pasantia".

PAULA (20) abre los ojos. Se medio levanta y toca la
pantalla del teléfono. La alarma se desactiva. Paula
saca un pie de la cama y sin querer le pisa la cola a
su gato KARMA (5). Karma chilla y huye del cuarto.
Paula observa cémo se va mientras esta sentada en la
cama.

CORTE A:
ESC 2. INT. ESTACION DEL METRO. Dia

El metro parte velozmente de la estacién. Un perro
callejero deambula por el andén meneando la cola.

CORTE A:

ESC 3. INT. VAGON DEL METRO. Dia

Se escucha el ladrido del perro. Paula duerme sentada
en el vagdén, un ANCIANO (75) se le acerca.

ANCIANO
Hey, nifia... ;Despiértate!

Golpea a Paula en la cabeza con su bastdédn. Ella abre
los ojos y grita.

PAULA
jAuch!

ANCIANO
Llevas rato dormida en el vagdn.
PAULA
No puede ser.

CORTE A:
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ESC 4. EXT. EDIFICIO SU BECERRO. DiA.

En la fachada del edificio se lee "Su Becerro
Televisidén". Un vehiculo cruza la calle. Suena un
teléfono.

CORTE A:

ESC 5. 1INT. OFICINA / EDIFICIO SU BECERRO. Dia.
(MONTAJE)

La secretaria CARMEN (45) contesta el teléfono.
CARMEN
Si, digame doctor...

Desde el despacho el jefe GUILLERMO (55) contesta por
teléfono en la misma conversacidédn. Una taza de café
humea sobre el escritorio.

GUILLERMO
:Carmen, sabes si llegd la pasante?
CARMEN

Por aqui no ha pasado nadie.

GUILLERMO
(Atemorizado)

iQué raro! Bueno, necesito un poco de azlcar para el
café.

CARMEN
(disgustada)
Ya voy sefior Guillermo.

CORTE A:

ESC 6. INT. ESTACION DE METRO. DIA.

Paula sale de la estacién de Metro con los o0jos
entrecerrados. Se escucha el grajeo de un cuervo Vy
latidos de corazdén, se ven unas plumas negras y un
craneo de vaca junto a una papelera. Mientras camina
hacia adelante levanta su ceja derecha y sonrie.

MOTO-TAXISTA (off)
Moto-taxi, moto, moto...

Paula encuentra entre la muchedumbre a un MOTO-
TAXISTA (22) gritando.
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MOTO-TAXISTA
Moto-taxi, moto, moto, Moto-taxi.
CORTE A:
ESC 7. EXT. AUTOPISTA. DIiA.

Paula va montada en el puesto de copiloto de la moto
del moto-taxista. Se sostiene de 1los hombros del
motorizado.

PAULA
Necesito llegar rapido.
MOTO-TAXISTA
Tranquila mi bella. jAgarrese fuerte!

El moto-taxista acelera y hace un caballito, Paula
grita, se mueve hacia atrds y un papel se escapa de su
bolso.

CORTE A:
ESC 8. EXT. EDIFICIO SU BECERRO. DiA.

Junto al edificio una moto chocada bota humo frente a
un carro destrozado. La verdadera moto del moto-taxista
se aleja vy Paula observa el edificio Su Becerro
detenidamente.

ESC 9. INT. OFICINA / EDIFICIO SU BECERRO. DiA.

Carmen escribe con ambas manos en el teclado de una
obsoleta computadora de escritorio.

CARMEN
(fatigada)

;Por qué serd que siempre te gquedas colgada?

En el monitor aparece GANCHO, se trasforma en un
simbolo de exclamaciédn.

ESC 10. INT. PASILLO / EDIFICIO SU BECERRO. DiA.
Paula atraviesa el pasillo corriendo.

CORTE A:
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ESC 11. INT. OFICINA / EDIFICIO SU BECERRO. DiA.

Paula entre a la oficina, Carmen deja de mirar
pantalla de la computadora y sonrie.

CARMEN
;TG debes ser la nueva pasante?
Paula asiente con la mirada.
CARMEN
iQué bueno que llegas, linda!
Carmen se levanta de la silla y agarra su cartera.
CARMEN

Usa mi computadora, voy a salir a fumar.

Paula observa con temor al avejentado monitor de
computadora. Se escucha el grito de un chimpancé.

INSERT: MONITOR

la

la

Se lee en la pantalla: "Empezando volcado de Memoria

Fisica".

FADE OUT
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3.8 Diseilo de Personajes

Figura 9. Boceto de Paula.
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Figura 11. Boceto de Guillermo.

Figura 12. Boceto de Karma

j. N &&é ﬂrgno
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Figura 13. Boceto de Pide Cien
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Figura 15. Boceto de Gancho.

3.9 Duracion

El cambiante interés del usuario multitarea engendra una reduccion
en la duracion de los contenidos (Brown, 2011). Se propone que los
capitulos de "Felizmente Despistada" tengan una duracion aproximada de
2 minutos para retener la atencidbn del publico y facilitar su

compartimiento.

3.10 Planos y Encuadres

A lo largo de la webserie se presentan encuadres con disefios
bidimensionales integrados por disefios simples y elaborados; para
resaltar a los personajes principales y algunos objetos sobre el fondo.
Cuando los personajes se desplazan el fondo se repite, para generar la

ilusién de movimiento.

Se hace uso de los tres tipos de planos:
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¢ Planos Generales, para dar al espectador ubicaciones geograficas
de los personajes.

e Planos Medios, para entrar en el espacio personal de los
personajes, especialmente en los dialogos.

e Primeros Planos o Planos Detalle, para dar relevancia y buscar

destacar elementos en la trama.

3.11 lluminaciony Color

Los colores empleados proveen referencia espacial a las
locaciones, y distincion a los personajes. Con el objetivo de lograr que los
personajes destacaran sobre el fondo, sus tonalidades tienen una
tendencia ligera al sepia; se jugé con el brillo y el contraste para

brindarles protagonismo.

Felizmente Despistada se caracteriza por tener una iluminacion
clara en sus exteriores y levemente oscura en interiores. Los objetos mas
importantes en funcién de la trama son destacados a través del contraste.
La rivalidad entre los elementos cromaticos vivos y los colores pasteles es

constante en la serie.

Para la realizacion del episodio piloto se tomaron en cuentas las

siguientes tonalidades:
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Figura 16. Paleta de Colores
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3.12 Grafismos

Para la elaboracion del paquete grafico se propone la utilizacion de
matices variados de color ocre para el texto y color cerceta o verde
azulado para el fondo. La tonalidad fusca del fondo alude a las patéticas
situaciones que atraviesa Paula trabajando como pasante y los matices
ocres del texto a su ilusion de mejorar la programacion de "Su Becerro
Television".

Se eligio la fuente caligréfica Beast of Avalon para la palabra
"felizmente" con el objetivo de representar el bienestar y la prosperidad,
mientras que para la palabra "Despistada” se utilizO Two Turltle Doves
una fuente de caracteres no alineados que pretende relacionarse al
desequilibrio. Se modifico el grosor, la posicion de las letras y las

terminaciones curvilineas de ambas fuentes para simplificar la legibilidad.
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Se diseflaron figuras icénicas que generaran una mayor integracion
entre las dos palabras; en el eje vertical superior se afiadid un cerebro
que fortalece de forma conceptual al sufijo "mente” y en el nivel inferior
una sonrisa que se mofa de la palabra "Despistada”. Todo esto, con el
objetivo de hacer al titulo mas atractivo visualmente, convertirlo en una

unidad y facilitar su recordacion.

Figura 17. Isologotipo de "Felizmente Despistada”

Figura 18. Ejemplo de tipografias
lizmente
(7 Bmﬁ

felimente
FELIZMENTE

felizmente
Pe\ii3 menle

Figura 19. Ejemplo de Combinacion
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3.13 Composicion

En la creacion del producto animado se respetaron las reglas basicas
de composicion de planos, se situaron los elementos de forma tal que la
atencion del espectador incurra en el punto de atraccion que acapare su
interés. Se consideraron los cuatro puntos fuertes para ubicar a los

personajes en las secciones aureas del rectangulo.

Para los exteriores se emple6 el uso de las lineas y el horizonte, donde
el punto de vista escogido y la altura a la que se ubicé la imagen busca
simular la ubicacion de la camara. Mediante la colorizacion, las sombras
y los desenfoques aplicados en Adobe After Effects se busc6 separar aun
mas a los personajes del fondo y obtener un acabado mas limpio.

3.14 Disefio de objetos y locaciones

La creacion de los objetos y las locaciones donde se desarrolla la
trama, esta influenciada por los aspectos socio-culturales de la realidad
venezolana, asi como los que envuelven la rutina diaria del caraquefo
comun. Buscando reflejar de una manera matizada ambientes
estéticamente llamativos que atrapen la atencién del puablico y con los

cuales pueda sentirse identificado automaticamente.

De este modo, se parte de unos escenarios base que seran los
principales a lo largo de la webserie, buscando en su constante repeticion
marcar el mundo de los personajes. El cuarto de Paula muestra su
espacio personal y busca reflejar su mundo interno como personaje. Los
escenarios que exhiben el interior y exterior, de lo que el publico puede

identificar como el Metro de Caracas Yy el edificio del canal "Su Becerro",
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muestran la rutina y el mundo con el cual se relaciona la protagonista de

la historia.

A continuacion se presentan los disefios ideados para las
locaciones de "Felizmente Despistada™:

Figura 20. Escritorio de Carmen

Figura 21. Oficina de Guillermo
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Figura 22. Edificio de Su Becerro Television

Figura 24. Habitacion de Paula
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Figura 25. Interior de la estacién de metro

Figura 26. Salida de la estacion de metro
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Figura 27. Autopista.

3.15 Storyboard

Titulo: "Felizmente Despistada”
Esc Plano CUADRO DESCRIPCION

1 1 Primer Plano
del celular de
Paula. La
alarma se
enciende a
las 7:00 am.
El teléfono
vibra.

Plano medio
de Paula
despertando.
Se inclina un
poco a su
lado derecho.
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Primer Plano
de la mano
de Paula
apagando la
alarma en la
pantalla tactil
del celular.

Primer Plano
del Pie de
Paula
bajando de la
cama,
mientras
Karma
duerme.

Primer Plano
del pie de
Paula
pisando la
cola de su
gato.
INSERT En el
tatuaje del
tobillo
"Paula".

Primer Plano
de la cara de
Karma. Gruie
enfurecido.
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Plano

General del
cuarto de
Paula. Paula
sentada en su
cama observa
a su gato

INSERT:
Aparece el
isologotipo de
"Felizmente
Despistada”

Plano
General de la
estacion.  El
tren pasa, un
perro
callejero
deambula por
el andén vy
menea la
cola.

Plano Medio
Corto de
Paula
durmiendo
mientras viaja
en el vagon.
Se escucha a
un perro
ladrar.
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Plano general
del vagon.
Paula
dormida,
junto a otros
pasajeros. El
anciano
"Pidecien”
trata de
despertarla.

AUDIO:
Anciano: Hey,
nifa...

Plano Medio
Corto del
anciano
tratando de
despertar a
Paula.

AUDIO:
Anciano:
iDespiértate!

Plano Medio
Corto de
Paula,
sentada en el
4 vagon. El
anciano
golpea su
cabeza con
un baston.

Paula: jAuch!
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Plano Medio
del anciano
Pide Cien.

AUDIO:
Anciano:
Llevas rato
dormida en el
vagon

Plano Medio
Corto de Paula
en vagon.

AUDIO:
Paula: iNo
puede ser!

4 1 Plano
General del
edificio de
"Su Becerro
Television".
Un carro
atraviesa la
calle.

5 1 Plano Medio

Corto de
Carmen
atendiendo el
teléfono.

AUDIO:
Carmen: Si,
digame
Doctor.
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Plano Medio
de Guillermo
hablando por
teléfono.

Sentado en
Su escritorio.

AUDIO:

¢, Carmen,
sabes si llegb
la pasante?

Plano Medio
Corto de
Carmen
hablando por
teléfono.

AUDIO:
Carmen: Por
aqui no ha

pasado nadie.

Plano Medio
de Guillermo
hablando por
teléfono.

AUDIO:
Guillermo:
iQué raro!
Bueno...
necesito  un
poco de
azucar para
el café
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Primer Plano
de la cara de
Carmen,
mientras
habla
teléfono.

por

AUDIO:
Carmen: Ya
vVoy, Senor
4 Guillermo.

Plano
General de la
salida de la
estacion de
metro. Paula
camina hacia
adelante.

La toma
culmina con
un Plano
Americano de
Paula.

Plano
General del
motaxista
ofreciendo su
servicio. Dolly
in hasta
Plano
Americano
del
mototaxista.

AUDIO:
Mototaxista:
Mototaxi,
moto, moto...
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Plano
Situacion de
Paula y el
motaxista.

AUDIO:
Paula:
Necesito
llegar a
tiempo.
Mototaxista:
Tranquila mi
bella...

7 21

Plano
General de
Paula y el
mototaxista
en la moto.
Recorren la
autopista.

AUDIO:
Mototaxista:
iAgarrese
fuerte!

7 22

Plano

General de
Paula y el
mototaxista
en la moto.

Hace un
caballito y
sale del
plano. Paula

grita.

AUDIO:
Paula:
jAaahh!

73




Plano

General de
un accidente
entre una
moto 'y un
vehiculo
frente al
edificio su
becerro.

Comienza un
paneo hacia
el lado
izquierdo.

Termina el
Paneo.

Plano
General de
Paula parada
frente al
edificio de
"Su Becerro
Television"

La moto sale
del encuadre
y deja una
estela de
humo.

Plano Detalle
de las manos
de Carmen
pulsando el
teclado de su
computadora.

74




Primer Plano
del perfil de
Carmen.

AUDIO:

Carmen:

Chica , ¢por
qué sera que
siempre te
guedas
colgada?

Primer Plano
del Monitor.

Gancho
aparece
dentro
monitor, se
transforma en
un simbolo de
exclamacion.
La camisa
amarilla  se
guema.

Plano
Completo de
Paula
corriendo.

11

Plano Medio
de Carmen
sentada en su
_] escritorio.
Observa a
Paula llegar y
sonrie.
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11

Plano Medio
de Paula
terminando
de caminar y
mirando a
Carmen.

11

Plano Medio
de Carmen
hablandole a
Paula.

AUDIO:

Carmen: Tu
debes ser la
nueva

pasante. Qué
bueno que
llegas linda.
Usa mi
computadora,

11

Plano Detalle
de la Cartera
de Carmen.
Carmen la
agarra
rapidamente

AUDIO:
Carmen: voy
a salr a
fumar...

11

Plano Medio
del escritorio
de Carmen.
Dolly in hasta
Plano Detalle
del monitor.
INSERT:
Monitor
"Iniciando
volcado de
memoria
fisica"
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3.16 Voces

Se proponen voces acordes a las personalidades planteadas para
cada personaje. Los actores seleccionados para crear las voces de
"Felizmente Despistada" realizaron pruebas de voz que ayudaron a

determinar qué papel obtendrian.

Personaje Talento

Paula Ana Obregén
Carmen Fabiana Martinez
Guillermo Javier Mufioz
Pidecien Manuel Soteldo

Wilker Jorli Brizuela

3.17 Sonorizacion

Por tratarse de una produccion amparada en el estilo de animacién
limitada, el peso de la propuesta sonora recae, principalmente, sobre los
dialogos. La musica, los sonidos incidentales y los efectos sonoros tienen

mayor protagonismo cuando no existe presencia de dialogo.

Asimismo, teniendo en cuenta que se trata de una produccion para
la Web se buscé reducir los gastos de produccion empleando soundtracks
licenciados bajo Creative Commons: Atribution; compuestos por el
estadounidense Kevin MackLeod, reconocido por compartir en la red mas
de 1000 piezas que pueden ser utilizadas legalmente para fines no

comerciales si se le atribuye su creacion (http://incompetech.com/).
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El tema Sneaky Snich utilizado en el opening, esta caracterizado
por el protagonismo del oboe y un tambor. La naturaleza de la musica
sugiere una caminata en puntillas, bastante propicia para insinuar el
cuidado que deberia tener Paula al levantarse de la cama si no desea
pisar la cola de su gato Karma. La pieza cierra con un cuarteto de cuerda

mientras que Paula observa a su gato salir de la habitacion.

Mientras que, el tema Sneaky Adventure destinado a los créditos,
estd compuesto por una seccién de cuerdas, unida en solitario por un
bajon en la recapitulacién. Brindando un valor afiadido a la comicidad y el
misterio con la cudl cierra el episodio, una vez que Paula observa un

avejentado monitor.

Los sonidos incidentales referentes al chillido del gato Karma, el
tono de la llamada telefonica, la vibracion del despertador, el pasar del
tren del metro, la moto de Wilker, el teclado de Carmen, el chillido de
chimpancé y las ambientaciones sonoras, en general, fueron obtenidos en

librerias gratuitas de Internet.

3.18 Storyline

Para la produccion de media temporada de "Felizmente

Despistada" se proponen los siguientes contenidos:

e Capitulo II: Paula esta frente al espejo de un bafio del canal. Arruga un
borrador de guion que tiene en las manos y lo arroja a la papelera.
Justo en ese momento, Carmen sale de uno de los cubiculos del bafio

y le pide a Paula que prepare el café del Sr. Guillermo porque ella
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tiene cita en la peluqueria. La cafetera de la oficina esta dafiada pero

Paula se las ingenia para hacer café.

e Capitulo llIl: Paula llega en mototaxi al canal. El teléfono de la
secretaria no para de sonar, pero Carmen no esta. El teléfono sigue
sonando. Guillermo le dice a Paula que conteste. Entre llamadas y

mandados, Paula no logra levantarse del escritorio ni un segundo.

e Capitulo IV: Paula estd en el vagén del metro y el conductor
informa a través de los parlantes que "debido a una falla operativa, se
procedera desalojar el vagén". Al salir de la estacién corre hasta la
parada de autobus. A su lado un muchacho escucha reggeaton a todo
volumen. Paula busca sus audifonos en el bolso, pero finalmente

recuerda que los dejé en su mesita de noche.

e Capitulo V: La primera quincena, Paula estd emocionada y ansiosa.
Aprovechara para mostrarle a Guillermo un guién en el que lleva
tiempo trabajando. Paula entra a la oficina de su jefe y le pregunta
sobre el pago. Guillermo sonrie, toma su mano y le dice que el canal
esta atravesando una crisis economica. Paula igual le deja el guion,

Guillermo lo coloca en un cajén de abarrotado de proyectos.

3.19 Desglose de Necesidades de produccién

Para la realizacion de este proyecto animado fue necesario,
principalmente, cumplir con ciertos requerimientos de Hardware: un disco
duro que tuviese una capacidad de casi 100 GB de memoria disponible,
una memoria RAM de 12 GB y dispositivos periféricos necesarios como
un monitor adicional, una tableta de dibujo y unos audifonos
semiprofesionales. Ademas de contar un equipo humano multidisciplinario
capacitado para intervenir en las etapas de preproducciéon, produccion y

postproduccion.

79



A continuacion se especifican los elementos que formaron parte de

las necesidades de produccion:

Tabla 3. Necesidades de Produccion

Categorias | Descripcion Cantidad
1. Laptop modelo A43E marca Asus U
2. Monitor de 22 pulgadas modelo
; : U
ViewSonic
3. Tarjeta RAM de 8GB modelo DDR3 U
marca Kingston
4. Audifono modelo HV-H91DJ 3.5mm U
marca Havit
5. Tableta de Dibujo modelo G-Pen F610 U
Ultra-Slim de marco Genius
§ 6. Licencia de la suite de programas de
i} edicion Adobe Master Collection CS6 U
(Incluye Adobe Flash, Adobe Premiere y
Adobe Audition)
7. Director U
8. Productor U
= 9. Guionista U
§ 10. llustrador U
11. Animador U
12. Actores 5
13. Musicalizador U
14.Hora de alquiler de estudio de radio para U
" la grabacion de voces.
o
© 15.Impresion de hojas para la grabacion de o5
guiones con los actores.
16. Catering U
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3.20 Analisis de Costos

El andlisis de costos contemplado para la realizacion del episodio
piloto de "Felizmente Despistada” incluye un desglose general con los
precios reales de cada uno de los agregados que integran las

necesidades de produccion.

Ciertos productos fueron adquiridos con dolares norteamericanos,
por lo tanto, se procedié a realizar la conversion pertinente tomando en
cuenta el control cambiario vigente en Venezuela. La Ultima tasa arrojada
por el Sistema Complementario de Administracion de Divisas, para el
momento en que se produjo este Trabajo de Grado, habia cerrado en Bs
50,00 a razén de 1,00 $.

Algunos de los recursos empleados en la produccién de este piloto
fueron expresados en la columna derecha como Bs. 0,00 porque se
contaba preliminarmente con ellos o su pago no fue necesario debido a

que las actividades fueron realizadas ad honorem.

A continuacion se presenta la tabla que abarca las necesidades de

produccion y la totalidad de los gastos:

81



Tabla. Andlisis de Costos de Necesidades de Produccion

Titulo: Felizmente Despistada

Monto Monto
Categorias | Descripcion Cantidad | por en
unidad | Bs.F
1. Laptop modelo A43E U 30.000,00 0.00
marca Asus
2. Tarjeta RAM de 8GB
modelo DDR3 marca U 2.500,00 | 2500,00
Kingston
3. Audifono modelo HV-
3 H91DJ 3.5mm marca U 1.650,00 1650,00
= Havit
g 4. Tableta de Dibujo modelo
G-Pen F610 Ultra-Slim U 3.000,00 3000,00
de marco Genius
5. Licencia de la suite de
programas de edicion
Adobe Master Collection
CS6 U 40.000,00 0,00
(Incluye Adobe Flash,
Adobe Premiere y Adobe
Audition)
Subtotal 7.150,00
= 6. Director 1 4.000,00 0,00
5 7. Productor 1 3.000,00 0,00
g 8. Guionista 1 2.000,00 0,00
o 9. llustrador 1 15.000,00 0,00
10. Animador 1 8.000,00 0,00
11. Actores 5 2.500,00 0,00
12. Musicalizador 1 5.000,00 0,00
Subtotal 0,00
13. Hora de alquiler de
estudio de radio para la U 620,00 0,00
" grabacién de voces.
= 14. Impresién de hojas para
o la grabacion de guiones 25 75,00 75,00
con los actores.
15. Catering (5 botellas de
agua _mlneral, 1 Jugo de U 215,00 215,00
naranja de un litro y 5
yogures)
Subtotal 290,00
Total
7.740,00
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3.21 Presupuesto

Personal (por honorarios) Cantidad Pr_ecu_)

Unitario
Productor 1 27500 27500
Director 1 22500 22500
Guionista 1 11000 11000
Actores 5 4500 22500
llustrador 1 16000 16000
Animador 2D 1 12500 12500
Editor 1 6500 6500
Musico 1 9500 9500
Ingeniero de Sonido 1 6000 6000
Asistente de Produccion 1 4000 4000

Subtotal

Otros Gastos

Alquiler de Estudio de Grabacion 1 2000 2000
Catering 1 1250 1250
Subtotal 141250

IVA 12% 16950

Total (Bs) 158200

* Datos obtenidos a partir de la consulta y solicitud de presupuesto

realizada a la productora Automatico, C. A y Plus Ultra C.A.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Las fases planteadas para crear un producto animado demandan
mucho tiempo y dedicacion. El proceso de produccion no fue concebido
para ser desarrollado por una sola persona; para afrontar este desafio de
forma individual, o con un equipo reducido, es imperativo aplicar técnicas

que simplifiquen el trabajo.

El proyecto se hizo viable gracias al aprovechamiento de las bondades
que ofrece la animacion limitada. Sin el uso de esta técnica, seria
imposible que los productos animados tuvieran cabida en medios
alternativos. Es una pena que algunos animadores consideren a este
estilo como "mala animacion" sin percatarse de que sus creaciones, y la
industria de produccién de contenidos animados en general, tienen mucho

gue agradecer a este método.

El nivel de detalle que exhiban las ilustraciones y la fluidez de sus
movimientos nunca seran mas relevantes que la historia. La construccion
de los personajes juega un papel fundamental en el éxito de estas
producciones. Si el publico es capaz de ponerse en los zapatos de Paula,
Carmen o Guillermo, el proyecto tendra a su favor un punto crucial para

captar a su publico.

Por otra parte, el desempefio del ordenador donde se realiza la
animacion define sustancialmente la calidad visual y el ritmo de trabajo
que el proyecto puede alcanzar. Se recomienda adquirir recursos
técnicos, como tarjetas de video o memorias RAM, que permitan
aprovechar al maximo las capacidades ofrecidas por el equipo y

garanticen el funcionamiento del software a utilizar.
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La materializacion del episodio piloto de Felizmente Despistada
demuestra que cuando se tiene fuerza de voluntad es posible concebir un
producto animado bien confeccionado; a pesar de contar con un
presupuesto modesto, aspecto inherente a la mayoria de las webseries
animadas que han sido ideadas por entusiastas debido a que no hay
garantia de que la inversibn monetaria que se ha realizado pueda

amortizarse.

Una vez que la webserie sea publicada, sus episodios y comiencen
a obtener un flujo notable de visitas, se podria empezar a pensar en
recurrir a mecanismos para hacer de la webserie un producto sustentable:
como lo indica Ross Brown (2011) en su libro Byte-Sized Tv, podria ser
alojada en una plataforma de videos por suscripcion que obligue a sus
seguidores a pagar una cuota para poder disfrutar de los episodios
siguientes. También se pudiera pensar en la venta de espacios
publicitarios en la plataforma en la que se emita la serie 0 en los propios

capitulo.

En todo caso, se trata de una busqueda de oportunidades y la
suerte jugara un factor determinante. "Felizmente Despistada” debera ser
encontrada por su futuro patrocinante, o por algun caza talentos que se
interese en la historia... mientras tanto, el episodio piloto ocupa un lugar

en el Show Reel del autor de este Trabajo de Grado.
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Anexo A: Presupuesto suministrado por la productora Automatico C. A.

,' Lt T- Caracas,5de Mayode 2014
| € e T e
Vibeo-FoToGRAFIa

Atencion, José ManuelMoreno.
Presupuesto

Desarrollo del episodio piloto de una serie animada en 2D segun lo solicitado:

Personal Cantidad Precio Unitario  Monto Total
Productor 1 30000 30000
Director 1 30000 30000
Guionista 1 8000 8000
Actores 5 4000 20000
llustrador 1 20000 20000
Animador 2D 1 10000 10cco
Editor 1 3000 3000
Musico 1 4000 4000
Ingenierode Sonido 1 3000 3000
Asistente de Produccion 1 4000 4000
132000

Otros Gastos
Alquiler de Estudio de Grabacion 1 2000 2000
Catering 1 1500 1500
Subtotal 135500
IVA12% 16260
Total 151760

Notas.

1. Se permiten hasta tres cambios sencillos en las animaciones: cambio de tipografia, fuente o textura
siempre y cuando los cambios no ameriten la realizacion de nuevas animaciones. La realizacion de
nuevas animaciones tendran un costo adicional,

2. Para eldesarrolio de la musica, se presentara una muestra. La misma debera ser aprobada por el
cliente, esta muestra puede ser modificada parcial o totalmente de acuerdo a las sugerencias del
cliente solo una vez; el resultado de esta modificacion parcial o total debe ser aprobado por el
cliente. Solo se aceptaran cambios sencillos en la mezcla y el master. Cualquier cambio parcial o
total tendréd un costo adicional.

3. El presupuesto tiene una validez de hasta 30 dias

Teléfono: +58 212) 832 68 411 Coneo: info@autematicofilims.com
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Anexo B: Presupuesto suministrado por la productora Plus Ultra C. A.

PLUS VURA

produccliones

Carretera Petare Santa Lucia, Km 1. ExpoCenter Calatayud
Telf. 0412 0202211
Cotizacion 20/08/2014
Presupuesto No 10042011-1

Presupuesto Animacion

Requerimientos Cantidad Costo Unitario | Costo Total
PERSONAL

Productor 1 25000 25.0008
Director 1 15.000 15.00D|
Guionista 1 14000 14000}
Actores 5 5.000 25.000'
llustrador 1 12.000 12000}
Animador 2D 1 15.000 15.000§
Editor 1 10000 10 ODDl
Musico 1 15.000 15.000§
Ingeniero de Sonido 1 3000 8 ODD|
Asistente de Produccion 1 4000 4.000Q
GASTOS ADICIONALES |
Alquiler de Estudio de Grabacidn 1 2.000 2000}
Catering 1 1.000 1.000§

Subtotal| $7.000,00

Iva 12 %| 11.640,00

OBSERVACIONES: Total | 108.640,00

Presupuesto valido por 15 dias.
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