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INTRODUCCION

Unfolding es un proyecto que ha sido creado por alumnos de la Maestria en Narrativa y
Produccion Digital de la Universidad Panamericana como requisito de titulacion de la

misma.

Es un cortometraje mexicano de animacién con una duracién de 2 minutos,
aproximadamente. Fue escrito y dirigido por Nancy Carelli Pacheco Buzo, producido por
Saul Mora Aguilar y Omar Alfredo Sanchez Hernandez se encargd de la direcciéon de

fotografia.

A lo largo del cortometraje se explora una estética de anos 20’s y también de las primeras
animaciones en blanco y negro. Se creé con la intencién de realizar un cortometraje en
formato de animaciéon que comunicara de manera efectiva y dindmica, a los espectadores,

los hechos mas importantes que han marcado la historia de la animacion.

OBJETIVO

Presentar, de una forma versatil y divertida, las fases evolutivas mas significativas que se
han experimentado en el campo de la animacidn, a través un falso documental informativo

utilizando formato de animacion en 2D, 3D y Stop Motion.

Pretendemos transmitir el mensaje que la animacion es un arte que ha sido poco apreciado

y concientizar a los espectadores sobre la historia de la misma.

TEMA

La evolucién de la animacién a través de los afios.



HISTORIA

Hace 35 000 afios, las pinturas en las cuevas se dibujaban con 4 pares de patas para simular
el movimiento. En 1600 a. C el faradn egipcio Ramsés II construy6 un templo para la diosa
Isis que tenia 110 columnas y cada una de ellas tenia pintada una figura de la diosa que

cambiaba de posicion y parecia que se movia.

Los antiguos griegos decoraban su cerdmica con figuras en distintos escenarios de accién y

si girabas el jarrdn, creaba la sensacién de movimiento.

Zootropo de Ding Huan

William Richard. Kit de Supervivencia del Animador (pp. 14). Londrés. Faber and Faber. 2000.

Fue un inventor que creé en 180 de nuestra era (después de Cristo) un cilindro de mica que
lograban conseguir la apariencia de un dibujo en movimiento y se le llamé el tubo creador

de fantasias.

Juguetes dpticos
Anthonasius Kircher en 1640, eran planchas de cristal dibujadas y con partes moéviles que

dotaban de movimiento a un personaje.

El principio de Roglet dio origen a muchos objetos épticos como el thaumatope, que era un
disco de carton montado en una base y unido por dos piezas de hilo y tenia el dibujo de un
ave en un lado y el de una jaula del otro. Cuando se giraba la parte de arriba o los hilos se

jalaban, el disco giraba y las imagenes se unian y parecia que el ave estuviera en la jaula.



Phenakistoscopio de Joseph Antoine Plateau

William Richard. Kit de Supervivencia del Animador (pp. 13). Londrés. Faber and Faber. 2000.

Joseph Plateu fue un fisico nacido en Bélgica que cred el phenakistoscopio en 1832, un
dispositivo que utilizaba un disco giratorio con imagenes arregladas de forma secuencial

que al moverse crea la ilusion de que las imagenes tienen movimiento.

Consistia en una serie de dibujos con una fase de movimiento en bucle y montados sobre un
disco que giraba independientemente de otro disco en el que se apreciaba el movimiento de

las figuras pintadas sobre el disco inferior.

En 1887 Eadweard Muybridge publicé una serie de fotografias tomadas con 16 camaras
independientes para documentar los movimientos exactos de un caballo; estas fotos fueron
comisionadas por el duefio de un hipddromo quien queria aclarar una discusion sobre si el

caballo llega a separar todas las patas del suelo.

Kinetoscopio de Alva Edison

Figura 1y 2. Imagenes del kinetoscopio.

El Payador (2012). Kine.jpg[Figura]. Recuperado de https://rebotica.wordpress.com/tag/kinetoscopio/



https://rebotica.wordpress.com/tag/kinetoscopio/

Filmofilias (2015). Kinetoscopio.jpg [Figura]. Recuperado de https:/filmofilias.com/2015/12/29/apps-el-cine-en-tu-

movil-0-la-revancha-de-edison/

Fue un inventor y empresario norteamericano que desarrollé el Kinetoscopio, un aparato
que funcionaba con monedas y que permitia ver una serie de ldminas en secuencia que

mostraban una pequefia accion, siendo la mas famosa la secuencia del caballo corriendo.

Estas maquinas fueron usadas en ferias para diversién de los visitantes, el precio por

usarlas llega a establecerse en 5 centavos moneda, conocida como “nickle”.

Marie-Georges-Jean Méliés: Fue un mago francés que conocia la manera de sorprender al
publico en el escenario y tras ver una funcién de los hermanos Lumiére, compro la cAmara y
decidié hacer cine; fue el primer director en usar la cAmara para una nueva narrativa y asi

contar historias.

Su pelicula mas reconocida fue El viaje de la tierra a la luna, en donde vemos por primera
vez animacion 2D aplicada al cine. Se trata de un cometa que aparece en el firmamento

lunar.

Los hermanos Pathé, habian creado en 1896 una compafiia de contenidos en audio
(fonodgrafo) e interesados en el invento de los Lumiere y viendo que ellos hacian “vistas” y
no contenidos mas ambiciosos, en 1902 adquirieron la patente de los Lumiere y se

propusieron a generar un nuevo concepto que seria conocido como “Newsreel”.

Segundo de Chomon: En 1905 rodo la primera pelicula filmada con la técnica de pixilacion,
que consistia en manipular elementos y personajes del escenario, entre fotograma y
fotograma filmado, daba la sensacidén que objetos y sujetos se movian solos.

e Es la primera pelicula de animacién y la primera con paso de manivela (one turn,

one picture) con el que se ha trabajado la animacién en la actualidad.


https://filmofilias.com/2015/12/29/apps-el-cine-en-tu-movil-o-la-revancha-de-edison/
https://filmofilias.com/2015/12/29/apps-el-cine-en-tu-movil-o-la-revancha-de-edison/

James Stuart Blackton: Fund6 su empresa “Vitagraph Studios” y crea en 1906 “Humorous
Phases of Funny Faces”, que consistia en él mismo dibujando en un pizarrén a los
personajes que cobran vida fotograma a fotograma y se le considera el padre de la

animacioén norteamericana.

Emile Cohl: Es el padre real de los dibujos animados, realizé una pelicula en 1908 llamada
Fantasmagoria en un rollo de 36 mm y duraba un minuto con 57 segundos. Esta realizada

con personajes de linea simple y se animo6 fotograma por fotograma.

Winsor McCay: Fue el creador de la tira cdmica “Little Nemo in Slumberland” y fue el primer
hombre en desarrollar la animacién como una forma de arte. Realizé mas de 4000 dibujos y

lo mostroé en el New York en 1911.

En 1914 dibujo “Gertie the dinosaur” y McCay actuaba frente a la animacién proyectada
sosteniendo una manzana frente a Gertie y parecia que se la comia, fue la primera

animacién con personalidad y el inicio de la caricatura.

Ed Catmull (2014, p.24) define que: “Winsor McCay , creador en 1914 de Gertie el
dinosaurio, la primera pelicula de animacién en presentar un personaje que expresaba

emociones”.

Vladislas Starévich

Figura 3 y 4. Tomas de la pelicula “The Cameraman’s Revenge”.
Kramer, Fritzi (2015). Mr. Beetle watches the dragonfly perform. [Figura] y The artist, his hat and his canvas.

[Figura]. Recuperado de http://moviessilently.com/2015/05/17/the-cameramans-revenge-1912-a-silent-film-review/



http://moviessilently.com/2015/05/17/the-cameramans-revenge-1912-a-silent-film-review/

Prekrasnaya Lyukanida realiz6 la primera pelicula de marionetas en 1912, dura 13 minutos
y se titulaba “The Cameraman’s Revenge”. Fue un animador y director ruso de origen

polaco, se le considera el autor del primer filme de animacién de stop motion.

Max Fleisher: Inventd el rotoscopio en 1915 y se utilizaba para captar imagenes de accion
real y tomarles como referencia para animacidn tradicional, es reconocido por series como
Popeye, Bety Boop y Koko el payaso. En su pelicula “Fuera del tintero (Out of the Inkwell)”

combinaba la primera animacién de Koko el payaso con imagen real.

Pat Sullivan y Otto Mesmer: Realizaron la primera pelicula de Félix el gato y es la primera

seria de la industria del dibujo animado.

Charlotte Reiniger: Fue una cineasta alemana famosa por sus peliculas de animacién con
siluetas, especialmente Las aventuras del principe Achmed. Es un filme animado con
duracién de una hora, estrenada en 1926 y es el largometraje animado mas antiguo que se

conserva.

John Randolph Bray: Fue un caricaturista del Detroit Evening News, entrevist6 a MacCay y
propuso que el fondo fuera una ilustracion y el personaje una celda aparte, de esa manera

no se tenia que redibujar el fondo en cada cuadro.

Paul Terry: Invent6 la técnica de separar diferentes partes del cuerpo en celdas, de esa
manera se puede rehusar partes del cuerpo y de esta manera se puede acelerar el proceso

de animacion.

Walt Disney




Figura 5. Toma del cortometraje de Disney “SteamBoat Willie”.
Escamilla, Eduardo (2015). SteamBoat Willie [Figura]. Recuperado de
https://www.thinglink.com/scene/540032985936691200

Disney realiza la primera pelicula de animaciéon sonora en 1928 y se titulé “Steamboat
Willie”, tiene una duraciéon de 7 minutos con 45 segundos y es una de sus creaciones mas

conocidas.

Ed Catmull (2014, p.24) define que: “ Disney podia explicar el uso del sonido sincronizado

en Steamboat Willie o el botero willie”.

Cine Digital

Tron es una pelicula producida por Disney que pertenece al género de ciencia ficcion, la
cudl se estrend en 1982 y fue pionera en el uso de graficos por computadora. A pesar de que
la mayor parte de la pelicula fue producida utilizando técnicas tradicionales de efectos
especiales, se convirtié en el primer largometraje digital al poseer aproximadamente 30

minutos de escenas generadas por computadora.

A partir de 1985 se empezaron a incorporar nuevas técnicas de produccion, en los cuales se
priorizaba el uso graficos por computadora, asi como la utilizaciéon de un registro filmado
en la realizacion de las peliculas animadas con el objetivo de mejorar el story telling y

agilizar el proceso de animacion.

Algunas peliculas que destacan son:
e El Caldero Magico.
e Policias y Ratones: En la cual sobresale la escena de la pelea dentro del Big Ben.
e Olivery su pandilla: Algunos de los automoviles fueron generados por computador.
e LaSirenita.
e Anastasia.
e Los Rescatadores en Cangurolandia: Es considerada la primera produccién que

intent6 integrar la animacién hecha con 3D y la tradicional.



e La Bellay la Bestia: La escena del baile entre Bella y Bestia es la mas famosa porque
marca la union del 2D y 3D. Fue la primera escena en donde se agregaron sombras y
luces para enfatizar el look visual del dibujo 2D.

e Aladdin.

e ElRey Leon.

e Hércules.

Finalmente en 1995 se estren6 Toy Story, el primer largometraje elaborado en ordenador y

en 3D, realizado en conjunto con Pixar.

Figura 6. Poster de “Toy Story”

El Pais (2015). Toy Story [Figura]. Recuperado de http://www.vanguardia.com.mx/articulo/asi-iba-ser-toy-story-

originalmente

Ed Catmull (2014, p.26) enuncia que: “Lo que define a una excelente animacion es que cada
personaje de la pantalla te haga creer que es un ser racional. Ya sea un tiranosaurio rex, un
elegante perro o una ldmpara de mesa, si los espectadores no so6lo perciben el movimiento
sino también la intencién - o por decirlo de otra manera - emocion, significa que el
animador ha hecho bien su trabajo”.

e Catmull, Ed. Creatividad, S.A. Cémo llevar la inspiracién hasta el infinito y mds alld.

Barcelona. Conecta. 2014.
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PREMISA

La animacion, desde su inicio, ha pasado por una evolucion poco conocida y aun asi, muy

relevante.

STORYLINE

(Qué pasaria si la animacién, representada por un solo personaje, experimentara los

cambios clave de su evolucién?

FICHA TECNICA
Titulo Unfolding
Aifio 2016

Duracion 2 minutos

Pais México

Director  Nancy Carelli Pacheco Buzo

Guion Nancy Carelli Pacheco Buzo

Productor Saul Mora Aguilar

Musica “Five Card Shuffle” Kevin McLeod (incompetech.com)

Fotografia Omar Alfredo Sdnchez Hernandez

Género Animacioén, dramatica, documental.

Sinopsis
La animacion es un personaje que, por medio de una serie de casillas,
revela los cambios evolutivos mas importantes y significativos que ha
experimentado desde la existencia del ser humano (aproximadamente
en los ultimos 35000 afios) hasta el dia de hoy demostrando que ha

recorrido un camino lleno de obstaculos y de constantes innovaciones.

11



SINOPSIS CORTA

La animacién, moviéndose a través de un camino, nos muestra los saltos evolutivos que

atraveso desde que existe el ser humano.

PARRAFO DEL DIRECTOR

A través de este cortometraje, Unfolding, buscamos comunicar los cambios clave en la
historia de la animacién de una manera dindmica y utilizando dos estéticas: la
correspondiente a las peliculas de los afios 20 y la del primer corto animado con sonido

“Steamboat Willlie”, asi como el modo de montaje de las “Silly Symphonies” de Disney.

El personaje es la animacién y va a modificarse conforme avance la historia de como se ha
evolucionado la animacién a través del tiempo; al posicionarse en un casilla el espectador
podra visualizar como era la animacion en esa época o bien el cambio clave que se dio en

ese aio.

Tiene el titulo de “Unfolding” por dos motivos:
e El primero es que significa evolucion o cambio y consideramos que refleja el sentido
del cortometraje, dado que se transmite la transformacion de la animacion.
e El segundo es que quiere decir “desdoblar” y la pista fue disefiada en dar la ilusion

de una rollo de cine desenrollado por el camino

12



ESTRUCTURA DRAMATICA

ACTO 1

La transicion circular muestra a un personaje circular en el principio de una pista de
obstaculos, en donde se observa una linea de meta a lo lejos, y se revela, a través de dialogos
de texto, que es la animacidn; posteriormente se muestra de manera frontal y se revela al
espectador que su primera manifestacion es la sombra, dando a entender que no es la Gnica

faceta que tiene.

La animacién avanza en la pista y se encuentra atrapada por la casilla del zootropo, la cual
nos lleva a un ciclo de animacién visto desde las ranuras del dispositivo y cuando logra salir,
se aleja rebotando y se encuentra un artefacto giratorio en la casilla que dice
Fenakistoscopio y cuando se acerca es absorbida y entra a otro ciclo de animacién y el

personaje entra en un ciclo nuevo.

La animacion desea escapar de esa pista y debe llegar a la meta.

PLOT POINT 1

La animacién entra al ciclo del zootropo y cuando sale de éste, ya no es una sombra sino un

personaje en blanco y negro.

PLOT POINT 2

La animacién, al entrar al ciclo de animacién de animaciéon del Fenakistoscopio,

experimenta dos cambios en su disefio: cambia de color y tiene expresiones mas variadas.

ACTOII

La animacion sale del ciclo del Fenakistoscopio y se aleja rapidamente temiendo que vuelva

a pasar; a través de un dialogo de texto se resalta que va a sufrir otro cambio y el personaje,

13



al llegar a la casilla del Kinetoscopio, experimenta un cambio de tamafio y desaparece en la

casilla, tiene que atravesar una serie de aros para poder escapar.

Reaparece en la pista y avanza al frente con un gran salto, la casilla en donde va a caer se
abre y la animacion cae dentro de ella. El personaje cambia de forma y debe bajar una

rampa a través de un ciclo de Stop Motion para poder salir de ahi.

PLOT POINT 3

La animacién se convierte en plastilina al momento de entrar al ciclo de Stop Motion, en la
casilla de “The Camera Man Revenge”, y experimenta uno de los cambios mas importantes

de la historia de la animacién.

ACTO III

La animacion sale del ciclo de Stop Motion y cuando aterriza en una casilla, suena por
primera vez, lo que provoca que empiece a saltar muchas veces y salga de la vista del

espectador.

CLIMAX

Cuando la animacion aterriza nuevamente en la pista de obstaculos, se ha convertido en un
personaje tridimensional y el escenario, que antes era blanco y negro, pasa a tener colores;
por medio de un diadlogo de texto, se da informacién relevante sobre el gran salto evolutivo

del personaje.

FINAL
La animacion se va saltando a la meta de la pista de obstaculos y logra escapar sin

experimentar otra transformacion.

14



ESTRUCTURA EN ACCIONES

ACTO I

ACTO I

La transicion circular muestra a un personaje circular en el principio de una pista de
obstaculos.

A través de didlogos de texto se le indica al espectador que el personaje es la
animacion.

La animacion se ve atrapada por el ciclo del zootropo y experimenta un cambio.

El personaje se encuentra un artefacto extrafo que la atrapa dentro de un ciclo de

animacién distinto.

|

La animacion es absorbida por la casilla del Kinetoscopio.
La animacién entra en un ciclo de Stop Motion, al caer en casilla de “The Camera Man

Revenge” en donde se vuelve de plastilina.

ACTO III

La animacion sale del ciclo de Stop Motion y se vuelve sonora por primera vez.

Salta muy alto y cuando aterriza se convierte en tridimensional.

La animacion se va saltando a la meta de la pista de obstaculos y logra escapar sin
experimentar otra transformacion.

La animacion se va saltando a la meta de la pista de obstaculos y logra escapar sin

experimentar otra transformacion.

15



GUION

UNFOLDING

Escrito Por:

NANCY CARELLT PACHECO BUZO
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ESCENA 1. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

Se abre una transicién de circulo y el cuadro se abre; vemos a

LA ANIMACION parada ante un camino con distintas casillas.

VINETA MUDA:
:Ven a ese personaje de ahi? ;Es la

animacién!

Se observa a la animacién parada (en un plano frontal) ante

una serie de casillas, se hace un zoom hacia ella.

VINETA MUDA:
Su primera manifestacidén fue la

sombra.

La animacidén entra por el lado derecho del cuadro y
parpadea, mira hacia abajo y se observa la casilla que dice

zootropo.

VINETA MUDA:
Pudo lograr su primera secuencia de

imdgenes gracias al zootropo.

El personaje se ve atrapado por un cilindro gigante que

lleva a un ciclo de animacidén en un zootropo.

ESCENA 2. INT. DIA CICLO ZOOTROPO

17



de

Se observa a la animacidén, por medio de las ranuras del
zootropo, experimentar una serie de cambios de expresidn
mientras intenta escapar.

ESCENA 3. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

La animacidén, sale de la casilla del zootropo a una velocidad
considerable y se estrella contra un cristal, pone cara de

enojo y mira lo que dice la casilla.

VINETA MUDA:
Le fue posible dar la ilusiédn

movimiento mirando a través de las ranuras del Fenakistoscopio

El personaje toma el Fenakistoscopio y se lo lleva a la

cara.

18



ESCENA 4. INT. DIA CICLO DEL FENAKISTOSCOPIO

La animacidén queda atrapada en el ciclo del dispositivo
circular y se observa el movimiento de los elementos y los

cambios de expresidén del personaje.

ESCENA 6. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

La animacidén sale de la casilla de manera ascendente con

cara de desconcierto y se va rebotando.

VINETA MUDA:
Gracias al kinetoscopio fue posible

ver un espectaculo de imagenes.

La animacidén va brincando por la pista cuando es absorbida
inesperadamente por la mirilla. Vista frontal de 1la
animacién mirando hacia arriba mientras se hace pequefla y

la atrapa la mirilla de la casilla.

ESCENA 7. INT.DIA CICLO KINETOSCOPIO.
La animacién brinca una serie de aros para poder salir del

ciclo del kinetoscopio.

19



ESCENA 8. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

La animacidén sale de la casilla y da un salto pequefio; cae

en la casilla que dice “The Cameraman’s revenge”.

VINETA MUDA:

El stop motion empezd con The CameraMan Revenge

La casilla se abre y la animacidén cae en un ciclo de stop

motion.

ESCENA 9. INT.DIA CICLO STOP MOTION

La animacién, se transforma en plastilina, cae en una rampa y

debe tomar vuelo para salir de ésta y escapar del ciclo.

ESCENA 10. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

La animacién sale y cae en un ciclo de estiramiento vy
compresiédn a la casilla de “SteamBoat Willie” y por primera

vez hay sonido.

VINETA MUDA:
Logrbd ser sonora por primera vez,

gracias a Disney.

El personaje rebota muchas veces con cara de emociédn, cada

vez mas rapido y sale volando.

20



ESCENA 11. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

Se observa que la animacidén cae en la pista y ya es

tridimensional y de color; rebota sobre ella misma.

VINETA MUDA:
Finalmente dio el gran salto
evolutivo cuando Disney y Pixar

lograron que fuera tridimensional.

La animacidén se estira y se aleja rebotando y un circulo negro

se cilerra en ella.

Datos relevantes que van en las casillas

35 000 afios “Pintura Rupestre"
1600 a.C “Templo Isis”

Grecia “Jarrones de ceramica”
Ding Huan “Zootropo” 180 d.C
A. Kircher “Thaumatope” 1640
P. M. Roget “Teoria” 1824
Plateau “Fenakistoscopio” 1832
E. Muybridge “Fotografias” 1893

© ® N o s W

Tomas Edison “Kinetoscopio” 1894

10. Hermanos Lumiere “Cinematografo” 1895

11. George Melies “Viaje a la luna” 1902

12. Hermanos Pathé “Newsreel” 1902

13.James Stuart Blackton “Humorous Phases of Funny Faces” 1906

14. Emile Cohl “Padre de dibujos animados” 1908

21



15. Winsor McCay “Little Nemo” 1911

16. Vladislas Starévich “Cameraraman’s Revenge” 1912
17.]John Randolph Bray, “Bray Studio” 1913

18. Pat Sullivan y Otto Mesmer “Félix el Gato” 1915

19. Paul Terry “Farmer Al Falfa” 1917

20. Max Fleisher “Rotoscopio” 1917

21. Charlotte Reiniger “Las aventuras del principe Achmed” 1926
22. Walt Disney “Steamboat Willie” 1928

23. Walt Disney “Silly Symphonies” 1928

24. Ryan Larkin “Walking 1968

25. Pixar/Disney “Toy Story” 1995

22



GUION TECNICO

Angulo Plano Movimiento Locacion Protagonista

de camara

1.1 ESCENA 1. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacion, en forma de sombra, aparece (tras terminar la transicion)
al inicio de la pista de obstaculos.
Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién
general/ Travelling Obstaculos
Long Shot
1.2 ESCENA 2. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacion entra por el lado derecho del cuadro y parpadea, mira hacia
abajo y observa la casilla que dice zootropo.
Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién
Entero / Travelling Obstaculos
Full Shot
1.3 ESCENA 3. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
Se observa la casilla que dice: “Zootropo Ding Huan 180 d.C”
Normal Extreme Camara Fija Pista de Laanimacion
Shot / Obstaculos
Detalle
1.4 ESCENA 4. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
El personaje se ve atrapado por un cilindro gigante de color lila y éste
mira hacia arriba con sorpresa.
Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién
Entero / Travelling Obstaculos
Full Shot
1.5 ESCENA 5. INT. DIA CICLO ZOOTROPO

Se observa a la animacién, por medio de las ranuras del zootropo,
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experimentar una serie de cambios de expresién mientras intenta

escapar.
Picada a Plano Zoom In/ Ciclo del Laanimacion
Normal. general a Travelling Zootropo
Medium
Close - up
1.6 ESCENA 6. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacién, que deja de ser sombra y pasa a ser de color gris, aparece
con expresion de alivio.
Normal Plano Camara Fija Pista de Laanimacién
Entero / Obstaculos
Full Shot
1.7 ESCENA 7. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacién sale disparada de la casilla del zootropo(en una vista
lateral) y choca con un cristal, mira hacia abajo con enojo.
Normal Plano Camara Fija Pista de Laanimacién
Entero / Obstaculos
Full Shot
1.8 ESCENA 8. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
Se observa la casilla que dice: “Plateau Fenakistoscopio”
Normal Extreme Camara Fija Pista de Laanimacion
Shot / Obstaculos
Detalle
1.9 ESCENA 9. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

La animacion sale disparada de la casilla del zootropo y se va rebotando y
se ve como encuentra un dispositivo en la casilla del Fenakistoscopio, lo

toma y se lo acerca a la cara.

Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién

Entero / Travelling Obstaculos
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Full Shot

2.0 ESCENA 10. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
Vista Frontal de la animacion rebotando por la pista cuando se encuentra
un artefacto giratorio en la casilla del Fenakistoscopio y cuando se acerca
es absorbida por éste.
Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién
medio Travelling Obstaculos
2.1 ESCENA 11. INT. DIA CICLO DEL FENAKISTOSCOPIO
La animacién queda atrapada en el ciclo del dispositivo circular y se
observa el movimiento de los elementos y los cambios de expresion del
personaje.
Normal Plano Camara Fija  Ciclo del Laanimacion
Entero / Fenakistoscopio
Full Shot
2.2 ESCENA 12. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacion sale del dispositivo rodando con cara de desconcierto y se
va rebotando.
Normal Plano Camara Fija Pista de Laanimacion
Entero / Obstaculos
Full Shot
2.3 ESCENA 13. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
Vista Frontal de la animacién, en donde mira hacia arriba y se hace
pequefio y se desvanece.
Normal Plano Camara Fija  Pista de Laanimacién
Entero / Obstaculos
Full Shot
2.4 ESCENA 14. CICLO DEL KINETOSCOPIO

La animacién brinca una serie de aros para poder salir del ciclo del

kinetoscopio.
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Normal Plano Camara Fija  Ciclo del Laanimacion

Entero / Kinetoscopio
Full Shot
2.5 ESCENA 15. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacion sale de la casilla (en vista lateral) y da un salto pequefio; cae
en la casilla que dice “The Cameraman’s Revenge”.
Normal Plano Camara Fija Pista de Laanimacién
Entero / Obstaculos
Full Shot
2.6 ESCENA 16. INT.DIA CICLO STOP MOTION
La animaciodn, se transforma en plastilina, cae en una rampa y debe tomar
vuelo para salir de ésta y escapar del ciclo.
Normal Plano Camara Fija  Ciclo Stop Laanimacién
Entero / Motion
Full Shot
2.7 ESCENA 17. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
La animacion sale y cae en un ciclo de estiramiento y compresion a la
casilla de “SteamBoat Willie” y por primera vez hay sonido. El personaje
rebota muchas veces con cara de emocidn y sale de la pista.
Normal Plano Camara Fija  Pista de Laanimacién
Entero / Obstaculos
Full Shot
2.8 ESCENA 18. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
Se observa que la animacién cae en la pista y ya es tridimensional y de
color; rebota sobre ella misma.
Normal Plano Camara Fija  Pista de Laanimacién
Entero / Obstaculos
Full Shot
29 ESCENA 19. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
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Se observa la casilla que dice: “Disney/Pixar Toy Story, 1995”

Normal Extreme Camara Fija  Pista de Laanimacién
Shot / Obstaculos
Detalle
3.0 ESCENA 20. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS
Vista Frontal de la animacién con expresion de felicidad y haciendo
movimientos de emocion.
Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién
general/ Travelling Obstaculos
Long Shot
3.1 ESCENA 21. EXT. DIA PISTA DE OBSTACULOS

La animacion se aleja rebotando y un circulo negro se cierra en ella.

Normal Plano Zoom In/ Pista de Laanimacién
general/ Travelling Obstaculos
Long Shot

27



STORYBOARD

a
TANEJAN

L00T N
—
77

E

T\

N

28



RPADED —> @

o/ \\
] TURA ARRIDA
1. TIIRA ENFRENTE Y
FARPADEA
= S
) Y \
—— 3. 1IRA ABAJO A LA CAU 1)

1

\

" Z00TROP0
DING HUAN
S

29



00N L0 ATRAPA UNA TRATEA
D"
e g%‘ T\
w4 — \
00N
AN
P
B REBOTA Y VE UN 08JET0
= “- \\
= — P —

L0017 IN
N /B
e =
ABSORBE Shed

N/ ‘\

30



LO0MT N

\
REGRECA
00N
N
JOE T
| S REBOTANDD
DESCONCERTD S Fem
TSALE DE LA CASILLA O
— A
1001 IN
» [
7
LTIRA = 2. SE WACE JEQUERD
ARRIBA | :
1 SE DECYANECE
>
/ \
/ \




LO0TTIN
AN

PV
amwice conogog A0
(AN,
— A
— / L\ ~

LOUTTIN
N\

X

I APARECE

4 REBOTA

l REBUTA TO RAVEL

\

FONDO DE COLOR

32




L00r1 IN

N

[/

NEVA
[F~—

|

X

DISNEY/PIXAR
TOY CTORY 1993

TI’\ANYIEIUN
GRUS

FONDO DE COLOR

33




DURACION
1. TIEMPO REAL DE LA HISTORIA

El cortometraje animado tendra una duracién de 2 minutos.

2. TIEMPO DE LO NARRADO
Actualidad, ano 2016.

3. TIEMPO TOTAL DEL RELATO.
El tiempo del relato equivale a 35000 afios porque a través del uso de analepsis se vuelve a

momentos clave en la historia de la animacién que ocurrieron en ese periodo establecido.

TECNICA DE ANIMACION

El cortometraje se ejecutara con tres técnicas de animacion: 2D, 3D y Stop Motion.

Se eligieron los tres tipos porque al querer comunicar los hechos mas trascendentales de la
evolucion de la animacién, es necesario utilizar los 3 estilos de animacién para poder

explicar la historia de manera correcta.

La técnica predominante sera la animacién 2D porque dos razones:
1. Se esta utilizando como referencia una animacién que caracteriza al estilo.
2. Las especificaciones del cine mudo es que se requiere un mayor énfasis en el
lenguaje corporal y el personaje necesita un gran rango de emociones en las
expresiones faciales, ya que los actores sobreactian para que los espectadores

comprendan la situacién.
Sélo se utilizaran las otras dos para dos momentos clave que son, en el caso del Stop

Motion, la creacién de la primera pelicula de marionetas llamada “The Camera Man

Revenge” y el 3D para denotar el cambio evolutivo logrado con Toy Story en 1995.
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REFERENCIAS SUGERIDAS

El look and feel del cortometraje sera estilo “Steamboat Willie”, animacién de Disney de
1928, y con efectos de montaje de las “Silly Symphonies” de Disney como son las
transiciones circulares al inicio y final del producto, las vifietas alrededor de las

animaciones y el disefio de créditos.

Asimismo el disefio de los escenarios en B/N, y la paleta de colores seleccionada, para las

tomas a color, se tomaron de las que utilizaron las “Silly Symphonies” de Disney.

La pista de obstaculos tendra la apariencia y el disefio de un rollo de pelicula de 8 mm
desenrollado en forma serpenteante, los didlogos del narrador seran con estética de cine

mudo y apareceran en vifietas estilo afios 20’s.

il

[ AICKEE AOUST
A WA ASNEY

Figura 7. Toma del cortometraje de Disney “SteamBoat

Willie” Figura 8. Paleta de colores de las Silly symphony
Mikey (2013). mickey whistles steamboat willie [Figura]. | Wikipedia (2015). Flowers and Trees [Figura].
Recuperado de | Recuperado de
http://utterpiffle.blogspot.mx/2013/01/mickey-mouse- https://en.wikipedia.org/wiki/Flowers_and_Trees

mondays-week-1-steamboat.html
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Vifietas Figura 9. Carretes de cine antiguos
Dyson, Mark (2015). Pelicula y Carrete [Figura].
Recuperado de https://es.dreamstime.com/imagen-

Imagen Original

de-archivo-pelcula-y-carrete-image2038431

Transiciones circulares Vifietas de las “Silly Symphonies”

Figura 11. Silly Symphonies
S. Rich Jamie (2006). 1167278826 [Figura].

Figura 10. King Neptune (1932) Recuperado de
Carnival Cookie (2012). Silly Symphony - King Neptune | http://www.dvdtalk.com/reviews/25830/walt-disney-
(1932) [Figura]. Recuperado de | treasures-more-silly-symphonies/

http://cookiecarnival.tumblr.com/post/49027979360/silly-
symphony-king-neptune-1932
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Figura 12. Tipo de escenarios de “Silly Symphonies”

sillysymphonies (2015). Silly Symphony - Flowers and Trees directed by Burt Gillett, 1932 [Figura]. Recuperado de

http://silly-symphony.com/post/138298168711/silly-symphony-flowers-and-trees-directed-by

yJ
’ Z%\" ) T
‘\&
k)

i

Ring, ring, ring. Knoek, knock.

Meow, megow, megow. Beep, beep.

Cock~a-doodig~doo. Prip, drip, drip.

B B e ol £ B b alE
HDuaaa, bus, bua. Wcof, woof, woo!.

i i San e, 4
il i Dormimundo ~ \n——,;«e"a‘

Figura 13. Dialogos del narrador

Cash, Lauren (2016). the-mattress-store-silent-film-original-16168.jpg 3,000x1,999 pixels [Figura]. Recuperado de

https://es.pinterest.com/pin/532339618430551064/
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CHARACTER DESIGN

PLANTILLA DEL PERSONAJE

Ciclo zootropo

Ciclo Fenakistoscopio

DOOOODODO

Ciclo Kinetoscopio

¢
@ [ 4 OQ Py
.0‘ Q‘o (&
' N | N

Personaje Stop Motion

beveosase

Personaje 3D

99 ¢
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FONDOS

PISTA DE OBSTACULOS
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" STEAMBO ATWILLIE

» WALT DISNEY .
SILLYSYMPHONIES
1926

1995
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CICLOS DE ANIMACION

Zootropo Kinetoscopio

Fenakistoscopio Stop Motion
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PALETA DE COLORES

Fondo de dia

Fondo Crepusculo

Pista de obstaculos

Personaje 3D
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DISENO SONORO

Se utilizara musica tradicional de las peliculas mudas, la cual se determina de
acompanamientos e interludios musicales tocados por un érgano de teatro, disefiado para

llenar un espacio entre un simple de piano y una orquesta mas grande.

En cuanto a los c6digo sonoros, el sonido de las escenas, después del didlogo de “SteamBoat
Willie”, serd in, real y diegético, es decir, lo producen las cosas que se mueven en la escena
y en el caso particular del cortometraje sera tanto el personaje rebotando por la pista asi
como el barco del fondo y éstos estaran en sincronismo cuando lo escuchemos en el cuadro

y cumplira la funcién de darle verosimilitud a la escena.

El disefio de la musica sera extradiegético, es decir, se pondra sobre la escena y cumplira
una funciéon dramatica y expresiva para narrar los hechos que el personaje principal

experimentara en el cortometraje.

DISENO DE CREDITOS

Los créditos iniciardn con un fundido a negros al principio del cortometraje y revelaran el
titulo de la produccién paulatinamente y realizaran una transicién de circulo que se ira

abriendo para pasar al primer cuadro del cortometraje.

El estilo y las referencias utilizadas para el disefio de créditos fue la estética del cine mudo
de los afios 20’s imitando la tipografia, la imagen y el sonido, es decir, un Unico cartén en el
que aparece el titulo de la pelicula (con tipografia de la época) con el texto centrado o
justificado, el nombre de la productora (con caracter de firma) con el habitual fondo negro y

con un borde de decorados sencillos de forma de onda en color blanco.
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DISNEY CARTOONS

%,1LLY @;MPHONY

" Ofe SKELETON DANCE®

AWALT DISNEY COMIC

DRAWN BY MUSIC DY

uB IWERKS CARL W STALLING
« (RePHONE

Figura 14. Créditos de las “Silly Symphonies”

Wikipedia (2016). Silly Symphonies Series [Figura].
Recuperado de
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Skeleton_Dance

Legendary Pictures and Syncapy Fitns

PRESENTS

v \NCEP-‘\ON"

wth
LEONARDO DICAPRIO « KTl WANTANADE
JOSTPH GORDOIN-EVITT « TLLEN PAGE

WARNER BROTHERS PICTURES

Figura 15. Creéditos de Inicio

Psychedelic0211 (2014). A 1920’s silent film title card I
designed for Inception
http://1930sgentleman.tumblr.com/post/25526937633/a-

1920s-silent-film-title-card-i-designed-for

[Figura]. Recuperado de

Dialogos

80>
Knock knock!

Do

Créditos de inicio y Fin

N STEAMBOAT
% WILLIE

. AWALT DISNEY COMIC

by UB IWERKS

Figura 16. Tipos de dialogos

Acufa, Diego (2014). Cine mudo chaplin Diego Acufia
[Figura]. Recuperado de
http://es.slideshare.net/alumnosdeprimaria2014/cine-

mudo-chaplin-diego-acua

Figura 17. Créditos SteamBoat Willie
The Disney Wiki (2014).

Recuperado de

Steamboat-willie-title2
[Figura].
http://disney.wikia.com/wiki/Steamboat_Willie
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REQUERIMIENTOS TECNICOS

SOFTWARE

1) Adobe Photoshop (version cs6 o superior)

2) Adobe Illustrator (version cs6 o superior)

3) Adobe After Effects (version cs6 o superior)

4) Adobe Premiere (version cs6 o superior)

5) Adobe Audition (version cs6 o superior)

6) Autodesk Maya (version 2014 o superior)

7) Microsoft Office Professional (Versiéon 2010 o superior).

HARDWARE

1) Tres Tabletas Wacom Intuos Pro.

2) Equipo de computo MAC con los siguientes requerimientos:

Procesador de 2.5 GHz Intel Core i5.
Memoria 4 GB 1600 MHz DDR3.

Graficos Intel HD Graphics 4000 1024 MB.
Pantalla de 1200 x 900.

Software OS X 10.9.5 (13F34).

MacBook Pro

Version del sistema 2.2f44.

3) Equipo de cémputo PC con los siguientes requerimientos.

Procesdor Intel(R) Core (TM) i7-4510U CPU @ 2.60 GHz.
Memoria instalada de 8.00 GB.

Sistema Operativo de 64 bits.

Software Windows 10 Home Single Language.

Modelo Hp.

Pantalla de 1200 x 900.

4) Equipo de computo PC con los siguientes requerimientos:
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e Intel® Core ™i7 GPU

e Q720 @1.60GHz

e Memoria Ram instalada 10.0 GB
e Sistema Operativo de 64 bits.

e Modelo Toshiba.

e Pantallade 1200 x 900.

e Software Windows 7 Professional.

FOTOGRAFIA
1) Camara fotografica Nikon 3100.
2) Lente de 18-55 mm.
3) Tripié.

OTROS
1) Tela con color de pantalla verde.
2) Libros sobre la historia de la animacién.
3) Plastilina.

4) Rampa de papel.
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PRESUPUESTO

CAPITULO 01.- GUION Y MUSICA

Musica Original

Guionista

Sub Total 1

CAPITULO 02.- EQUIPO DE PRODUCCION
Director

Productor

Post Productor

Sub Total 1
CAPITULO 03.- PREPRODUCCION

ARTE

Director de arte

Disefiador de personajes y fondos
LayOut 2D

Esculturas y moldes

Materiales

Sub Total 1

CAPITULO 04- REALIZACION

3D

Head Animiator
Modelador
Texturizador
Sub Total 1

2D

Animador

Clean up

$10000
$35000
$45000

$60000
$60000
$50000
$170 000

$18000
$12 000
$10000
$10000
$500

$50500

$20000
$10000
$10000
$40000

$ 40000
$20000
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Sub Total 1

SOFTWARE

Amortizacion de licencias y programas informaticos
3 Equipos computacionales para animacion

Adobe Creative Cloud por 2 meses

Sub Total 1

CAPITULO 05- POST

Editor

Color Correction

Sub Total 1

DISTRIBUCION
Publicidad Online
Medios y Pautas
Sub Total 1

TOTAL SIN IVA
IVA
TOTAL CON IVA

$60000

$4500 15%
$60000

$5217

$ 68587

$10000
$8000
$18000

$75000
$72450
$147 450

$572 537
$91605.92 16%
$ 664 142.92
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividod Fecha Agosto |Septiembre|  Marzo | Abrl | Mayo
Planteamiento de la idea. 8 de Agosto de 2015
Primera entrega del quién. 15 de Agosto de 2015
S| Segunda enfrega de guidn 25 de Agosto de 2015,
O Tercera entrege de quién 4 de Septiembre de 2015
—8 Revisién de como hacer el efecto de zoofropo. 5 de Septiembre de 2015,
2| Revision del efecto 8 mm. 12 de Septiembre de 2015
0’| Nueva propuesta de trabaijo, 15 de Fnero de 2016, ||
- Biblia Finl, 13 de Marzo de 2016, I:
Animacion zootropo. 7 de Septiembre de 2015
Animacion Fenakistoscopio. 8 de Septiembre de 2015
_ Animacién Stop Motion. 9 de Septienbre de 2015
0| Vectorizar fondos Q de Septiembre de 2015
§ Ciclo kinetoscopio. 10 de Septiembre de 2015
K Modelado de personaje: 3 de Septiembre de 2015,
i Sforyboord. 4 de Septiembre de 2015,

Se rehizo el StoryBoard

7-14 de Marzo de 2016.

Modificar salida de Fenakistoscopio y Zootropo.

3-14 de Marzo de 2016,

Rig personaie 30 sin squash/stretch y G

26 de Marzo de 2016.

Rig complefo del personaie.

8 de Abrl de 2016.

Fostproduccion

Redlizacion secuencia inicio con efecto 8 mm.

12 de Abri de 2016

Realizacién secuencia zootropo clefecto 8 mm 13 de Abril 2016,
Realizacién secuencia fenakistoscopio 8 mm. 14 de Abril de 2016,
Realizacion secuencia kintoscopio efecto § mm. 2de /\/\Gyo de 2016,
Realizacién secuencia 3D con efecto 8 mm 11 de Mayo de 2016
Realizacin secuencia crédios con efecto 8 mm. 18 de Mayo de 2016
Edicién Final 30 de Mayo de 2016
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Preproduccién

Director de Fotografia

Project Manager

Director de Arte

lustrador 1

lustrador 2

Animador 1

Animador 2

Animador 3

Editor

Sonidsita

£ o
5 3
O &
ldea y Guién
Presupuesto
Carpeta de produccién
Storyboard
Registro
Escaleta

Adaquisicién de Equipos

Administracién de tareas y
escenas.

Revision Efecto 8 mm.

Breakdown de escenas y ciclos
de animacién.

Produccién

Bocetfo de persongjes.

.: Post Productor

Boceto de fondos.

Modelado 3d y Rig.

Modelade 2D.

Reclizacion StopMotion.

Ciclo Fenakistoscopio.

Ciclo Zootropo.

Vectorizado del personaje
y escenarios.

Ciclo Kinefoscopio.

Busqueda de la misica
y sonidos.

Postproduccién

Difusion.

Composicién escenas zootropo.

Composicién escenas kinetoscopio.

Composicién escenas Fenakistoscopio.

Composicién escenas 3D.

Composicién escenas StopMotion.

Correcién de color.

Edicién segun el breakdown
de escenas.

Integracién sonido

Integracion del efecto de
video 8 mm.
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DISTRIBUCION

Fecha de estreno: 5 de agosto de 2016.

Revisando las dos semanas anteriores y dos semanas posteriores llegamos a la siguiente

conclusion:

El 29 de julio de 2016 se estrena una pelicula de animacién, que seria la mayor competencia
de la pelicula pero, al estrenar el trailer de “Unfolding” en ésta atraeria el publico deseado:

= La Vida Secreta de las Mascotas: PETS.

El 5 de agosto de 2016 se estrenan dos peliculas mexicanas de género drama y comedia,
por lo que lanzar nuestra pelicula este dia podria atraer mucho publico porque seria el
Unico estreno de cine mexicano de animacion en esa fecha. y la Unica infantil que sale ese

dia.

Analizando las dos semanas posteriores, el 12 de agosto se estrenan dos peliculas que se
parecen en género y son para el mismo grupo de edades seleccionado que son King Arthur y
The BFG (The Big Friendly Giant, la Gltima representa la mayor competencia para nuestra
pelicula pero como ya habria pasado una semana del estreno, no existiria una posibilidad de

pérdida muy alta.

La conclusion es que el 5 de agosto de 2016 es la fecha ideal para el estreno y lograr atraer

la atencién del consumidor hacia la pelicula.
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Peliculas que se estrenan dos semanas antes y dos semanas después

Pelicula Género Director Guionista  Productor/ Actores Fecha
Distribuidora de
estreno
Ghostbusters Action/ Sci- Paul Feig Paul Feig Screen Gems Kristen 22 de
33D Fi Lionsgate Wiig, julio de
Melissa 2016.
McCarthy
Star Trek Action, Justin Lin Simon Pegg, ].J. Abrams Chris Pine, 22  de
Beyond Adventure Zachary julio de
Doug Jung Paramount Quinto 2016.
Pictures
La Vida Animacién, Chris Renaud, Ken Daurio Christopher Jenny 29 de
Secreta de las Comedioa Yarrow Meledandri Slate, Lake julio de
Mascotas: Cheney Brian Lynch Bell, Kevin 2016.
PETS Universal Hart
Studios.
The Purge 3 Accion, James James Michael Bay Frank 29 de
Horror, DeMonaco DeMonaco Grillo, julio de
Thriller. Universal Elizabeth 2016.
Studios. Mitchel],
Mykelti
Williamson
"El Tamafio Si Comedia Rafa Lara Rafa Lara Rafa Lara Eugenio 5 de
Importa” Jorge Aguirre  Derbez, agosto
Jesus de 2016
Bisonte Rojo Ochoa,
Film Ximena
Ayala
La Region Drama Amat Amat Amat Jean 5 de
Salvaje Escalante Escalante Escalante Labadie, agosto
Gibran Katrin Pors de 2016
Portela Mantarraya y Maria
Distribucion Ekerhovd.
King Arthur Fantasia, Guy Ritchie Joby Bruce Berman Charlie 12 de
Accion HaroldPaul 20th Century Hunnam, agosto
Wernick Fox Annabelle  de 2016.
Wallis,
Katie
McGrath.

57




The Shallows Drama, Jaume Collet- Anthony Lynn Harris, Blake 12 de
Thriller Serra Jaswinski Matti Leshem  Lively, agosto
Oscar de 2016.
Jaenada,
Sony Pictures Sedona
Entertainmen Legge
The BFG (The Family Steven Melissa Kathleen Mark 12 de
Big Friendly Fantasy Spielberg Mathison Kennedy, John Rylance, agosto
Giant Madden, Rebecca de 2016.
Frank Hall, Bill
Marshall Hader.
Walt Disney
Studios
Motion
Pictures,
Constantin
Film,
Entertainment
One Benelux
Lo que Nunca Suspenso, Sebastian Sebastian Bisonte Rojo Ana Maria 12 de
nos Dijimos Drama Sanchez Sanchez Film Picchio, agosto
Amunategui  Amunategui Cinenauta Catalina de 2016.
Saavedra,
Melissa Ramos Flavia
Atencio
Untitled Next Accidn, Justin Lin Matt Chris Matt 19 de
Bourne Thriller Paul Damon, Carreras, Matt Damon, agosto
Chapter Greengrass Paul Damon Alicia de 2016.
Greengrass Vikander.

United
International
Pictures (UIP),
Universal
Pictures

Julia Stiles

Presupuesto total

Presupuesto
Publicidad

Online

75,000
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Medios (pauta) 72,450
Total 147, 450

NUMERO DE COPIAS (;aun si es digital?)
29 copias en total
e 15enel D.F.yEstado de México

e 10 interior de la Republica

CIUDADES

Ciudad Entidad Federativa
Ciudad de México ¥ Distrito Federal
Ecatepec ¥ México
Guadalajara ] Jalisco
Puebla % Puebla
Monterrey ¥ Nuevo Ledn
Mérida ® Yucatdn
Cancuin ®  Quintana Roo
Querétaro ¥ Querétaro
Morelia ® Michoacdn
Toluca ¥ México
Veracruz ® Veracruz
CINEASTAS

DIRECTOR: Nancy Pacheco, seria su 6pera prima.
PRODUCTOR: Saul Mora Aguilar. Pico de gallo.
DIRECTOR DE ARTE: Omar Alfredo Sanchez Hernandez

Poblacion
(2010)
8851 080
1655015
1495 182
1434062
1135512
777 615
628 306
626 495
597 511
489 333
428 323
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DISTRIBUIDORA:
VIDEOCINE: Un gallo con muchos huevos, La leyenda de las momias, Malaventura, Cansada de

besar sapos.

Se seleccion6 como distribuidora a VIDEOCINE porque es una productora mexicana que

apoya el cine independiente y a nuevos creadores.

La empresa se caracteriza por el sello de VIDEOCINE Distribucidn, que se considera una de
las distribuidoras mas importantes de cine mexicano porque lleva a cabo la distribucién de
peliculas propias y titulos de producciones mexicanas y extranjeras, tiene como objetivo

promover al cine mexicano asi como sus valores

HISTORIA/CONCEPTO

La animacién es un personaje que, por medio de una serie de casillas, revela los cambios
evolutivos mas importantes y significativos que ha experimentado desde la existencia del
ser humano hasta el dia de hoy demostrando que ha recorrido un camino lleno de

obstaculos y de constantes innovaciones.

Target Audience: Adultos, con hijos, que disfruten las peliculas de animacién.
Target Primario: Padres de 25 a 40 afios, nivel socioeconémico By C+

Target Secundario: J6venes de 16 a 23 afios, nivel socioeconémico B y C+

Posicionamiento
Posicionar a Unfolding en el top of mind del publico y colocarla como el filme de animacion
mexicano de la temporada. Se desea generar awareness sobre el estreno de la cinta a través

de una comunicacion eficaz y contundente.
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Estrategia de promocion online

Facebook Fan Page

Se creara una pagina de Facebook para la propagacion de la pelicula, asi como el estreno del
trailer y se publicaran avances con una frecuencia regular para generar expectativa, se
publicaran cuestionarios sobre la historia de la animacién y los seguidores que los
contesten correctamente en el tiempo establecido ganaran boletos para la premiere y un

pOster autografiado por los creadores del producto.

Se pretende pagar para la publicad especifica en Facebook, con contenidos especiales, como
el teaser, el trailer y algunos concursos importantes, para este proceso se cuenta con un

presupuesto de $ 20,000.00 pesos.

Trailer & teaser
Al ser una 6pera prima con un presupuesto limitado, se creard un teaser el cual sera
difundido una semana antes del estreno del Trailer, éste servira como apoyo para la

difusion de nuestra pelicula.

El trailer se estrenara 29 de julio de 2016 en la salas de cine con la pelicula “La Vida Secreta
de las Mascotas: PETS”, consideramos es el filme que atrae al target primario previamente

establecido y ayudara a obtener una mayor recaudacién el dia del estreno.

El estreno del trailer se efectuara el dia 22 de julio de 2016, exclusivamente en la pagina de
Facebook buscando atraer un mayor nimero de seguidores y de ésta forma poder alcanzar
el target de audiencia esperado.

e Para la realizacién de estos videos se cuenta con un presupuesto de $ 50,000.00

pesos.
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Pdgina Web

Serd una pagina web que se centre en la informacidén de la realizacién de la pelicula y tendra
contenido de: historia, making off, comentarios de los creadores, datos curiosos de la
animacion, entre otros. El arte del sitio sera del mismo estilo seleccionado para el
cortometraje y habra informacidn de las fechas de estreno y actualizaciones.

e Para esta etapa se tiene contemplado un presupuesto de $ 5,000.00 pesos.

Indicadores de impacto

Los indicadores de impacto se estableceran basicamente de la siguiente forma:

o Cantidad de followers, likes, y alcance que tengan las publicaciones en la

pagina de Facebook.

. Cantidad de reproducciones del Trailer de la pelicula.
. Cantidad de participantes en los concursos de las redes sociales.
. Cantidad de personas que asistan el dia del estreno.

Estrategia especifica por cada medio

Television
Entrevistas con los creadores de la pelicula en dénde se hable de ella y su tematica, en
television abierta en horarios a partir de las 6 de la tarde para poder llegar al target

primario.

El teaser durara aproximadamente 20 segundos y proporcionara la informacién esencial
para entender la historia y contara con diferente contenido que le trailer con el objetivo de
generar curiosidad y expectacion en los usuarios. También se realizaran early screenings
exclusivos para las revistas especializadas seleccionadas para que hagan resefias sobre la

pelicula.

Los costos de la activacion de los spots y teaser televisivo son los siguientes:
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Por el target que se busca alcanzar los horarios a elegir son dos:
e De 7:00 am a 9:00 am y de 7:00 pm a 9:00 pm; otra cuestién a considerar es que

sélo se pagara el segundo trimestre y saldra en $50,000 pesos.

Online
Se creard una pagina para fans en Facebook para aumentar el alcance y se hara la premiere
del teaser y del trailer en ésta, se promoveran concursos sencillos en la pagina en donde

podran ganar mercancia de la pelicula y para la familia.

Otra activaciéon que se realizara es pagar por un servicio de Radio Streaming en AACPlus, es
decir, transmisién de la estaciéon de radio elegida por medio de internet las 24 horas del dia.
Lograra llegar a mas de 200 oyentes simultaneos y dicho servicio costaria la cantidad de

$450 pesos en total (por dos meses).

Outdoor
Para la publicidad exterior se colocaran posters promocionales de la pelicula generar
awareness en lugares como parabuses y zonas publicas, costara $10000 pesos y también se
pondra un espectacular con medidas de 10 x 3.5 metros y se contrataria por un mes, tienen
un costo de $12000 pesos.

e La cantidad total es de $22000 pesos.

Indicadores de impacto
Los indicadores de impacto se estableceran basicamente de la siguiente forma:
. Monitoreo del rating que tenga la transmision del teaser en los horiarios

especificados anteriormente.

. Obtener el total de las estadisticas reales de la cantidad de oyentes en el Radio
Streaming en AACPlus.

. Cantidad de espectadores en redes sociales.

. ;Cuantos espectadores asisten al estreno?
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