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. INTRODUCCION

La imaginacion del ser humano es capaz de llevar a cabo los proyectos mas
ambiciosos que puedan existir. No hay manera de determinar los limites que el
hombre posee, pues cada vez con mas frecuencia se ve como la humanidad ha

derrumbado los mitos sobre sus capacidades y las barreras han quedado atras.

Este factor se ve evidenciado en el cine y en los productos audiovisuales en
general, donde se aprecia que el hombre es capaz de crear incluso vida en lo inerte,

valiéndose de recursos como la animacién para lograrlo.

Vemos entonces, ya no con tanto asombro, como hemos sido capaces de crear
seres inexistentes, sacados de lo mas profundo de nuestra imaginacion y otorgarles
vida como si tratasemos de emular a algin ser supremo. Bien sea con plastilina,
dibujos animados o animacion 3D, el propdsito pareciera ser siempre el mismo: crear

vida.

Este Trabajo de Grado no se escapa de la premisa anterior. En este trabajo se
busca realizar una adaptacion de un cuento infantil ilustrado a un cortometraje
animado; en este trabajo se busca dar vida a los personajes de un cuento infantil
ilustrado.

Se pretende que el resultado final de este Trabajo de Grado sea un
cortometraje dirigido a un publico infantil, en el que se utilice la técnica de la
animacion 3D; no obstante, en la realizacion de este proyecto, también se utilizaran

otras técnicas como la integracion de animacion en planos de imagen real.

Se tratara de mantener el producto final lo mas apegado posible a la estética
original del cuento, para asi poder utilizar los mismos recursos narrativos que se usan

en la historia original.



Se pretenden investigar las técnicas a ser utilizadas para la realizacion del
cortometraje para que, tanto el trabajo de investigacion como el cortometraje final,
queden como legado para cualquier estudiante que en el futuro quiera realizar un

proyecto similar.
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Il. MARCO TEORICO
Capitulo 1. Chamoch.

1.1.El autor

Ricardo Cie ha ejercido como escritor e ilustrador, realizando coloridos
trabajos que —en algunos casos como el de Chamoch- ha ilustrado él mismo. Dichos
trabajos han estado dirigidos principalmente a un publico infantil y juvenil, por lo que
la estética de sus cuentos esta intimamente relacionada a las ilustraciones que en ellos
se encuentran; que en todo caso, ayudan a transmitir los sentimientos y sensaciones,
ademas de dar a entender facilmente a su joven publico las historias y las moralejas

que ensefia en cada cuento. (Grupo Amanuense, 2009).

1.1.1. Biografia

Ricardo Antonio Cie Rodriguez, quien es el autor del cuento infantil ilustrado
Chamoch, es venezolano nacido en Caracas. Por ser comunicador social egresado de
la Universidad Catélica Andrés Bello, bajo la mencion de Publicidad y Relaciones
Publicas, ha trabajado en diferentes paises, dentro de empresas publicitarias
ampliamente reconocidas en el mundo. Cie actualmente vive y trabaja en Venezuela,

y se desempefia como creativo publicitario en Caracas. (Grupo Amanuense, 2009).

Ricardo Cie ha escrito e ilustrado trabajos para publicaciones que han sido
difundidos en varios paises latinoamericanos como Venezuela, Guatemala y México.
Gand el primer lugar en el Il Premio Nacional del Libro en Venezuela,
especificamente en la categoria Libro para Nifios y Jovenes. (Grupo Amanuense,
2009).
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1.1.2. Otros cuentos infantiles

A parte del cuento infantil ilustrado Chamoch, Ricardo Cie ha escrito varias
publicaciones bajo la editorial guatemalteca Grupo Amanuense, dentro de las cuales
figuran otros dos cuentos infantiles: Historia de un arbol y Chocolate y merengue.

e Historia de un arbol trata de involucrar a los nifios lectores en
temas que van desde la conservacion del medio ambiente, el
comparierismo, la solidaridad y los estilos de vida ecologicos, bajo

una constante narrativa de aventura. (Grupo Amanuense, 2009).

e Chocolate y merengue es un cuento infantil que trata acerca de la
importancia de la amistad por encima de todo, poniendo como
ejemplo a la diversidad cultural y la tolerancia. Este cuento
pretende de ensefiar a los nifios a no tener el precepto de la malicia

a la hora de acercarse a los demas. (Grupo Amanuense, 2009).

1.2.La historia

Chamoch es un cuento infantil ilustrado perteneciente al género de ficcion. Un
personaje hace vida dentro de las paginas de este cuento, interactuando directamente
con el lector, a través de la figura narrativa, la cual siempre incluye de manera directa
a la persona que lo lee de una forma poco convencional. Esto ocurre de manera tal
que —incluso- el personaje se escapa del cuento en algin punto del relato para
“meterse” dentro del que esta leyendo la historia. De lo anteriormente mencionado, el

grupo editorial Amanuense destaca lo siguiente:
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Como parte de la coleccion Lecturas para
gente menuda, Chamoch se enmarca en las
ultimas tendencias de literatura infantil,
acercando a los primeros lectores a una
diferente forma de comunicacion, donde la
interaccion libro-nifio es parte de la historia.
(Grupo Amanuense, 2009).

Chamoch, ademas de ser el nombre del cuento, es el nombre del personaje que
le da vida al mismo. El es un ser ficticio, que no representa relacion con alguna cosa o
individuo real. De hecho, Chamoch es una mezcla de varios objetos y animales; una
combinacion entre maceta, gato y una que otra cosa mas. Tal y como lo describe el
autor dentro del mismo cuento, “Chamoch era algo entre vivo y cosa, entre gato y

maceta. Vivo como un gato. Raro como una maceta.” (Cie, 2009, p.1).

El relato se desarrolla cuando Chamoch escapa de las paginas del cuento donde
habita y se introduce en el oido del lector. Ahi, Chamoch se topa con un laberinto
repleto de vueltas y escalones, en el que hay atrapados sonidos y recuerdos olvidados

por el lector desde hace mucho tiempo.

1.3.Entre cuento y album

Bien es conocido que las personas empiezan a leer a muy corta edad con
literatura que es escrita y adaptada para la facil comprensién de un nifio. Poco texto,
palabras de sencillo entendimiento, amplias ilustraciones y temas que intentan
ensefiar facetas del mundo y la transmision de valores a través de moralejas,
acomparian a estas publicaciones, y se convierten en caracteristicas casi inseparables;

como una condicidn sine qua non de lo que es una literatura infantil moderna.

A pesar de las caracteristicas tipicas que se ven dentro de la literatura infantil,
existen, no obstante, ciertas categorias que la separan en diferentes sub-géneros. Dos

de las mas frecuentadas son la del cuento infantil y la del album infantil ilustrado.
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El cuento es un género literario corto por naturaleza. En su concepcion
original conlleva el aspecto fundamental de llevar al nifio a desarrollar su
imaginacion de la mano del entretenimiento. Gonzalez (1986), se refiere al cuento de

la siguiente manera:

Género simple y corto, concebido para divertir
y para instruir, uno de los mas viejos mensajes
de los hombres, transmitido por el arte de un
narrador, indicado para favorecer la creatividad
y la capacidad de enjuiciar, el cuento aparece
como un indiscutible instrumento privilegiado
en la didactica y en la educacion en general.
(para. 1. Pagina web en linea).

No obstante, Menton (citado en Onieva, 2003) hace referencia a un concepto
mas estricto del cuento cuando afirma lo siguiente: “El cuento es una narracion
fingida, en todo o en parte, creada por un autor, que se puede leer en menos de una
hora y cuyos elementos contribuyen a producir un solo efecto” (para. 2. Pagina web

citada en linea).

Algunos autores incluso hacen analogias del cuento, viéndolo desde el punto
de vista de otros géneros literarios, como la novela y la poesia. Sefialan, entonces,
caracteristicas intermedias que el cuento presenta entre ambas corrientes literarias.

Baguero (1949), aclara esto:

El cuento es un precioso género literario que
sirve para expresar un tipo especial de
emocion, de signo muy semejante a la poética,
pero que no siendo apropiada para ser expuesta
poeticamente, encarna en una forma narrativa,
proxima a la de la novela, pero diferente de ella
en la técnica y en la intencion. Se trata, pues,
de un género intermedio entre poesia y novela,
apresador del matiz semipoetico,
seminovelesco, que solo es expresado en las
dimensiones del cuento (para. 6. Pagina web en
linea).
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Del mismo tema, Vannini (1985) afirma:

El cuento infantil es el género de la literatura
mas comun y aceptado en todas las edades. En
particular, es el mas adecuado para el nifio
pequefio pues debido a su estructura, logra
reunir 'y armonizar en si  mismo una
integracion de valores donde se exalta lo bello,
la creatividad que manifiesta en su desarrollo y
en sus personajes, el humorismo y la chispa
popular; constituye un valioso estimulo del
desarrollo del nifio. (p.39).

A la par de lo anteriormente dicho, el album no se aleja mucho de lo que es el
cuento. Inicialmente podria decirse que, al ver un album, se esta tratando mas bien de
un cuento. Sin embargo, autores establecen ciertas caracteristicas fundamentales que
hay que tomar en cuenta a la hora de hablar de un album. Arnal (2011) establece lo

siguiente:

Lo que debemos proponernos a la hora de
realizar la lectura de un album es buscar las
peculiaridades de un texto que se convierte en
narracion cuando se une a la imagen bajo las
condiciones marcadas por la secuencialidad
propia de todo libro (p. 72).

Entonces, se podria entender que a un album lo hace es el hecho de que su
texto vaya de la mano directamente con las ilustraciones que en él existan. De este
factor, Arnal (2011) aclara:

(...) un album consiste en la combinacién de
texto con imagenes secuenciadas en un libro,
elementos que solo unidos aseguran el objeto.
Cada uno por separado no seria singular, dado
que todos ellos son comunes a otros medios de
expresion. Sélo de su peculiar conjuncion nace
el album (p. 72).
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De ese mismo modo encontramos que “(...) el album ilustrado se agrupa en
dos formas bésicas: puede contar la historia solamente con imagenes o bien fundir el
codigo visual con el textual, esto es, combinar ilustracion y codigo escrito” (Duran,

citado en Tejerina, 2008, p. 1).
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Capitulo 2. La animacion.

2.1 ;Qué es la animacion?

A partir de la investigacion realizada se puede afirmar que desde el inicio de
los tiempos el ser humano ha intentado representar la realidad tal y como la percibe.
Los principios de dicha representacion eran precarios, y constaban de simples dibujos
que intentaban acercar al hombre de aquel entonces a un estado de ser creador, con el
que pudiera recrear las situaciones que dia a dia vivia. Es por esto que se encuentran
casos como los de las pinturas rupestres, o —yendo un poco mas cerca en la linea del
tiempo- formas de lenguaje antiguas basadas en dibujos, tal como es el caso de la
antigua cultura egipcia; no obstante, el humano siempre quiso que Sus
representaciones fueran aun mas fieles a lo que la realidad plantea. A estos dibujos les

faltaba entonces algo fundamental; les faltaba ser animados. Les faltaba movimiento.

El hombre siempre intent6 plasmar hechos donde el movimiento era
fundamental. Incluso en esas pinturas rupestres de la era paleolitica, se intentaba
congelar los movimientos en escenas donde se mostraban animales corriendo o
humanos cazando. Si bien el movimiento no existia como tal, en estas pinturas habia
movimiento inerte, que inmediatamente y casi de manera automatica se inferia al

verlas.

El mismo hecho se trasladd exactamente igual a movimientos artisticos mas
contemporaneos. En algunas de las formas de arte, el movimiento pareciera estar
implicito, confiscando s6lo un momento en particular para representarlo en la obra.
Algunos artistas iban un poco mas alla, y pintaban o esculpian a personas haciendo
gestos o modulando palabras. “(...) Miguel Angel, el genial artista del renacimiento,
ya esbozaba en muchos de sus dibujos diversos movimientos de labios al emitir

sonidos.” (S. Ledn, 2008, para. 4. Pagina web citada en linea).
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Pareciera entonces que el movimiento es lo que el humano asocia con vida, y
en ello ha empefiado su busqueda a lo largo de su historia, en hacer que lo inactivo se
convierta en movimiento; en darle vida a lo inerte. “La esencia del ser humano esta
en crearse a si mismo, es nuestra naturaleza, darle movimiento a lo que pareciera
estar muerto. Es una forma de demostrar que estamos vivos y que tenemos la

capacidad de transmitirlo.” (S. Ledn, 2008, para. 5. Pagina web citada en linea).

Lo que previamente se ha planteado sobre movimiento sirve como marco
referencial para entender lo que es la animacion, pues ella deriva directamente de esa
busqueda constante de representar la realidad, a traves del proceso de darle vida a lo

que no lo tiene.

Evidentemente la palabra movimiento se encuentra vinculada directamente
dentro de las definiciones que muchos autores hallan sobre la animacion. Pérez y
Dewey (2011) dicen que la animacion “(...) es un proceso utilizado para dar la

sensacion de movimiento a imagenes o dibujos” (p. 1).

Por otro lado, S. Ledn (2008) lo explica de la siguiente manera:

Mucha gente cree que animacion es algo que
simplemente abarca el hacer un par de
movimientos a un monigote y punto. Tienen y
no tienen razén. Efectivamente, se trata de
darle movimiento a un monigote; sin embargo,
lo que se le da a este monigote es mas que
simple actividad, se le da el soplo de vida que
se encarga de sacarlo de la mente del artista
para compartirlo con muchas otras personas.
(para.l. pagina web en linea).

Esto ultimo quiza confirme el hecho de que el movimiento es mas que un

elemento necesario para la animacion. Es en realidad lo que le otorga vida al objeto
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inanimado. Es, ademas, uno de los elementos que crea en nosotros un sentimiento de

empatia hacia lo que se estéa creando.

2.2 Técnicas de animacion.

De acuerdo a todo lo investigado, el hecho de que la animacion consista en
darle movimientos a objetos inanimados, hace que sea un campo muy amplio, en
donde convergen, naturalmente, diversas maneras de otorgarle vida a objetos inertes.
Es necesario entender que no existe una lista concreta de dichas técnicas, pues —si
bien existen algunas que son las mas utilizadas y que son las que muchos consideran
fundamentales- muchas veces estas metodologias de creacién son combinadas unas
con otras 0, incluso, son adaptadas a conveniencia del autor que las esta trabajando, lo
que hace que dejen de pertenecer a una modalidad en particular y muten a otros sub-
géneros. A lo que este trabajo de investigacion compete, se hablara de las mas

comunes.

2.2.1. Dibujos animados

Quizas al hablar de animacion lo primero que a muchos les viene a la mente
son los dibujos animados. Y es que, muy en el fondo, los dibujos animados fueron la
primera forma en que los autores de peliculas animadas empezaron a crear el
contenido de sus trabajos animados. De este hecho S. Leon (2008) comenta lo

siguiente:

J. Stuart Blackton hizo la primera pelicula
animada llamada Fases humoristicas de caras
chistosas, esta fue realizada en 1906. Dos afios
méas tarde, Emile Cohl produjo una pelicula
mostrando figuras blancas en un fondo negro.
Ese mismo afio, Winsor McCay produjo una
secuencia animada usando su personaje de las
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tiras comicas Little Nemo. (para. 7. Pagina web
en linea).

La técnica utilizada para realizar estas primeras intervenciones animadas
pertenecia a lo que luego se conoceria como dibujos animados. Incluso, para muchos
autores, los dibujos animados nacieron antes que el mismo cine, puesto que los
primeros ejercicios animados surgieron gracias a las creaciones que antecedieron a
los sistemas con los que se pretendia representar el movimiento de elementos
estaticos. Sobre esto, un trabajo de investigacion del Ministerio de Educacion de la

Nacion Argentina (2004) aporta lo siguiente:

Los dibujos animados nacieron antes que el
cine. Emile Reynaud cre6 en 1877 el
Praxinoscopio, partiendo del zootropo que
desarrollé6 Honer en 1834. Reynaud consigui6
la proyeccion de imagenes animadas en buenas
condiciones y la proyeccion de movimientos no
ciclicos. @~ Mas  tarde, mejorando  su
Praxinoscopio, cred el teatro optico que anadia
la posibilidad de proyectar las imagenes sobre
cintas perforadas. Durante diez afios, y antes de
la aparicion del cinematografo de los hermanos
Lumiére, Reynaud hizo representaciones
publicas sobre una pantalla en el museo Grévin
de Paris. (p. 10).

Del mismo tema, Gil (2012) dice:

El origen de la animacién se basa en ilusiones
Opticas producidas con aparatos anteriores al
proyector cinematografico, como son el
zootropo o el praxinoscopio de Reynaud. El
zootropo consiste en un aparato que al girar
produce la ilusion de que unas figuras
dibujadas tienen movimiento, debido a que las
imagenes persisten en la retina. El
praxinoscopio fue inventado por Charles Emile
Reynaud en 1877, era el sucesor del zootropo y
la primera maquina que podia proyectar
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imagenes sucesivas sobre una pantalla
mediante una sencilla cinta de pelicula. (p. 2).

Con el tiempo las técnicas en las que se producian los dibujos animados
fueron formalizandose hasta el punto en que llegd a tomar diversos nombres, a los
que muchos autores se refieren como animacién 2D, animacion bidimensional, o0 —
incluso- animacion clésica, tradicional o convencional. La animacion convencional
“(...) se usa para la creacion de dibujos animados en dos dimensiones y consiste en
producir la ilusion de que dibujos, mufiecos u objetos estaticos tienen movimiento
propio” (Gil, 2012, p. 2).

La animacion convencional 6 2D es denominada de esta manera porque esta
representada bajo solo dos dimensiones; es decir, carecen de la profundidad v,
generalmente, son representadas por dibujos de personajes u objetos que interactian
con un espacio que también se encuentra figurado en dos dimensiones basicas: ancho

y alto.

En cuanto a la creacion de los personajes dentro de los dibujos animados, los
autores coinciden en que son muchas las cosas que hay que tomar en consideracion a
la hora de crear o animar un personaje previamente creado. Cada personaje es
diferente, y posee caracteristicas que le dan una personalidad determinada. De
acuerdo con este tema, Blair (1994) afirma que “construir y desarrollar un personaje
no es meramente una cuestion de dibujar la figura, cada personaje también tiene su
propia forma, personalidad, caracteristicas y maneras de ser. El animador debe tomar
en consideracion todas estas cualidades para que el personaje parezca que esta vivo y

sea creible”. (para. 1, traduccidn libre del autor).

Los dibujos animados, Yy las diferentes formas de animacion existentes, toman
en cuenta un concepto fundamental con el que ya los primeros ejecutores de esta
técnica venian practicando desde sus inicios. Se trata de la tasa de cuadros o imagenes

sucesivas por segundo que debe poseer un objeto para que el cerebro humano
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complemente y entienda el movimiento como un hecho fluido, ain cuando este
realmente no exista. Se crea, de este modo, un movimiento aparente de la imagen. De
la misma forma, “un video resulta de la exposicion de imagenes o fotogramas uno
detras de otro. Un parametro de la calidad del video es el niUmero de fotogramas por
segundo que muestra durante su reproduccion. Este valor oscila entre 15 y 30.”
(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado de
Espafia [INTEF], p. 315, s.f.).

2.2.2. Stop Motion

Otra forma muy conocida y utilizada es la técnica del stop motion. Esta
técnica consiste en capturar imagenes o fotografias del objeto a animar, completando
ciclos de movimiento diferentes con cada imagen capturada. Al juntarlas, se crea la
sensacion de que el objeto que esta en la imagen se mueve. En la animacion bajo la
técnica del stop motion “(...) el dibujo es reemplazado por medios tridimensionales
reales. Se construye todo a escala, los personajes, la escenografia y se hacen
maquetas para reemplazar los fondos. La iluminacion cobra gran relevancia.”

(Universidad Latina de Panama; Escuela Nacional de Caricatura, p. 4, s.f.).

De acuerdo al concepto de lo que es esta técnica, Delgado (citado en Nucete,
2012), aporta lo siguiente:

El stop motion consiste en colocar objetos o
personajes en una posicion determinada, tomar
la imagen y seguidamente modificar o
deformar los movimientos de estos para lograr
otras imagenes que, al proyectarse una tras
otra, se permita el movimiento mas fluido
posible; esto siempre y cuando se tengan
perfectamente planeados y descritos los
movimientos cuadro por cuadro. (p. 13).
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Esta técnica no escapa de ser amplia en cuanto a sus maneras de ejecucion. No
necesariamente deben ser, por ejemplo, objetos o elementos como maniquies los que

se animen. Sobre esto, Alvarez (2003) afiade:

El stop motion es asociado generalmente a la
animacion con mufiecos tridimensionales,
algunas veces este término era exclusivo de la
animacién de monstruos que formaban parte de
peliculas de ciencia ficcién, en las que
aparentemente interactuaban con humanos,
casos como el de King Kong o Godzilla, pero
el stop motion es una técnica mucho més
amplia, que cobija desde algunas posibilidades
del dibujo animado, hasta la animaciéon con
personas. (para. 1. Pagina web en linea).

Cuando se realiza el proceso de stop motion, pero en vez de usar maniquies,
marionetas, dibujos o figuras de arcilla o plastilina, el proceso pasa a llamarse
pixilacion. Si bien la pixilacion es una técnica que es considerada como una variacion
dentro de lo que es el stop motion y que consiste de gran forma en los mismos
procedimientos para realizarla, muchos autores consideran que la pixilacion es una

técnica separada.

2.2.3. Rotoscopia.

Otra técnica de animacién existente es el de la rotoscopia. ES un proceso
complejo, que consiste en dibujar sobre los cuadros o fotogramas de una captura de
movimiento existente, que haya sido grabada o rodada previamente bajo procesos

cinematograficos comunes.

Arce, Caicedo, Lépez y Ruiz (2004) exponen sobre el proceso de la rotoscopia

lo siguiente:
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La rotoscopia consiste en capturar un
movimiento real, y utilizar esa informacion
para mover un disefio generado por ordenador
(....) una vez digitalizada la informacidén, se
aplica esta al modelo generado por ordenador
para controlar su movimiento. Mediante esta
técnica se consiguen movimientos de gran
realismo, ya que al fin y al cabo se esta
copiando el movimiento real.” (p. 9).

Si bien la rotoscopia no es un proceso que sea muy comun hoy en dia dentro
de los demas metodos de animacion, existen peliculas famosas que han sido
realizadas utilizando esta técnica parcial o totalmente dentro de su proceso de
produccion. Tal es el caso de algunas peliculas de Disney como Blancanieves y los
siete enanitos, La Sirenita o La Bella y la Bestia, entre otras, en las que se uso la
rotoscopia para simplificar el proceso de ilustracion en momentos donde los
personajes hacian movimientos que serian complicados o muy tediosos a la hora de
animar. Se usaban movimientos de personas reales que luego eran pasados a

ilustraciones gracias a esta técnica.

2.2.4. La animacion 3D.

Puede que la técnica de animacién mas comun y una de las mas conocidas que
existe hoy en dia sea la de la animacion 3D. Muchos entendidos en el tema conocen a
este proceso bajo diferentes nombres. Graficos tridimensionales generados por
computadora, graficos computarizados 3D, CGI o iméagenes generadas por
computadora (CGI es proveniente del inglés computer generated imagery)... no

obstante, todos estos nombres refieren a la misma técnica. (Alzate, 2007, p. 24).

Se denominan 3D o tridimensionales ya que, en ellos, el compositor o
animador es capaz de generar imagenes o figuras que poseen las dos dimensiones

basicas existentes en la animacion convencional, ancho y alto, mas una tercera y
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nueva dimensién que es la profundidad. Esto le permite a los artistas que trabajan este
tipo de animacion poder cambiar en todo momento -y a su conveniencia- el &ngulo en

que los personajes son vistos por el espectador. (Alzate, 2007, p. 24).

El artista y texturizador 3D venezolano, Gilson Alzate (2007), lo entiende de

la siguiente manera:

El término gréficos 3D por computadora o por
ordenador (3D computer graphics) se refiere a
trabajos de arte grafico que fueron creados con
ayuda de computadoras y programas especiales
3D. En general, el término puede referirse
también al proceso de crear dichos gréficos, o
el campo de estudio de técnicas y tecnologia
relacionadas con los graficos 3D. (p. 24).

Sobre las diferencias que existen entre la animacion 2D o convencional con la

animacion 3D o graficos 3D, Alzate (2007) opina:

Un grafico 3D difiere de uno 2D
principalmente por la forma en que ha sido
generado. Este tipo de graficos se origina
mediante un proceso de calculos matematicos
sobre entidades geométricas tridimensionales
producidas en un ordenador, y cuyo propésito
es conseguir una proyeccion visual en dos
dimensiones para ser mostrada en una pantalla
o impresa en papel. (pp. 24-25).

En términos mas sencillos de entender, la animacion computarizada 6 3D, se
consigue mediante programas especiales o softwares, que se encargan de hacer
calculos matematicos para que -con ellos- se generen superficies o figuras que posean
profundidad en cuanto a un espacio o un entorno que podria llamarse, de igual modo,
tridimensional. Dichos objetos que son generados por los programas 3D, tienen la
capacidad de interactuar con su entorno de diversas maneras, utilizando simulaciones

fisicas que son aplicadas por el animador o el artista 3D.
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2.3 El proceso de produccion en la animacién 3D.

Como todo contenido audiovisual, la animacién 3D tiene su propio proceso de
produccion, que es necesario llevar as cabo en el orden en que corresponde para
poder ejecutar correctamente la técnica. A continuacion se sefialaran los procesos

basicos que se deben realizar para poder crear contenido.

2.3.1. Preproduccién

La fase de preproduccion, tal como sugiere el Centro de excelencia del
Software Libre Castilla-La Mancha (2008), comienza normalmente con la escritura
del guion. La preproduccion, “tanto en pequefios como en grandes proyectos, suele
ser la primera tarea, que sera transformada visualmente en el storyboard.” (Centro de
excelencia del Software Libre Castilla-La Mancha, 2008, para. 3).

Es importante entender que la preproduccion en la animacion, no se escapa de
lo que seria el mismo proceso para cualquier otro formato audiovisual al que se
refiera. Gardner (2011) comenta que en la animacion, asi como en la creacién de
cualquier producto audiovisual de imagen real, se requieren los mismos procesos de
preproduccion; es decir, construir la idea o el concepto, establecer un tratamiento para
la narrativa, escribir el guion y crear un storyboard que permita pre visualizar los

encuadres y los movimientos de camaras.

Para Gardner (2011), no cumplir con estos procesos de preproduccion para
realizar una animacion, es simplemente un error que hara que el proyecto fracase.
“No todas las producciones consideran esta parte por la poca cantidad de personas

que se requieren, por eso muchos proyectos quedan abandonados.” (Gardner, 2011,
p.4).
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2.3.2. Produccion

Son varios los procesos que hay para la produccion de la animacion 3D o de
los graficos 3D generados por computadora. No obstante, para los fines de este
trabajo, esos procesos se han agrupado en cuatro procesos bésicos. Estos son el

modelado, el rigging, la composicion y el render.

a. El modelado

El proceso del modelado es el primero que ocurre. Este consiste en darle
forma a los objetos que constituirdn méas adelante la escena o la composicion que se
esta realizando. Los softwares que generan graficas 3D, poseen en ellos herramientas
que ayudan al artista a modelar a su agrado los objetos que esta creando. Del mismo
modo, estos programas generan figuras geométricas basicas que luego el artista sera
capaz de modificar. “Los procesos de modelado pueden incluir la edicion de la
superficie del objeto o las propiedades del material, agregar texturas, mapas de

relieve y otras caracteristicas.” (Alzate, 2007, p. 27).

b. El rigging

El rigging es el proceso mediante el cual el animador le coloca el “esqueleto”
al objeto 3D, para posteriormente moverlo a su gusto. “La mayoria de los sistemas de
animacion 3D se sirven de esqueletos (...) Un esqueleto es una estructura destinada a
la animacion de las acciones articuladas y jerarquicas de un personaje.” (Ratner, 2005
p. 83).

Segun Miller (s.f.) los animadores cuentan con herramientas dentro de los
programas 3D para crear articulaciones, que son manipuladas a través de

controladores que el artista dispone estratégicamente para mover al personaje.
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“Animar un personaje 3D articulado requiere de wun proceso de
rigging manual para especificar su estructura esquelética interna y definir como
las formas del movimiento modifican su superficie.” (Baran y Popovi¢, 2007, p. 1,
traduccion libre del autor). Entonces el proceso del rigging es el que determina la
personalidad en los movimientos, pues cada movimiento altera la forma del cuerpo

del personaje 3D.

c. La composicion

El tercer paso que se debe realizar es el de la composicion. En este proceso el
artista lo que hace es disponer los elementos 3D que previamente cred en la etapa del
modelado, en el espacio tridimensional del programa. Los softwares 3D poseen
herramientas con las que se crean luces y camaras dentro de la escena que se esta
componiendo, tal como si se estuviese hablando de una set de grabacion o de
fotografia. La composicion de la escena 3D consiste entonces en posicionar los
objetos, las figuras o los personajes 3D; iluminarlos creando las luces en el programa
y posicionando las cdmaras que representan el punto de vista del espectador.

Alzate (2007), lo explica de la siguiente forma:

Esta etapa involucra la distribucion de objetos,
luces, camaras y otras entidades en una escena
que sera utilizada para producir una imagen
estatica 0 una animacién. Si se utiliza para
animacion, esta fase, en general, hace uso de
una técnica llamada “Keyframing”, que facilita
la creacion de movimientos complicados en la
escena. (p. 27).
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d. El render

El Gltimo de los procesos que se realizan es el render. En este, luego de que el
artista ya ha modelado y compuesto su proyecto, se hacen los calculos necesarios
para crear la escena final. El proceso de render es el que més le exige al computador,
ya que en él, la maquina esta generando -en el caso de la animacion- cuadro a cuadro
el conjunto de elementos que el artista afiadio a su escena. Los objetos, las camaras
con su respectivo movimiento, la iluminacion; la cual conlleva a su vez las
reflexiones, las sombras y las simulaciones de materiales y texturas que contiene cada

elemento, entre otras cosas. Linterna

De acuerdo a lo anteriormente mencionado, Alzate (2007), explica lo

siguiente:

Cuando se trabaja en un programa de disefio
3D por computadora, no es posible visualizar
en tiempo real el acabado final deseado de una
escena 3D compleja ya que esto requiere una
capacidad de calculo demasiado elevada. Por lo
que se opta por crear el entorno 3D con una
forma de visualizacién mas simple y técnica y
luego generar el lento proceso de renderizacion
para conseguir los resultados finales deseados.

(p. 30).

2.3.3. La post-produccion

La postproduccién para la animacion 3D conlleva agregarle, a las imagenes
rendeadas, elementos que terminaran progresivamente el proceso hasta conseguir el
producto final. “La etapa de postproduccion toma como entrada las imagenes
generadas en la etapa de render de la fase anterior y las compone, aplicandoles una
serie de filtros y modificadores antes de generar las imagenes definitivas en el

formato de publicacién final. Estas imagenes suelen emplearse como capas para la
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composicion del fotograma final”. (Centro de excelencia del Software Libre Castilla-
La Mancha, 2008, para. 13).

El Centro de excelencia del Software Libre Castilla-La Mancha (2008), afiade
que en la etapa de postproduccién es cuando se suelen retocar las capas formadas,
ajustando los niveles de brillo, de contraste... “En este punto suelen incorporarse
también efectos tales como sistemas de particulas (nieve, lluvia...), iluminacion
(flares), etc.” (Centro de excelencia del Software Libre Castilla-La Mancha, 2008,

para. 14).

Los procesos que conlleva una etapa de postproduccion varian dependiendo
de la pieza que se esté produciendo. Es por este hecho que, a lo que concierne a este
trabajo de grado, por tratarse de la realizacion de un cortometraje animado 3D con
integraciones en planos reales, solo se tocaran los procesos que fueron utilizados para

la realizacién del mismo.

a. Chromakey

“El proceso conocido como chromakey consiste en la creacion de imagenes
donde el fondo y el primer término de las mismas han sido rodados de forma
independiente.” (Parra, 2009, p. 1).

Asi como comenta Lafuente (2011), el chromakey se realiza posicionando en
el plano una superficie de color verde o azul y, posteriormente, sustituirlo por otra

imagen.

El chromakey es una técnica que puede ser lograda utilizando superficies de
cualquier color; sin embargo, son frecuentemente utilizadas tonalidades especificas
de colores verdes y azules, por ser colores que no se encuentran en abundancia en la

mayoria de los planos.



Sobre este tema Parra (2009) aclara:

(...) la inmensa mayoria de los planos de
efectos incluyen actores, y hay que preservar
lo mejor posible el tono de piel. La piel tiene
un alto componente de rojo / magenta, algo de
verde y muy poco de azul y es por esto por lo
que se utilizan dicho colores, si bien el azul es
preferible al verde por tener la piel mucho
menos cantidad del primero que del segundo.
El problema de usar azul es que es méas caro
que el verde ya que este es mas sencillo de
iluminar, es decir necesita menos potencia de
luz. (p. 2).
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Segun Parra (2009), el chromakey no es un proceso nuevo en la produccién

de medios audiovisuales.

(...) tan temprano como 1913 se desarrolla el
primer proceso que permitia situar a los
actores en fondos rodados en otros lugares,
este sistema conocido como “Williams shots”
fotografiaba a los actores contra un fondo
blanco o negro para obtener del negativo las
mascaras. Estas mascaras se introducian en la
imagen de fondo rodando con una camara Bi-
pack”, esto es, rueda con dos emulsiones a la
vez, y luego sobre la reserva hecha en el fondo
se volvia a meter a los actores. (p. 1).

Parra (2011), también habla sobre el uso que se le da al chromakey en la

produccién:

(...) usamos este proceso cuando queremos
colocar a un actor con un fondo rodado en otro
lugar, 0 en un espacio creado digitalmente, o
en interaccion con dibujos. También lo usamos
para hacer desaparecer partes del actor o
cambiar algunas zonas de fondos reales por
otras distintas. (p. 1).
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b. Camera Tracking

De a cuerdo a lo que dice Dobbert (2005), el camera tracking, o el
rastreo de camara, es un proceso de postproducciéon mediante el cual se
utilizan herramientas dentro de softwares, que analizan el movimiento
existente en un plano, para asi transferir dicho movimiento a elementos o

a imagenes que seran insertadas posteriormente al plano.

“El primer paso en la creacion de un rastreo de camara implica
identificar caracteristicas importantes de la imagen con marcadores en un
proceso conocido como seguimiento 2D del movimiento.” (Dobbert,
2005, p. 43, traduccidn libre del autor). Estos marcadores se encargan de

anclar el movimiento de un punto especifico del plano y analizarlo.

Como bien lo indica Parra (2011), el color verde o azul de un chromakey, que
sirve como un soporte para sustituir elementos, al no tener puntos distinguibles en él,
se torna complicado a la hora de realizarle un proceso de rastreo de movimiento de
camara, pues no existen sitios reconocibles que pueda utilizar la herramienta para

anclar el marcador.

En este tipo de casos la empresa creadora de programas de animacion y
postproduccion Autodesk (2012), aporta lo siguiente:

Para las escenas complicadas, puede ser
necesario controlar manualmente el proceso de
seguimiento mediante la edicion o eliminacion
de las marcadores que fueron creados por el
rastreador de movimiento. Usando una técnica
de rastreo supervisado, que puede posicionar
los marcadores de forma manual, sobre el
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material verde o azul con el que se piensa
grabar. (...) Se suelen posicionar cruces grises
o0 de colores que resalten sobre el chromakey,
para ayudar a colocar con precision los puntos
de seguimiento en la escena. (p. 18, traduccion
libre del autor).

c. Integracion en plano real

La integracion de elementos CGI en planos de imagen real pertenecen a lo
que se conoce como efectos visuales digitales o digital visual effects (VFX).
(Armenteros, 2011). Con ellos se busca que “las imagenes representadas
digitalmente parezcan reales, semejen tener las mismas cualidades iniciales que las
imagenes de los personajes y los decorados de accidn real en los que se integran”

(Darley, 2002, citado en Armenteros, 2011, p. 1.).

Armenteros (2011) afiade también lo siguiente:

Los efectos visuales (VFX o Visual F/X) son
los diferentes procesos por los cuales las
imagenes se crean y/o manipulan lejos del
contexto de una sesion de accioén en vivo.
Involucran la integracion de las tomas de
accion en vivo asi como las iméagenes
generadas posteriormente para crear ambientes
que parezcan realistas y que resultaria
peligroso, costoso o simplemente imposible
capturar en la grabacion. (p. 1).

Armenteros (2011) asegura que el trabajo fundamental a la hora de realizar
una integracién en planos de accién real, ocurre en el proceso de postproduccion; no
obstante, “debe ser cuidadosamente planificado y coreografiado en la preproduccion

y la produccion” (Armenteros, 2011, p. 1).
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2.4. Oclusion ambiental

Para Bavoil y Sainz (2008), la oclusion ambiental es una simulacién de luz
global, que es usado para mejorar la integracion de los objetos y personajes 3D,
afiadiéndoles una iluminacion integral. “La oclusion ambiental es un modelo de
iluminacién que aproxima la cantidad de luz que llega a un punto en una superficie
difusa en base a sus oclusores directamente visibles. Es cominmente usado para
afiadir un aspecto global de iluminacion a las imagenes renderizadas.” (Bavoil y

Sainz, 2008, p. 3, traduccidn libre del autor).

Bavoil y Sainz (2008), también la definen de la siguiente manera:

La oclusion ambiental se puede definir como
la sombra suave generada por una esfera de luz
de intensidad uniforme que rodea la escena.
Para las escenas al aire libre, se refiere a veces
como la luz del cielo, en cuyo caso la esfera de
luz abarca toda la geometria de la escena en el
infinito, como un mapa blanco del entorno. (p.
4).

2.5. Low Poly

La técnica del Low Poly, o de bajos poligonos, es una técnica que permite
tener objetos y personajes 3D, con una baja cantidad de caras en sus formas, lo que
permite que los computadores analicen una menor cantidad de datos a la hora de

hacer un render del proyecto. (Keller, s.f.).

La técnica del low poly surgio principalmente para la interfaz de los
videojuegos, que requerian sacrificar la cantidad de poligonos para poder tener una
mayor capacidad de calculo en las interacciones entre el jugador y el personaje.

“Hablando de manera conservadora, los rangos de personajes con baja cantidad de
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poligonos oscilan entre las 500 y las 2500 caras, dependiendo de la plataforma del
juego al que esta dirigido, el motor del juego utilizado, el nimero de personajes que
se encuentran en la pantalla al mismo tiempo, el nivel de detalle, y asi
sucesivamente.” (“Autodesk 3Ds Max 2009 Tutorials: Modelling”, p. 241, traduccion
libre del autor).
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Capitulo 3. La adaptacion

3.1 La adaptacion como elemento de estudio

Desde el momento en que el cine se empez6 a utilizar como forma de narrar
ideas e historias, los cineastas han utilizado a la literatura como fuente de inspiracion.
Los primeros realizadores cinematograficos sacaban las ideas para sus guiones de las

obras literarias. (Rodriguez Martin, s.f., p. 82).

Para algunos autores lo audiovisual —especialmente el cine- y la literatura
tienen semejanzas que recaen en hacer que el espectador o el lector entienda a través
de imagenes las historias narradas. Si bien es cierto que la literatura no posee la
capacidad de mostrar imagenes como tal, uno de sus grandes fuertes es la capacidad
que si tiene de describir con mucho detalle los lugares, las cosas, los personajes...
esas descripciones detalladas se traducen inevitablemente en imé&genes que convierten
al lector en una suerte de espectador. De ese mismo tema Rodriguez Martin (s.f.)

comenta lo siguiente:

Un proceso compartido por literatura y cine y
en el que radica la posibilidad de relacionar y
comparar ambos medios: “hacer ver a la
mente”, “transmitir imagenes”, para lo cual hay
que hacer que la mente de lectores y
espectadores comprenda unas ‘imagenes’, una
particular vision de la realidad, es decir, una

historia que es presentada y narrada. (p. 82).

Pareciera entonces que de esa relacion tan intima que hay entre literatura y
cine (visto como creador contenido audiovisual), nace entonces la naturalidad con la
gue muchos autores han realizado obras cinematograficas que, en realidad, son

adaptaciones de literatura que han sido traducidas a un lenguaje audiovisual.
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No obstante, para muchos otros autores, las adaptaciones cinematogréficas no
consiguen nunca llegar al nivel de la obra literaria original. Esto se debe a que ambas
artes son expresadas de maneras diferentes, y por mas fiel que se pretenda realizar la
adaptacion, al momento de reescribirla para ser expuesta audiovisualmente, debe
cambiar en cierto sentido. Irina Makoveeva (2007), lo dice de la siguiente manera:
“El texto visual dificilmente puede agotar el texto verbal, porque los dos aspiran a
diferentes formas de ver y presentar los mismos objetos, creando asi imagenes no
coincidentes. En el caso de las adaptaciones literarias, este tema nos lleva a dos
posibles extremos para la filmacion de un texto escrito: seguir el enfoque del texto
original o sugerir una nueva interpretacién basada en las limitaciones del cine”. (p.

112, traduccion libre del autor).

Muchos llegan a la conclusion de que la literatura pierde las cualidades al ser
adaptada al cine. No obstante, eso no quiere decir que el producto final sea
defectuoso o de mala calidad. En palabras de la misma autora, toda novela se dafia al
ser filmada, pero no toda adaptacion cinematografica es una pelicula dafiada.

(Makoveeva, 2007, p. 112, traduccién libre del autor).

Autores mas radicales hablan incluso del cine como un parésito de la
literatura. “El cine cayd sobre su presa (la literatura) con inmensa rapacidad, y para
el momento subsiste en gran medida del cuerpo de su infortunada victima. Pero los
resultados son desastrosos para ambos.” (Woolf, citada en Makoveeva, 2007, p. 112,
traduccion libre del autor).

Independientemente de la postura de los autores, la mayoria coincide en que
uno de los problemas mas frecuentes que existe a la hora de realizar una adaptacion,
es el cruce entre mantenerse fiel a lo narrado en la literatura o ajustarse a lo que

determina el lenguaje audiovisual.
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Un ejemplo de lo anterior ocurre cada vez que se proyecta una pelicula que ha
sido previamente adaptada de una version literaria. A muchos de los espectadores les
parece que en la pelicula se han saltado elementos que, para ellos, son importantes
visualmente. Incluso en algunos casos les parecerd que la trama ha cambiado en su
totalidad. Este fendmeno se debe a que, a la hora de hacer la adaptacion, los
guionistas deben suprimir o afiadir elementos que no se encontraban en la version
original. Estos elementos que son agregados o quitados afectan a las iméagenes
creadas por la literatura previamente en la mente de los lectores. Makoveeva (2007),

lo dice de la siguiente manera:

La interpretacion visual del texto verbal plantea
no solo el problema de la relacion entre el cine
y la literatura, sino también la cuestiéon de ver
las expectativas de la pelicula basada en la
novela. Por ejemplo, un publico familiarizado
con la trama original habla de la pelicula de
manera diferente a como lo hace un puablico
ignorante, en parte porque el primero trae
consigo iméagenes preconcebidas basadas en el
texto verbal. La version cinematografica es
secundaria, por lo que inicialmente se
encuentra en desventaja, ya que compite con la
obra original. (p. 112).

Morris Beja (1979) comenta que existen dos enfoques de adaptacion: aquel
que sigue al pie de la letra la integridad de la obra original, y el que adapta de forma
libre con la intencién de crear una obra diferente que contemple una integridad
propia. (Beja, citado en Rodriguez Martin, s.f, p. 85). Esta idea propone entonces que
solo las adaptaciones hechas bajo el primer enfoque son las que caen en este
problema clasico, mientras que las otras poseen libertad en cuanto a la forma en la

gue son estructuradas. (Rodriguez Martin, s.f., p. 85).

Por otra parte, Iser (citado en Rodriguez Martin, s.f.) afirma que las

adaptaciones hechas a novelas o a otros tipos de literatura, completan visualmente
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espacios que han sido dejados en blanco en la obra original; sin embargo, esto no
escapa de ser un problema a la postre, pues los mismos criticos indican que esos
espacios en blanco son los que ponen a trabajar la imaginacion del lector, y que
aclararlos -como se hace generalmente al adaptar las obras- elimina en el
lector/espectador la capacidad de crear individualmente elementos que hacen a la

historia literaria una cuestion personal.

3.2 El cuento como fuente para la adaptacion

Las obras literarias, como ya fue mencionado, siempre han estado en la mira
de muchos realizadores cinematograficos que buscan en ellas fuentes para crear sus
historias y guiones. No obstante, las diferencias que existen entre los diversos géneros
literarios hacen que algunos sean mas comodos que otros a la hora de ser adaptados.

En el caso de las novelas y de los cuentos, por ejemplo, es comprensible que
sean los formatos mas utilizados para realizar adaptaciones. En la forma en que estan
narrados existe una linealidad explicita, que facilita al guionista adaptar la historia,
sin correr el riesgo de perder el hilo narrativo. Ademas, en ellos generalmente se
detallan los elementos que lo componen de una manera mas visual, lo que
evidentemente ayuda a formar las imagenes cuando se trasladan al lenguaje

audiovisual (Armas y Dellacasa, 2004, p. 63).

El cuento posee un elemento que —en algunos casos- puede llegar a ser una
ventaja sobre la novela a la hora de ser adaptado. Este elemento es que el cuento
posee, naturalmente, menos personajes que la novela. Asimismo, las situaciones que
estos personajes atraviesan en un cuento son exponencialmente mas sencillas (Soto,
2004, p. 55). En palabras de Poucel Soto (2004):

El relato breve -ya sea en forma cuento, mito o
leyenda- ha sido fuente de inspiracion para
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peliculas por su sencillez y facilidad de
adaptacion, en especial, los cuentos infantiles.
La empresa Disney, es el adaptador mas
famoso de historias para nifios (....) Los
cuentos también son de gran utilidad para
cortometrajes, ya que su extension y estructura
son similares. (pp. 59-60).

A la hora de adaptar un cuento, el guionista no escapa al hecho de tener que
ser objetivo al determinar qué elementos son necesarios para permanecer fiel a la
historia y qué elementos puede tomarse la libertad de suprimir sin alterar

considerablemente la obra original. (Armas y Dellacasa, 2004, p. 63).
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Capitulo 4. El cortometraje

4.1 El cortometraje

El cortometraje es una figura conocida en el mundo audiovisual por ser
utilizada, generalmente, como préacticas por estudiantes en universidades o institutos
donde los alumnos se formen en las artes audiovisuales. No obstante, las areas de
estudio no son las Unicas en las que el cortometraje se desarrolla, pues existe, en
algunos paises, una cultura de consumo a este tipo de arte, tal y como lo hay para

largometrajes. (Gondar y Urbano, 2008, p. 66).

Para que una pelicula sea considerada un cortometraje debe poseer ciertas

caracteristicas:

Generalmente un cortometraje es una pelicula que no dura mas de 30 minutos.
Tal y como plantean Cooper y Dancyger (1994), un cortometraje es “la pelicula que
dura treinta minutos 0 menos. Su narracién tanto puede estar basada en el género
dramatico como en el documental o en el experimental. Y puede ser una pelicula con
actores en vivo o un film de dibujos animados”. (Cooper y Dancyger, citados en
Gondar y Urbano, 2008, p. 65).

En este sentido, se puede decir que la diferencia que existe entre el cuento y la
novela puede servir como analogia para entender el contraste entre un largometraje y
un cortometraje. Asi como en el cuento, en el cortometraje los personajes y las
situaciones que ellos atraviesan son mas simples. Esto simplifica a su vez la historia
en la que estd fundamentado el cortometraje. De la misma manera, los personajes en
un cortometraje son menos en cantidad; dichas simplificaciones son otras de las

caracteristicas con las que cuenta el cortometraje. (Gondar y Urbano, 2008, p. 66).
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El hecho de que un cortometraje sea una pelicula de poca duracion, crea una
limitante en el sentido de que el realizador debe resolver las situaciones y las
adversidades por las que pasan sus personajes de manera mas expedita. Esto puede
Ilegar a ser un reto, pues —a diferencia de los largometrajes- los cortometrajes carecen
de desarrollos secundarios, que generan la atencion y el entendimiento en el publico,
y el realizador debe conseguir otros métodos para lograrlos. (Cooper y Dancyger,
citados en Gondar y Urbano, 2008, p. 66).

4.2 El cortometraje animado

Vale destacar que los cortometrajes, asi como los largometrajes o cualquier
otra pieza audiovisual, pueden ser realizados bajo cualquier técnica que exista; por
ejemplo, la animacion ha sido uno de las procesos mas utilizados en peliculas que
poseen un formato de cortometraje. Algunos autores localizan el inicio de esta
tendencia gracias al trabajo comercial que realizé desde un principio Walt Disney.

(Cooper y Dancyger, citados en Gondar y Urbano, 2008, p. 67).

Esto quiza se deba a que la poca cantidad de tiempo que utiliza el cortometraje
para ser expresado, facilita el proceso de produccidn cuando se refiere a una técnica
que requiere tanto trabajo para ser realizada. Los artistas independientes entonces

pueden enfocarse mas en realizar un buen trabajo si se trata de una pelicula corta.

Por otra parte, muchos artistas de la animacion consideran a los cortometrajes
como una plataforma ideal para proyectar sus técnicas y sus trabajos; lo ven como un
portafolio al que pueden recurrir cuando deseen mostrar su obra, y si bien hoy en dia
ya son mas los largometrajes que utilizan la animacién como técnica base, las
técnicas animadas no dejan de producirse en formas de peliculas mas cortas. (Gondar
y Urbano, 2008, p. 67).
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11l. MARCO METODOLOGICO

1. Planteamiento del problema

En cualquier formato audiovisual se utiliza la figura de la adaptacion para dar
forma y sentido a las historias que se quieren contar; libros, cuentos, relatos,
canciones e incluso piezas audiovisuales como tal, han sido punto de partida para
hacer, de ellas, adaptaciones. No obstante, lo que no es tan conocido, es la

problematica que representa para los realizadores, hacer adaptaciones.

Los creadores gque hacen alguna adaptacion a partir de otro trabajo previo, se
han visto en la encrucijada entre qué elementos alterar, qué otros cambiar o, incluso,
qué elementos suprimir de la historia original. No es una decision sencilla disponer
qué cosas de una historia se deben -por ejemplo- reemplazar por otros, para que
dichos elementos se ajusten al nuevo formato en la que la historia sera contada. En
muchos casos, sobre todo cuando la adaptacion proviene de un libro o una novela
escrita, las historias deben ser acortadas, haciendo uso de recursos como la elipsis,
que no estaban contempladas inicialmente, con la finalidad de ajustar el relato al

tiempo de duracion y al tipo de la pieza audiovisual en la que se esté trabajando.

Es a esa misma encrucijada que este proyecto audiovisual de adaptar el cuento
infantil ilustrado “Chamoch” a un cortometraje, utilizando la técnica de la animacién
3D, llega para el momento de su realizacién. En consecuencia se plantea la siguiente
pregunta: ;como lograr que el cuento infantil ilustrado “Chamoch” se adapte a un
cortometraje animado de aproximadamente dos minutos de duracion, utilizando la

técnica de la animacion 3D y la estética original del cuento?
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2. Objetivos

2.1 Objetivo general

Realizar un cortometraje animado aproximadamente dos minutos de duracién,
inspirado en el cuento infantil ilustrado Chamoch, utilizando la técnica de la

animacioén 3D.

2.2 Objetivos especificos

-Conocer los principios de la animacion 3D.
-Adaptar la historia del cuento infantil ilustrado Chamoch al cortometraje.

-Utilizar la estética original del cuento infantil ilustrado Chamoch.

3. Justificacion

La realizacion del proyecto, que consiste en la realizacién de una adaptacién
del cuento infantil ilustrado “Chamoch”, pretende buscar otra forma de apreciar el

cuento, a través de otro medio audiovisual.

Por otro lado, la produccion de este proyecto trata que a través de su
realizacion se demuestre la destreza en el uso de las técnicas de la animacion 3D, el
chromakey y la integracion de planos generados por computadora en planos reales, de
modo tal que el resultado final quede como un legado para aquellos estudiantes e
instituciones que se inclinen por el uso de estas técnicas para la produccion de

productos audiovisuales en Venezuela.
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4. Delimitacion

El proyecto consiste en realizar un cortometraje animado, con una duracién
aproximada de dos minutos. En él, se hard una adaptacion del cuento infantil ilustrado

“Chamoch”, del autor Ricardo Cie, utilizando su estética original.

Este cortometraje se produce aplicando el método de la animacion 3D, y la
integracion de planos CGI en planos reales, por lo que, en su realizacion, se buscara

conocer los principios de dichos métodos.

5. Proceso de la adaptacion en Chamoch

El proceso de la adaptacion del cuento infantil ilustrado Chamoch tiene sus
complicaciones a la hora de querer convertirlo en un formato audiovisual de
cortometraje. Para entender dicha problemética es importante conocer previamente

cémo es la historia original de este cuento.

A continuacion se escriben los textos tal y como se encuentran en el cuento:

Chamoch era algo entre vivo y cosa,
entre gato y maceta.
Vivo como un gato.

Raro como una maceta.
Chamoch vivia en un libro,
no cualquier libro,

en este libro vivia Chamoch.

Cierto dia, Chamoch quiso salir,



quiso salir del libro en que vivia.
Y sin que nadie supiera,

se metid en la oreja del lector de este libro.

Si, entendiste bien. Sin gque nadie supiera,
Chamoch se metidé en tu oreja,

porque tu eres el lector de este libro.

Cayd por un tunel,
un tunel largo y negro,
donde estaban colgados
sonidos olvidados de hace mucho tiempo.
Dos “témate la sopa”,

un “cuidado con el escalédn”.

También habia en una curva cerrada,
justo detréds del timpano,
un “te quiero” dicho por tu papé,

de cuando eras muy pequeiflo para entenderlo.

Chamoch siguidé bajando
y cuando pasaba por la desviacidn
hacia tu boca, tosiste.

¢ Te acuerdas?

Y disparado, Chamoch volvidé a su libro,

que es tuyo también.

Y se quedarad ahi donde lo ves,

hasta que aburrido de nuevo,

51
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se le ocurra, vivo como gato,
otra locura, rara como de maceta.
Se puede entender entonces que justo en el momento en el que Chamoch
abandona el cuento para incursionar dentro del lector, aparece la problematica

principal con respecto a la forma de adaptar esta historia.

En un principio se plante6 realizar una adaptacion exacta del cuento al
cortometraje; es decir, se veria a Chamoch habitando en la pantalla tal como si esta
fuera el libro donde él vive. Pero eso significaria que, cuando Chamoch escapa del
cuento, estaria escapando de la pantalla y el Unico personaje al que se le hace
seguimiento en la historia original ya no estaria presente. Uno de los elementos que se
cambia para solventar este inconveniente sin alterar la historia original, es el punto de
vista del espectador, cambiando -a su vez- la perspectiva desde la que habla el
narrador. Esto significa que, en la nueva version de la historia, se reemplazaran los
dialogos donde el narrador le habla directamente al espectador; es decir, dialogos
como “Chamoch siguio bajando y cuando pasaba por la desviacion hacia tu boca,
tosiste. ;jTe acuerdas?” pasardn a ser de la siguiente manera: “Chamoch siguio

bajando y cuando pasaba por la desviacion hacia la boca, el nisio tosio”.

Este recurso de cambiar el punto de vista del espectador a través del narrador
se combinara con el hecho de que se implementara la técnica de la integracion de
elementos 3D en video real. Es decir, se graba en video real a un nifio leyendo el
cuento y, posteriormente de dicho cuento, escapa Chamoch. Estos elementos son
graficas 3D de Chamoch generadas por computadora, que luego en postproduccion
son integrados en el plano real. Con la utilizacion de esta técnica se evita que nuestro

personaje deje de verse aun cuando él ya no esta en el cuento.

El cuento que lee el nifio en la grabacion de video real, se recrea usando un

material verde para poder efectuar un chroma-key a partir de él y sustituirlo en
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postproduccion por una réplica animada del cuento original. De esta manera se

garantiza que el nifio interacte con la animacion directamente al manipular el cuento.

6. Guion:

6.1 Ildea

Chamoch, un personaje humanizado entre gato y maceta, se escapa del libro
donde vive para meterse dentro del lector, donde descubrird lo que hay en su

subconsciente.

6.2 Sinopsis

Chamoch, un extrafio personaje entre vivo y cosa; entre gato y maceta, vive en
su apacible mundo dentro de las paginas de un libro. Un dia, cuando un nifio lee el
libro donde vive, Chamoch -guiado por su curiosidad- decide escapar y meterse
dentro del oido del nifio. Mientras caminaba por ahi dentro se fue topando con
mensajes olvidados dentro del subconsciente del nifio; mensajes que se habian
guedado alojados en los laberinticos canales auditivos desde la muy temprana
infancia del lector. Al llegar a la interseccion que lleva hacia la boca, el nifio tosio y

Chamoch sali6 disparado hacia su libro de nuevo.

6.3 Escaleta

SEC. 1. INT. SALA DE ESTAR. NOCHE.

Un nifio estd sentado en el suelo junto a la chimenea. Se dispone a leer un cuento.
Abre la primera pagina y se ve a Chamoch, que vive dentro de las paginas de este

cuento.
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SEC. 2. INT. PAGINA DEL LIBRO. NOCHE.

El nifio pasa la pagina y Chamoch, que en la pagina anterior estaba en el cuento, ya

no esta. Se sali6 del cuento.

SEC. 3. INT. SALA DE ESTAR. NOCHE.

Se ve a Chamoch caminando sobre el hombro del nifio. De repente, decide entrar por

su oido.

SEC. 4. INT. OIDO DEL NINO. NOCHE.

Chamoch cae por el canal auditivo del nifio. No se ve nada. Chamoch prende una luz
y empieza a ver dénde esta. Camina por el tlnel, y se encuentra con varios mensajes
que estan atrapados dentro del canal auditivo. Primero se encuentra con dos “tomate
la sopa” y luego con un “cuidado con el escalon”. Sigue caminando y, luego de una
curva, se topa con otro mensaje. En este se lee un “te quiero”, dicho por el papa del
nifio cuando este era muy pequefio para entenderlo. Chamoch sigue caminando, y —

justo antes de llegar a la interseccion que lleva a la boca- el nifio tosio.

SEC. 5. PAGINA DEL LIBRO. NOCHE.

Chamoch, quien ha salido disparado cuando el nifio tosio, cayé de nuevo en las
paginas del libro donde habita. Se incorpora y sale caminando del cuadro.
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6.4 Perfil de los personajes

6.4.1. Chamoch

Chamoch es un personaje ficticio. Es una combinacion entre gato y maceta.
Es el personaje principal de esta historia; tranquilo y pausado, pero al mismo tiempo
es curioso Yy atrevido. Vive entre la paginas de un cuento infantil pero también es

capaz de salir de este cuento cada vez que quiere.

6.4.2. El nifio

El nifio que lee el cuento es la representacion del publico objetivo al que esta
dirigido el cortometraje, por lo cual es un infante de unos siete afios de edad. El se
encuentra relajado y calmado en la sala de estar de su casa, leyendo un cuento
mientras disfruta del calor de la chimenea.

{9

6.4.3. “Tomate la sopa” y “;Cuidado con el escalon!

Son mensajes que en algin momento el nifio escuchd. Se encuentran estaticos
y olvidados en el interior del oido de este nifio. Se presentan en forma de burbuja con

el mensaje escrito en el interior.

6.4.4. “Te quiero”
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Es otro mensaje olvidado en el oido del nifio, tal como lo es “jCuidado con el
escalon” o “Toémate la sopa”. “Te quiero” €S Un mensaje mas enternecedor, pues se
trata de un mensaje que recibié el nifio de su padre cuando era muy pequefio para

entenderlo.

6.5 Tratamiento

Chamoch es una corta historia que se desarrolla en tres escenarios diferentes;
uno es el cuento donde vive el personaje Chamoch; otro es el mundo real, a donde
Chamoch decide salir a explorar y por ultimo esté el interior de oido del nifio, donde

Chamoch va a parar gracias a su curiosidad.

La historia empieza cuando un nifio se prepara para leer el cuento donde
habita Chamoch. EI nifio, que esta sentado en una sala de estar, selecciona el cuento
de una pila de otros cuentos y libros que tiene cerca. El nifio se reclina y abre el

cuento.

Dentro de la primera pagina del cuento se ve por primera vez al personaje, que
es algo entre vivo y cosa, entre gato y maceta. Al principio, Chamoch se encuentra
dormido y se despierta momentos después que se abre la primera pagina. Se pone de

pie y camina hacia un lado de la pagina.

Cuando el nifio pasa a la segunda pagina del cuento, en ella ya no se ve a
Chamoch. Se escapd del cuento y salié al mundo real. Se ve entonces a Chamoch
caminando por el hombro del nifio, y luego entrando al oido del mismo. Chamoch cae
por un oscuro tunel. Al no ver nada, enciende una lampara y empieza a explorar el

sitio.

Camina por el tanel. A lo largo de este, Chamoch se encuentra algunos
sonidos olvidados que han estado ahi desde hace mucho tiempo. Hay dos sonidos en

los que se puede leer el mensaje de “tomate la sopa”, y mas adelante otro que dice
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“cuidado con el escalon”. Chamoch sigui6 caminando y, justo después de una curva
cerrada, se top6 con otro pequefio mensaje. Se trataba de un “te quiero”, que habia

estado colgado ahi desde que el nifio era muy pequefio para entender su significado.

Chamoch, guiado por su curiosidad, siguié caminando por el tanel. Justo antes
de pasar por la interseccion que lleva hacia la boca, el nifio tosi6. Chamoch salié
disparado y quedd estampado contra la pagina del libro que habita. Se desliza por

esta, y cuando cae se incorpora y sale caminando del cuadro hacia otra pagina.



7. Guion literario

“Chamoch”

por
Eduardo Vicente Ledn Petersen
Basado en un cuento de

Ricardo Antonio Cie Rodriguez
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ESC. 1. INT. SALA DE ESTAR. NOCHE.

Un nifio estd sentado en el suelo junto a la chimenea. La
camara hace un Dolly-side mostrando la accién del nifio.
El nifio agarra un cuento y se dispone a leerlo. La cémara
hace una toma frontal del nifio leyendo el cuento. Se hace
un picado sobre el nifio mostrando el cuento. La cémara
hace un slide-in hacia el cuento hasta que este ocupa
todo el encuadre del plano. Se ve a Chamoch, que vive

dentro de las paginas de este cuento.

NARRADOR
(V.0)

“Chamoch era algo entre vivo y cosa, entre
gato y maceta. Vivo como un gato. Raro como

una maceta”.

ESC. 2. INT. PAGINA DEL LIBRO. NOCHE.

Chamoch camina hacia un lado de la pagina del cuento. Se
detiene, el nifio pasa la pagina y Chamoch, gque en la
padgina anterior estaba en el cuento, ya no estd. Se salid

del cuento.
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NARRADOR
(V.0)

“Chamoch vivia en un libro, pero no en
cualquier libro; en este libro vivia
Chamoch”. Cierto dia, Chamoch quiso salir,

quiso salir del libro en que vivia”.

ESC. 3. INT. SALA DE ESTAR. NOCHE.

La camara hace un over shoulder desde la parte de atrés
del nifio. Se ve a Chamoch caminando sobre su hombro. La
camara hace un plano detalle de la oreja del nifio. El
nifio siente que tiene algo en la oreja y, al tratar de
quitarselo, empuja a Chamoch, quien cae por el tunel

dentro del oido.

NARRADOR
(V.0)

“Y sin que nadie supiera, se metid en la

oreja del lector de este libro”.

ESC. 4. INT. OIDO DEL NINO. NOCHE.
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Chamoch cae por el canal auditivo del nifio. No se ve
nada. Chamoch prende una luz y empieza a ver ddbébnde esté.
Camina por el tunel, y se encuentra con varios mensajes
que estan atrapados dentro del canal auditivo. Primero se
encuentra con dos “témate la sopa” y luego con un

“cuidado con el escaldén”.

NARRADOR
(V.0O)

“Caydé por un tunel, un tunel largo y negro,
donde estaban colgados sonidos olvidados de
hace mucho tiempo. Dos “témate la sopa”, un

“cuidado con el escaldn”.

ESC. 5. INT.OIDO DEL NINO. NOCHE.

Chamoch sigue caminando y, luego de una curva, se topa
con otro mensaje. En este se lee un “te quiero”, dicho
por el papda del nifio cuando este era muy pequefio para

entenderlo.

NARRADOR
(V.0)

“También habia, en una curva cerrada, justo

detrds del timpano, un “te quiero” dicho por
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el papéa del nifio, de cuando era muy pequefio

para entenderlo”.

ESC. 6. INT. OIDO DEL NINO. NOCHE / INT. SALA DE ESTAR.
NOCHE.

Chamoch sigue bajando, y -Jjusto antes de 1llegar a la
interseccién que lleva a la boca- el nifio estornuda. Se

ve al nifio estornudando.

NARRADOR
(V.0)
“Chamoch siguidé bajando y cuando pasaba por
la desviacién hacia la boca el nifo

estornudd”.

ESC. 7. INT. PAGINA DEL LIBRO. NOCHE.

Chamoch, gquien ha salido disparado cuando el nifio

estornudd, queda estampado en las paginas del libro donde
habita.
NARRADOR

(V.0)

“Y disparado, Chamoch volvié a su libro”.

ESC. 8. INT. SALA DE ESTAR. NOCHE.
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Se ve ahora al nifio cerrando el libro, se levanta y se

va, dejando el cuento en donde estaba sentado.

NARRADOR
(V.0)

“Y se quedard ahi donde lo ves, hasta que
aburrido de nuevo, se le ocurra, vivo como

gato, otra locura, rara como de maceta”.

Disuelve a negro

FIN



8. Guion de locucién
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A continuacion se presenta el guion utilizado para las locuciones del

cortometraje:

Tabla 1. Guion de locucién.

IMAGEN NARRADOR
ESC. 1. INT. SALA DE ESTAR. | "CHAMOCH ERA ALGO ENTRE VIVO
NOCHE. Y COSA, ENTRE GATO Y MACETA.

Un nifio estd sentado en el
suelo junto a la chimenea.

La camara hace un Dolly-

side mostrando la accidn

del nifio. El1 nifio agarra un

cuento % se dispone a

leerlo. La céamara hace una

toma frontal del nifio

Se hace

el

leyendo el cuento.
sobre nifio

el

un picado

mostrando cuento. La

camara hace un slide-in

hacia el «cuento hasta que
este ocupa todo el encuadre

del plano. Se ve a Chamoch,

VIVO COMO UN GATO. RARO COMO
UNA MACETA".
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que vive dentro de las

praginas de este cuento.

ESC. 2. INT. PAGINA DEL | “CHAMOCH VIVIA EN UN LIBRO,

LIBRO. NOCHE. PERO NO EN CUALQUIER LIBRO;
EN ESTE LIBRO VIVIA CHAMOCH”.

Chamoch camina hacia un| CIERTO DIA, CHAMOCH QUISO

lado de la pagina del | SALTIR, QUISO SALIR DEL LIBRO

cuento. Se detiene, el nifio EN QUE VIVIA”.

pasa la pagina y Chamoch,

que en la pagina anterior

estaba en el cuento, ya no

estd. Se salidé del cuento.

ESC. 3. INT. SALA DE ESTAR. |“Y SIN QUE NADIE SUPIERA, SE

NOCHE . METIO EN LA OREJA DEL LECTOR
DE ESTE LIBRO”.

La céamara hace un over

shoulder desde la parte de

atrds del nifio. Se ve a

Chamoch caminando sobre su

hombro. La cémara hace un

plano detalle de 1la oreja

del nifdo. E1 nifio siente

que tiene algo en la oreja

y, al tratar de quitéarselo,
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empuja a Chamoch, quien cae

por el tinel dentro del

oido

ESC. 4. INT. OIDO DEL NINO. |“CAYO POR UN TUNEL, UN TUNEL

NOCHE. LARGO Y NEGRO, DONDE ESTABAN
COLGADOS SONIDOS OLVIDADOS DE

Chamoch cae por el canal HACE MUCHO TIEMPO. DOS

auditivo del nifio. No se ve

nada. Chamoch prende una

luz y empieza a ver ddénde

estd. Camina por el tunel,

y sSe encuentra con varios

mensajes que estéan

atrapados dentro del canal
auditivo. Primero se
encuentra con dos “tdémate
la sopa” vy luego con un

“culidado con el escaldén”.

“TOMATE LA SOPA”, UN “CUIDADO
CON EL ESCALON”.

ESC. 5. INT.OIDO DEL NINO.
NOCHE.

Chamoch sigue caminando v,
luego de una curva, se topa
con otro mensaje. En este
se lee un “te quiero”,

dicho por el papd del nifio

“TAMBIEN HABIA, EN UNA CURVA
CERRADA, JUSTO DETRAS DEL
TIMPANO, UN “TE QUIERO” DICHO
POR EL PAPA DEL NINO, DE
CUANDO ERA MUY PEQUENO PARA
ENTENDERLO” .




67

cuando este era muy pequeflo

para entenderlo.

ESC. 6. INT. OIDO DEL NINO.

NOCHE / INT. SALA DE ESTAR.

NOCHE.

Chamoch sigue bajando, y -
justo antes de llegar a la
interseccidén que lleva a la
Se

boca- el nifio estornuda.

ve al nifio estornudando.

“CHAMOCH SIGUIO BAJANDO Y
CUANDO PASABA POR LA
DESVIACION HACIA LA BOCA EL
NINO ESTORNUDO”.

ESC. 7. INT. PAGINA DEL

LIBRO. NOCHE.

ha
el

Chamoch, quien salido

disparado cuando nifio

estornudd, gqueda estampado

en las péaginas del 1libro

donde habita.

“Y DISPARADO, CHAMOCH VOLVIO
A SU LIBRO”
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ESC. 8. INT. SALA DE ESTAR. “Y SE QUEDARA AHI DONDE LO
NOCHE. VES, HASTA QUE ABURRIDO DE
NUEVO, SE LE OCURRA, VIVO

Se ve ahora al nifio | COMO GATO, OTRA LOCURA, RARA
cerrando el libro, se
levanta y se va, dejando el
cuento en donde estaba
sentado.

COMO DE MACETA".

9. Propuesta visual. Justificacion

9.1 El color

De acuerdo a lo que explica Vannini (1985), el orden en que se van
identificando poco a poco los colores segun el nivel de atraccion gque estos causan en
la vista del nifio es: rojo, verde, azul y amarillo. Tomando en consideracion este
factor, los colores propuestos para la realizacion del cortometraje Chamoch, por estar
dirigido a un publico infantil, poseen una combinacién de colores saturados en rojos y
en amarillos, que estan previstos de esta manera para llamar la atencion de los nifios

con mayor facilidad.

La realizacion del cortometraje trata ademas de mantenerse, estéticamente, lo
mas apegada posible al cuento original de “Chamoch”. Esto implica utilizar la misma
paleta de colores que el autor propuso en la estética del cuento y que es, casi en su
totalidad, una paleta de colores célida, que contempla un constante uso de rojos y
anaranjados. Dichos colores que se aplican al personaje principal, y estan
contrastados con colores mas neutros, pero igualmente calidos, del fondo donde el

personaje Chamoch se desenvuelve y habita -que son beige o marrones-
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pertenecientes a materiales como cartén o papel corrugado, que fungen como una

suerte de sinfin.

A continuacion se presenta la paleta de colores a utilizar en la animacion:

#E4BO9A #060708 #B11D08 #965D0A HESBASA

Figura 1. Paleta de colores a utilizar en la animacién.

Para la grabacién del nifio leyendo el libro, se busca utilizar colores de igual
manera calidos que, en conjunto con los elementos visuales adecuados como el uso
de la chimenea y los colores de las paredes de la sala de estar, tratan de denotar una
estética apacible y hogarefia. Esta estética se intenta lograr también con la finalidad
de sincronizarse y adaptarse a la estética de la animacion, de manera tal que coincidan

una con otra.

A continuacion se presenta la paleta de los colores que pueden ser utilizados

en el plano real para que coincidan con los colores de la animacién:
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Figura 2. Paleta de colores propuesta para la grabacién de los planos de

imagen real.

De la misma forma se usa la técnica de la integracion de elementos 3D en el
plano real. De esta manera se estd buscando solucionar la problematica que presenta
adaptar el cuento Chamoch a un formato audiovisual como lo es el cortometraje, pero
de la misma manera, esta técnica permite enlazar las estéticas y el color de la
animacion y del plano real, pues ambas estaran presentes al mismo tiempo durante

parte del cortometraje.

9.2 La fotografia

La iluminacidn utilizada en Chamoch pretende transmitir una sensacién calida
al cortometraje; para lo cual se considera el hecho de grabar de noche para tener

mayor control sobre la incidencia de la luz en el set de grabacion.
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Para iluminar el cortometraje se utilizan dos luces Arri de 1000 watts
colocadas fuera del set de grabacion, a través de una ventana que da hacia la accion.
Estas luces poseen un filtro CTB, y son rebotadas en una lamina de anime colocada
por encima del nivel de la ventana y direccionada con ceferinos hacia la accion del
nifio sentado leyendo el cuento. Con esto se intenta emular la luz de la luna que pasa

a través de la ventana.

Para iluminar el interior del set, se usaron dos luces Arri de 350 watts
rebotadas hacia el techo de la habitacién, para rellenar al nifio desde arriba como si
fuera la luz natural de la sala de estar. Ademas de esto, se utilizd una luz practica
proveniente de la chimenea encendida que se encuentra detras del nifio sentado. La
chimenea provee la intensidad de luz suficiente para hacerle contraste al nifio dentro
del set, ademas de iluminar y dibujar su contorno sutilmente. La luz de la chimenea,
al pertenecer a una fuente de iluminacion constantemente cambiante, era asistida
eventualmente con una luz led oculta justo detras del nifio, con un filtro naranja para

imitar la tonalidad del color.

En el plano 3 de la escena 1, para conseguir una buena iluminacion del libro
verde y asi poder obtener un buen chroma key a partir de este, se colocé un led sobre
la zapata del flash de la camara, que ilumina constantemente la superficie de la

réplica verde del libro.

9.3 El arte

Los elementos artisticos que se pueden apreciar en los planos del cortometraje
Chamoch, son pensados para crear la sensacion en el espectador de estar en una sala
de estar calida y hogarefia, manteniendo siempre los codigos del color previamente

previstos.
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En primer lugar se consiguidé una locacion cuyas paredes tuvieran la tonalidad
de color correcta de amarillos y vino tintos deseada para la estética del cortometraje.
A este lugar se le afiadieron elementos como telas naranjas, rojas y amarillas para
ocultar con ellas los cojines de los sofés, que eran de un color verde manzana.
Ademas, se consiguieron elementos como portarretratos y adornos de madera,
conjuntamente con una alfombra de colores calidos, para conseguir la estética
hogarefia. Cabe destacar que la chimenea juega un papel importante tanto para la
fotografia como para el arte, pues es un elemento que estd presente en todos los
planos reales grabados en el cortometraje, y transmite la sensacion de calidez que se
desea.

10. Propuesta sonora

Como Chamoch es un cortometraje que esta pensado principalmente para un
publico infantil, se propone realizar un sonido que transmita tranquilidad y calma al
espectador. Para cumplir con este factor, se tiene pensado en utilizar un narrador que
posea calidez en el tono de voz. Se considera el uso de un narrador masculino, pues el
cuento original tiene elementos que resultan mas afines si es un hombre quien narra la

historia.

La musica esta pensada también para cumplir con la idea de que el proyecto
transmita una sensacion de calma. Es por esto que se disefia una musica original que
esté de fondo durante todo el cortometraje. Dicha musica posee instrumentos como
ukeleles, pianos y marimbas, que le otorgan un brillo jovial y ludico, todo esto con el

fin de generar un ambiente infantil.

Se tiene pensado hacer que cada accion que realicen los personajes del
cortometraje, por muy pequefios que estas acciones sean, emitan un sonido. Esto se
realiza tomando como referencia series y peliculas infantiles animadas como Pocoyd

y Jelly Jamm, donde se hace uso de este recurso.
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11.Proceso de la creacion del cortometraje Chamoch

El proceso de la creacion de Chamoch presenta diferentes etapas que van
desde la creacion de los personajes y los ambientes hasta la post-produccion y
composicion de todos los elementos para conformar el cortometraje final. A

continuacion se describen cada una de estas etapas.

11.1 Modelado

El primero de los pasos es el modelado de los personajes en 3D, en
el software Autodesk Maya. Como fue mencionado en el marco teorico
de este trabajo, este proceso consiste en darle forma a los objetos de la
escena o la composicion en la que se esta trabajando. (Alzate, 2007). Para
ello se usaron las ilustraciones del cuento original como base para formar
(a partir de objetos basicos como cilindros, cubos y esferas) las figuras
que progresivamente dan forma a los personajes de esta historia. (Ver

Figuras 3y 4).
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Create Display Window Assets Animate Geomet.. Create.. EditDef.. Skeleton Skin Constr.. Charac.. Muscle Pipeline..
8 Autodesk Maya 2013 x64: /Users/macbookpro/Desktop/Chamoch/Chamoch sin linterna.mb* -—- nurbsCylinderl
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10.1fps

Figura 3. Objeto basico de cilindro a partir del cual se model6 el cuerpo de Chamoch.

|_® Maya File Edit Modify Create Display Window Assets Animate Geomet.. Create.. EditDef... Skeleton Skin Constr.. Charac.. Muscle Pipeline... Help
® [ Autodesk Maya 0okpro/Desktop /Chamoch a.mb* ——— Cylinder0010

1121ps

Figura 4. Cuerpo de Chamoch modelado a partir de un cilindro.

Desde un principio se tiene muy en cuenta el hecho de crear modelos 3D que
sean bajos en cantidad de poligonos, para asi reducir los tiempos de render y de
postproduccion a una cantidad l6gica de tiempo, tomando en consideracion que no se
cuenta con un cluster o con una granja de render que facilite este proceso, sino que
solo se cuenta con una computadora de uso personal. Es por ello que los lados de los
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poligonos de los personajes y elementos 3D del cortometraje son perfectamente
apreciables. Este factor crea un nuevo problema a la produccion, en cuanto al hecho
de hacer que esos poligonos sean agradables a la estética del cuento y no sean tan

perceptibles. (Ver Figura 5).

@ Maya File Edit Modify Create Display Window Assets Animate Geomet.. Create.. EditDef... Skeleton Skin Constr.. Charac... Muscle Pipeline.. Help
-

© [ bookpro/Desktop/Chamoch /Témate la sopa.mb*

= 5

Figura 5. Muestra de un personaje con bajo nivel de poligonos.

La solucion a este problema consistido en varios elementos. Primero se
manejaron perspectivas de camaras digitales dentro del programa que intentan
esconder la visibilidad de dichos lados. Otra de las soluciones aplicadas fue afiadirle,
en el proceso de texturizado, materiales que disimulan las rasticas formas de los

poligonos.

A lo largo de la creacién de cada personaje, al ir agregando objetos y formas a
cada uno de ellos, se consigue una gran cantidad de capas o elementos sueltos que
pueden llegar a hacer que el proceso de trabajo se ralentice a medida en que se
avanza. Para ello, cada uno de los objetos que conforman el cuerpo de cada personaje,
es agrupado junto con otros de la misma clase, para asi facilitar el hecho de ubicarlos
y manipularlos en el espacio de trabajo, luego de haber sido creados. De este modo,
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por ejemplo, los objetos que conforman los parpados, el ojo y las pestafias, son
centralizados en un solo grupo para asi poder hallarlos en una ventana que posee
Autodesk Maya para dicho proposito llamada Outliner, que no es mas que un indice
donde se encuentran todos los elementos y grupos creados, y con el cual es mas

sencillo trabajar. (Ver Figura 6).

Maya File Edit Modify Create Display Window Assets Animate Geomet.. Create.. EditDef... Skeleton Skin Constr.. Charac.. Muscle Pipeline.. Help

e 1< I« < > >l >l »l

Anim Layer No Character Set = &

=

Figura 6. Imagen de la interfaz del programa Autodesk Maya, con la ventana de Outliner.

11.2 Materiales y texturizado

Seguidamente al proceso del modelado, esta el proceso de texturizado, el cual
consiste en afadir los colores y las texturas a las formas y objetos dentro de

programas de animacion 3D como lo es Autodesk Maya.

Como bien fue mencionado en el apartado anterior, los materiales que se
aplican a los objetos y personajes de “Chamoch” se procuran tomando en cuenta que
deben tener la propiedad de no crear muchas reflexiones de luz y sombras, para asi

poder suavizar los poligonos de los objetos.
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Otro factor importante en el texturizado es tomar en cuenta la utilizacion de la
paleta de colores propuesta para el cortometraje, que debe ser la misma que en el

libro original.

En el proceso de creacion del cortometraje “Chamoch”, se trata de mantener
la estética original del cuento escrito. Es por esto que los materiales y las texturas que
se manejan en él, por mas que la técnica sea animacion 3D, son bastante planos,

tratando de emular la colorizacion de las ilustraciones originales.

Los colores de los materiales fueron creados usando los nodos graficos de
creacion de materiales y texturas, también conocido como hypershade, que provee el
programa Autodesk Maya para ello. Se usaron los codigos pantone del cuento
original Chamoch, y fueron aplicados a los materiales para, posteriormente,
agregarlos a los objetos por separado.

Para crear los detalles como las rayas de colores que caracterizan a Chamoch,
se usO una técnica que se denomina UV Map Unwraping, o desenvolvimiento de
mapas UV. Esta técnica consiste en desenvolver una textura previamente agregada al
objeto 3D, y crear una suerte de papel tapiz que pueda ser editada y posteriormente
vuelta a envolver al objeto tridimensional. EI mapa UV fue exportado a Adobe
Photoshop CC, donde fueron dibujadas las rayas de Chamoch usando una tableta de
dibujo marca Wacom Bamboo. Una vez dibujadas las rayas, el mapa fue nuevamente
exportado a Autodesk Maya para colocarlo sobre los objetos correspondientes. (Ver

Figuras 7y 8).
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Figura 7. Mapas UV de Chamoch procesadas en Photoshop.

Figura 8. Creacion de los materiales de Chamoch en la gréafica de nodos Hypershade de

Autodesk Maya.

11.3 Rigging

Una vez que los personajes del cortometraje estan creados y texturizados,
prosigue el rigging, que consiste en colocarle uniones a las formas y crear el
esqueleto interno que luego permitira hacer movimientos como el ciclo de caminata,
el movimiento de la cola o el pestafiear de los parpados. A esas uniones se les colocan
controladores que facilitan el proceso a la hora de animar por fotogramas clave los

movimientos de cada parte de los objetos individualmente. (Ver Figura 9).
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Figura 9. Ejemplo de lo joints o uniones, que conforman el esqueleto de un objeto 3D.

En el caso particular de Chamoch, se crearon joints o uniones en las regiones
de las patas, la cadera y la cola, que son movidas por dos tipos de controladores
diferentes; unos que controlan el movimiento general de todo el cuerpo, y otros que
mueven cada parte de manera exclusiva. Lo mismo ocurre con los o0jos de los
personajes, que poseen controladores que tienen la capacidad de controlar el
movimiento de los parpados y la direccién de la mirada, asi como también

controladores que pueden deformar completamente los ojos. (Ver Figuras 10y 11).

Figura 10. Sistema de joints para el proceso de rig de Chamoch.
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Figura 11. Controladores de los ojos de Chamoch.

11.4 Animacion

El proceso de la animacion de los personajes de Chamoch fue pensado para
cumplir con los objetivos de una manera mas expedita sin sacrificar calidad en el
producto final. Se tuvo que idear entonces un método de animacidn que se escapa de
lo “tradicional”, para poder cumplir con el hecho de facilitar el trabajo y reducir los
tiempos de render para cada secuencia. EI workflow o flujo de trabajo que se llevo a
cabo con Chamoch consiste en solo crear las animaciones bésicas de movimientos
tales como el ciclo de caminata o los movimientos de la cola y los ojos en el software
Autodesk Maya; dejando las animaciones de traslacion y la interaccién de los
personajes con los ambientes y escenarios como un segundo tipo de animacion, en
programas de postproduccién y composicion como Adobe After Effects CC y Adobe
Photoshop CC.

Se realizaron intervalos de animaciones de dos segundos a 24 cuadros por
segundo; es decir, se crearon ciclos de movimiento completos que duran 48 cuadros.
Estos ciclos o intervalos de animacion se disefiaron para ser utilizados en forma de
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loop o bucle, que luego, en programas de postproduccién, eran repetidos para asi

darle continuidad a los movimientos.

Si bien es cierto que la tasa de fotogramas por segundo que suele utilizarse en
muchas animaciones es de 12 a 15 fps para asi asemejar el producto al stop motion
(INTEF, s.f.), en Chamoch se utiliza una tasa de 24 fotogramas por segundo. Este
factor se debe a que el cortometraje Chamoch, en ciertos planos, se integrara a
grabaciones reales que seran registradas en camara a 24 fps. Esto obliga a trabajar

sobre esa tasa de fotogramas para que la animacién se integre correctamente.

11.5 Render en Maya

El proceso de exportar las secuencias creadas en Autodesk Maya para los
demas programas de postproduccion, también fue alterado para reducir el tiempo de
render y el peso de los archivos. Se tomd la decision de no utilizar iluminacién digital
dentro del programa Autodesk Maya, y de esa manera también se reduce la cantidad
de calculos que realiza la méaquina para cada fotograma exportado. Eso, sin embargo,
acarrea el problema de restarle profundidad y se reduce la sensacién de
tridimensionalidad de los objetos. Para solucionar esto, se usan dos procesos de
render separados para cada secuencia. Un proceso que exporta las formas y las
texturas con sus movimientos, y otro que exporta exclusivamente la sombra de la
oclusion ambiental que genera cada objeto. Estos dos procesos de render son
exportados en secuencias de imagenes con extension .png con canal alpha afadido
para utilizar las transparencias, y asi luego poder superponerlas en un proceso de

composicion dentro de los programas de postproduccion.

El proceso de render para el cortometraje Chamoch, no obstante, tuvo un
inconveniente importante que surgio una vez que llegd el momento en la produccion
de exportar las secuencias de iméagenes .png a los programas de post-produccion. El

problema consiste en que en las secuencias solo se exportaba el canal alpha de las
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imagenes, pero los objetos 3D no aparecian en ellas. Haciendo una investigacion en
varias paginas y foros web, se determiné que el problema era causado por una falla
informatica en la version 2013 de Autodesk Maya, que desaparece los objetos 3D del
proceso de Batch render, o render por lote, cuando ellos poseen cierta cantidad de

sub-objetos agrupados dentro de cada figura.

La manera en que se soluciona dicho inconveniente es exportar cada imagen
por separado, pues haciéndolo de esa manera, los objetos 3D si aparecen en las
imagenes de las secuencias .png; sin embargo, este proceso alarga los tiempos de
render que se tienen previstos para realizar el cortometraje, pues hay que posicionar
el marcador de la linea de tiempo de Autodesk Maya en el fotograma que se desea
exportar, hacer render de dicho fotograma y guardarlo en la ruta de carpeta
manualmente. Ese proceso hay que repetirlo con cada uno de los fotogramas que

conforman la secuencia final.

Para el cortometraje Chamoch se utilizan dos motores de render diferentes
dentro del programa Autodesk Maya. EI motor de render de Maya Dynamics, por su
rapidez en cuanto a los tiempos de render, se usa para exportar los objetos de los
personajes, y el motor de render de Mental Ray se utiliza para hacer el renderizado de
la oclusion ambiental, gracias a la capacidad que posee dicho motor para interpretar

las luces en las escenas 3D.

11.6 Composicion

Como se describe en el apartado de la composicion del marco tedrico, este es
el proceso donde el artista dispone todas las formas 3D en un espacio tridimensional,
junto con los demas elementos, para asi formar la disposicién final de los mismos
(Alzate, 2007).
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Para la realizacion del cortometraje Chamoch, las secuencias de imagenes de
archivos .png fueron importadas a Adobe After Effects CC. En este software, tanto
los objetos 3D como los que contenian la oclusién ambiental, fueron superpuestos

para crear la sensacion de profundidad tridimensional. (Ver Figuras 12 y 13).

Figura 12. Render de Chamoch del objeto con sus texturas (izq.) y render de solo la oclusion
ambiental (der.).

Figura 13. Composicion de la superposicién de la oclusion ambiental sobre las texturas.
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Se incorporaron los escenarios -que son fotografias de materiales como papel
0 cartén- procesadas en Adobe Photoshop CC, y luego exportadas en capas a Adobe
After Effects CC. (Ver Figuras 14 y 15).

Figura 14. Fotografia de una hoja de papel tratada en Adobe Photoshop, usada como escenario.

Figura 15. Fotografia de un trozo de carton recortado y tratado en Photoshop, usado como escenario.

Las secuencias de movimientos de los objetos 3D previamente animados en
Autodesk Maya, se animaron de nuevo en After Effects CC para darle la traslacion a

los ciclos de caminata, y asi se hace interactuar los objetos 3D con los escenarios.
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Posteriormente se afiadieron sombras usando diferentes métodos como efectos
y mascaras. Este proceso se hace para lograr integrar mejor los objetos 3D vy darle

mayor profundidad en el espacio. (Ver Figura 16).

Figura 16. Fotograma de la composicién final con sombras e interaccion entre los personajes.

11.7 Grabacion de planos reales

Para solucionar el problema de la adaptacion del cuento al formato de
cortometraje, especificamente la salida de Chamoch del libro, se realizan grabaciones
de planos reales donde el personaje animado interactta con el nifio que esta leyendo
el cuento. Estos planos reales se generan usando una réplica del libro hecho de un
material verde, con el que luego se hard un chroma key y se reemplazara con la
animacion de los escenarios 3D previamente disefiados. De la misma forma, esta
réplica del libro tiene diferentes puntos de captacion de movimiento, también
conocidos como tracking points, que estan dispuestos a lo largo y ancho de la réplica
para luego poder, en programas de postproduccion, realizar un rastreo del
movimiento que el nifio hace con el libro. (Ver Figura 17).



86

Figura 17. Fotograma de uno de los planos grabados con la réplica verde del libro y los tracking
points.

Los movimientos que la camara hace en esta grabacidn son sutiles, usando un
slider o cdmara estética sobre el tripode. Esto, ademéas de denotar tranquilidad en la
narrativa de la historia, contribuye a insertar posteriormente los objetos 3D en el
plano real. (Ver Figura 18).

Figura 18. Camara sobre un slider, que a su vez se encuentra apoyado en un tripode.
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La paleta de colores se mantiene parecida a la que posee el cuento original. En

ella se usan colores célidos como rojo, vino tinto, mostaza, naranja, entre otros. (Ver
Figura 19).

#D3A383 #820602 #DC220E #0BOCOS #8E0802

Figura 19. Paleta de colores utilizada en la grabacion de los planos reales.

La iluminacion de los planos es disefiada para buscar calidez dentro del lugar
donde el nifio esta sentado leyendo el libro. Ademas se pretende crear la sensacion
que es de noche, utilizando dos luces de 1000 watts filtradas en azul, rebotadas desde
atrés de la camara a través de una ventana, emulando la luz de la luna, creando con
ella ademés una luz de relleno que funciona para separar al nifio del fondo del lugar
donde se encuentra. (Ver Figuras 20 y 21).

Figura 20. Luces de 1000 watts filtradas en azul, rebotadas hacia el nifio a través de la ventana.
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Figura 21. Luz de 1000 watts filtrada en azul.

Otras dos luces de 350 watts son posicionadas dentro del espacio donde esta
sentado el nifio, rebotando la luz hacia el techo de la habitacion, para dar la sensacion

de que es la luz ambiental que esta dentro del lugar. (Ver Figura 22).

Figura 22. Luz de 350 watts rebotada hacia el techo.
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La chimenea es utilizada como luz practica, pues con ella se ilumina en
algunos planos parte del relieve del nifio dentro de la habitacion. Esta luz practica es
completada con un led filtrado en anaranjado, que se encuentra ubicado justo detras
del lugar donde se sienta el nifio; esto se hace para darle mayor realce a la luz que

proviene de la chimenea.

11.8 Chroma key y rastreo digital del movimiento

Los planos reales de la réplica del libro fabricado con un material verde son
procesados dentro de Adobe After Effects CC con el plug-in Keylight, que permite
seleccionar un color nitido dentro del material grabado y eliminarlo, dejando en su
lugar una transparencia. Esto facilita, en el caso de Chamoch, reemplazar el color
verde de la réplica del cuento por la animacion de los personajes y los escenarios 3D

previamente realizados. (Ver Figuras 23y 24).

Figura 23. Realizacion del chroma key

Figura 24. Composicion final del chroma key
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Los tracking points o puntos de rastreo que tiene el libro, son procesados por
programas de rastreo de movimiento y de cdmaras digitales como Mocha para After
Effects o, en algunos casos, Boujou. Estos programas anclan el movimiento de la
toma a traves de los puntos de rastreo que se encuentran sobre el material verde v,
cuadro a cuadro, procesan dicho movimiento, creando data que posteriormente es
exportada a Adobe After Effects CC para afiadirla a los planos que previamente
fueron incorporados a las transparencias generadas a partir del chroma key. El
resultado de este proceso son secuencias donde confluyen planos reales con
elementos generados por computadora, que poseen el mismo movimiento y

reaccionan de la misma manera que el plano real. (Ver Figura 25).
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Figura 25. Procesamiento del movimiento a partir de los tracking points del libro verde en
Mocha para After Effects.

De manera similar es realizado el proceso de interaccion e integracion del
personaje Chamoch con el nifio que lee el cuento. El plano grabado es analizado con
el reastreador de movimiento o tracker de Adobe After Effects CC, tomando como
ancla puntos que resaltan en la piel y en la ropa del nifio. Estos puntos son rastreados

por el programa a lo largo de la duracion de todo el plano, y permiten agregarle el
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movimiento original de la grabacion al personaje 3D generado por computadora, que
ahora se encuentra integrado al plano. (Ver Figuras 26 y 27).
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Figura 26. Colocacién de los puntos de rastreo del tracker o rastreador de movimiento de
After Effects.

After Effects File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help @10 £3 0y @ 9 4+ & 4) F 377G mar02:10pm. Q
[s) Hombros.aep *
¥ 2 / L ¢

rkspace: | Standard

Renderer: " Classic

Chamach mov
Duration: 0:00:04:23
In: 0:00:00:00, Out: 0:00:04:22

Freview
I S I TS

optons v
Frame Rate Skip  Resolution
] Y R

¥/ From Current Time ¥/ Full Screen

Effects & Pres

* Animation Presets
3D Ch

Audio

Blur & Sharpen
Channel

CINEMA 4D

Color Correction
B = = |

Tracker

__ None
__ MNone

Figura 27. Ciclo de caminata de Chamoch animado en After Effects.
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Se tienen en cuenta los ajustes de camara con los que fueron grabados los
planos reales, para asi recrearlos en las camaras digitales dentro de los programas de
post-produccién. Esto permite que la integracion sea lo mas exacta posible en

cuestiones como profundidad de campo y distancia focal. (Ver Figura 28).

LCR S = |

Figura 28. Colocacion de la animacion de Chamoch sobre el plano del hombro del nifio.

Posteriormente se corrigen los colores y los valores de contraste y sombras
con un efecto de curvas dentro de After Effects CC, para componer correctamente el
personaje 3D al plano del nifio. (Ver Figura 29).
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Figura 29. Correccidn de color de Chamoch a través de curvas de After Effects y colocacién
de sombras, para integrarlo al plano real.

11.9 Sobre el sonido

Como asegura Exposito (s.f.), el sonido en el cine es un elemento de
acompafiamiento de lo visual. “Humildes sonidos fueron siempre considerados el
inevitable (y por lo tanto mayormente ignorado) acompariamiento de lo visual como
una insustancial, sumisa sombra de un objeto que los causaba” (Murch, citado en

Exposito, s.f.)

El audio o sonido que es utilizado en el cortometraje Chamoch es una
combinacion de sonidos foley grabados y sonidos de galeria descargados de internet.
Ciertos audios fueron registrados utilizando un micréfono tipo rifle, conectado a una
interfaz de audio, y procesado en Adobe Audition CC. Los sonidos grabados de esa
manera fueron el de la chimenea, el estornudo del nifio, el encendido de la lampara

gue usa Chamoch dentro del tanel y el pasar de las paginas del cuento.
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Otros sonidos més especificos como los que son utilizados para demarcar el
caminar de Chamoch, el caer de las gotas dentro del tunel, los efectos de sonido que
se usan cuando Chamoch cae en el oido del nifio y cuando es disparado de nuevo
hacia el libro, o el sonido que hacen los ojos de los personajes al pestafiear, son
sonidos de galeria o de archivo libres de copyright que fueron descargados de internet
para ser utilizados en el cortometraje. (Ver Figuras 30y 31).

Figura 30. Grabacion de los sonidos de la chimenea
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Figura 31. Grabacién de los sonidos del interruptor de la lampara de Chamoch

11.9.1 La musica

La musica es el arte de combinar los sonidos para que estos sean agradables al
oido (Guevara, 2010). Es por esto que la musica del cortometraje Chamoch esta

pensada para agradar al publico infantil al que esta dirigido.

Se usard musica original que se adaptard al cortometraje. Dicha musica se
realizara una vez que la animacion del cortometraje esté creada, para que de este
modo los ritmos, el tiempo de la pieza y los instrumentos se adapten a la intencion de

la historia.

Se coordind para que el musicalizador disefiara una pieza musical que
estuviese de fondo a lo largo de todo el cortometraje. Esta pieza musical debe
transmitir una percepcion ladica, con instrumentos que den una sensacion brillante,

calmada e infantil.
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11.9.2 Los efectos de sonido

Para la realizacion del cortometraje Chamoch, se propone que toda accién
emita un sonido. Cada movimiento que hacen los personajes, por mas sencillos que
estos sean, deben presentar algun tipo de sonido. Esto esta pensado de esta manera
para agradar y cautivar a un puablico infantil, tomando como referencia las series
animadas Pocoy¢ y Jelly Jamm, donde se hace uso del mismo recurso, para acentuar

cada accion que realizan los personajes.

11.9.3 El voice over

El narrador se busca utilizando criterios de calidez en el tono de su voz. No
obstante, se considera una voz masculina, pues la historia, en un principio, esta

contada por un hombre.

La grabacion de las narraciones que forman parte del voice over, se realiza
utilizando un micréfono de rifle conectado a una computadora a través de una interfaz

de audio Digidesign Mbox Il Mini.

Se graba directamente en el programa Adobe Audition CC. Posteriormente se
ajustan los audios y se aplican efectos para limpiar el ruido ambiente y amplificar la

onda de voz sin saturar los niveles de audio. (Ver Figura 32).
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Figura 32. Grabacidn del voice over

11.9.4 La mezcla

La mezcla de sonido es un proceso creativo que consiste en
combinar los audios previamente grabados en un proceso de produccion,
y nivelarlos para que juntos conformen y transmitan una sensacion o una

emocion particular (Cotrina 'y Trejo, 2011).

El proceso de mezcla de los audios para el cortometraje Chamoch

se hace en Adobe Audition CC. Este se efectuo de la siguiente manera:

Los sonidos, que son colocados en canales diferentes para ser
editados independientemente, son procesados a través de un ecualizador
paramétrico, para darle mayor presencia a los bajos de los sonidos. Para
lograr esto, la curva del ecualizador es modificada subiendo

progresivamente los niveles bajos y altos, dejando los medios sin alterar,
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hasta que se consigue el resultado que se busca. Este proceso se realiza
para darle mayor calidez a los sonidos y hacerlos mas apacibles, sobre

todo con las voces. (Ver Figura 33).

__® Audition File Edit Multitrack Clip Effects Favorites View Window Help OE @0 @Dt T F 4G dom0%hlepm Q iE
dobe Audition

Figura 33. Aplicacién del ecualizador paramétrico a los canales de audio.

Posteriormente se utilizO un proceso de normalizacion, para nivelar los

sonidos y evitar que, tras aplicar el ecualizador, estos saturaran. (Ver Figura 32).
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Figura 34. Proceso de normalizacién de los audios.

Luego se les aplica un procesador dindmico y se edita manualmente hasta

conseguir que los niveles de volumen estén balanceados correctamente. (Ver Figura

35).
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Figura 35. Aplicacion del procesador dindmico.
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Finalmente se aplica de nuevo un proceso de normalizacion a los canales de

audio editados.

3 File Edit Multittack Clip Effects Favorites View Window Help OO0 @D 3 T F 225G dom0:ldpm. Q =
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Figura 36. Interfaz de Adobe Audition CC en el proceso de mezcla del cortometraje Chamoch.

11.10 El montaje

El proceso de montaje puede ser definido como el orden narrativo y ritmico
que se le otorga a los elementos objetivos de relato cinematogréfico en funcién de un
orden y de una duracién (El proceso de montaje en cine, edicion electronica y

posproduccion de audiovisuales, s.f.).

Para Chamoch el proceso de montaje se realiz6 en el programa Final Cut Pro
X. El proceso se llevo a cabo agregando a la linea de tiempo las secuencias generadas
en Adobe After Effects CC. Estas secuencias eran cortadas a disposicion del tiempo y
del ritmo del cortometraje. En algunos casos las secuencias también son aceleradas o

ralentizadas a conveniencia de la narracion de la historia.
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Para llevar un control estimado del tiempo de duracién de cada corte, se
utiliza una narracion grabada sin efectos y sin mezcla, con la cual se acomodan los

clips de video de acuerdo al audio.

Una vez que el orden y los tiempos de la narracion coinciden con la imagen,
se procede a agregar la masica la narracion y los efectos de sonido post-producidos
en Adobe Audition CC.

Los ultimos dos procesos a realizar son la correccion de color de los planos
reales para que coincidan con las animaciones y la colorizacién, para conseguir la

estética que se tiene planeada para el producto final. (Ver Figura 37).
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Figura 37. Interfaz de Final Cut Pro X en el proceso de montaje del cortometraje Chamoch.



12. Desglose de necesidades de produccion

Tabla 2. Desglose general. Escena 1.

DESGLOSE GENERAL

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
09/08/2014 1
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Sala de estar X X X X
DESCRIPCION: Sala de estar con una chimenea de fondo y varios muebles alrededor.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
NINO CHIMENEA ENCENDIDA Libro hecho en material
verde para hacer chroma-
ALFOMBRA'Y TELAS DE key
COLORES VIVOS Y CALIDOS
Lefia para encender la
chimenea
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

lluminacion imitando la luz
de una habitacién
acogedora y célida.
También se imitard la luz
de la luna entrando por la
ventana y re realzard la luz

emitida por la chimenea.

Voz en off del narrador.
Mdsica incidental.
Efectos de sonidos de

chimenea.

-Slider

-Follow focus

-2 Arri 350 con tripodes
-2 Arri 1000 con
tripodes

-1 luz led

-Rebotador con tripodes
y ceferinos

-Filtros CTB

-2 Tripodes

-Micréfono Rade
VideoMic

-1 monitor de video

Chroma-Key

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 3. Desglose general. Escena 2.

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
2 2
CHAMOCH
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Pégina del libro X X X
DESCRIPCION: Interior de las paginas del cuento.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
CHAMOCH SINFIN DIGITAL
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

Oclusién ambiental digital

Voz en off del narrador.
Mdsica incidental.
Efectos de sonidos de pasos y

movimientos de Chamoch.

-Software Autodesk
Maya.

-Software Adobe After
Effects CC.

Software Adobe
Photoshop CC.

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 4. Desglose general. Escena 3.

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
09/08/2014 3 3
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Sala de estar X X X X
DESCRIPCION: Sala de estar con una chimenea de fondo y varios muebles alrededor.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
NINO CHIMENEA ENCENDIDA LIBRO HECHO EN
CHAMOCH MATERIAL VERDE
PARA HACER
CHROMA-KEY
LENA PARA
ENCENDER LA
CHIMENEA
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

lluminacion imitando la luz
de una habitacién
acogedora y célida.
También se imitara la luz
de la luna entrando por la

ventana.

-Slider

-Follow focus

Voz en off del narrador.
Musica incidental.
Efectos de sonidos de -2 Arri 350 con tripodes
-2 Arri 1000 con
tripodes

-1 luz led

-Rebotador con tripodes

chimenea, pasos y movimientos
de Chamoch.

y ceferinos

-Filtros CTB

-2 Tripodes
-Micréfono Rade
VideoMic

-1 monitor de video -
Software Autodesk
Maya.

-Software Adobe After
Effects CC.
-Software Adobe
Photoshop CC.

Integracion de elementos

3D en video real.

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 5. Desglose general. Escena 4.

DESGLOSE GENERAL
FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
4 4
CHAMOCH

LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL

Oido del nifio X X X

DESCRIPCION: Interior del oido del nifio. Esta realizado digitalmente, emulando un tnel de cartén y papel.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES

CHAMOCH
SONIDOS OLVIDADOS

ILUMINACION

SONIDO/MUSICA

EQUIPO ESPECIAL

EFX ESPECIALES

Oclusién ambiental digital.

Voz en off del narrador.
Musica incidental.

Efectos de sonidos de pasos y
movimientos de Chamoch y

mensajes olvidados.

-Software Autodesk
Maya.

-Software Adobe After
Effects CC.

-Software Adobe
Photoshop CC.

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 6. Desglose general. Escena 5.

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
09/08/2014 5 5
CHAMOCH
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Oido del nifio X X X X
DESCRIPCION: Interior del oido del nifio. Esta realizado digitalmente, emulando un tnel de cartén y papel.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
CHAMOCH SINFIN DIGITAL
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

Oclusién ambiental digital.

Voz en off del narrador.
Mdsica incidental.
Efectos de sonidos de pasos y

movimientos.

-Slider

-Follow focus

-2 Arri 350 con tripodes
-2 Arri 1000 con
tripodes

-1 luz led

-Rebotador con tripodes
y ceferinos

-Filtros CTB

-2 Tripodes

-Micréfono Rade
VideoMic

-1 monitor de video
-Software Autodesk
Maya.

-Software Adobe After
Effects CC.

-Software Adobe
Photoshop CC.

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 7. Desglose general. Escena 6.

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
09/08/2014 6
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Oido del nifio / Sala de X X X X
estar
DESCRIPCION: Interior del oido del nifio. Esta realizado digitalmente, emulando un tnel de cartén y papel.
Sala de estar con una chimenea de fondo y varios muebles alrededor.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
CHAMOCH SINFIN DIGITAL Libro hecho en material
NINO verde para hacer chroma-
CHIMENEA ENCENDIDA key
ALFOMBRA'Y TELAS DE Lefa para encender la
COLORES VIVOS Y CALIDOS chimenea
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

Oclusion ambiental digital.

Voz en off del narrador.

Mdsica incidental.

Efectos de sonidos de pasos y

movimientos.

-Slider

-Follow focus

-2 Arri 350 con tripodes
-2 Arri 1000 con
tripodes

-1 luz led

-Rebotador con tripodes
y ceferinos

-Filtros CTB

-2 Tripodes

-Micréfono Rade
VideoMic

-1 monitor de video
-Software Autodesk
Maya.

-Software Adobe After
Effects CC.

-Software Adobe
Photoshop CC.

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 8. Desglose general. Escena 7.

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
7 7
CHAMOCH
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Pégina del libro X X X
DESCRIPCION: Interior de las paginas del cuento.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
CHAMOCH SINFIN DIGITAL
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

Oclusién ambiental digital

Voz en off del narrador.
Mdsica incidental.
Efectos de sonidos de pasos y

movimientos de Chamoch.

-Software Autodesk
Maya.

-Software Adobe After
Effects CC.

Software Adobe
Photoshop CC.

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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Tabla 9. Desglose general. Escena 8.

FECHA DE RODAJE: ESCENA: PAG:
09/08/2014 8
LOCACION: DIA NOCHE EXT INT | ANIMACION | VIDEO
REAL
Sala de estar X X X X
DESCRIPCION: Sala de estar con una chimenea de fondo y varios muebles alrededor.
PERSONAJES ESCENOGRAFIA MATERIALES
NINO CHIMENEA ENCENDIDA Libro hecho en material
verde para hacer chroma-
ALFOMBRA 'Y TELAS DE key
COLORES VIVOS Y CALIDOS
Lefia para encender la
chimenea
ILUMINACION SONIDO/MUSICA EQUIPO ESPECIAL EFX ESPECIALES

lluminacion imitando la luz
de una habitacién
acogedora y célida.
También se imitara la luz
de la luna entrando por la
ventana y re realzard la luz

emitida por la chimenea.

Voz en off del narrador.
Mdsica incidental.
Efectos de sonidos de

chimenea.

-Slider

-Follow focus

-2 Arri 350 con tripodes
-2 Arri 1000 con
tripodes

-1 luz led

-Rebotador con tripodes
y ceferinos

-Filtros CTB

-2 Tripodes

-Micréfono Rade
VideoMic

-1 monitor de video

Chroma-Key

OBSERVACIONES (Notas de produccion):
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13.Plan de rodaje
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Se presenta a continuacion el plan de rodaje perteneciente a los planos grabados del nifio leyendo el cuento:

Tabla 10. Plan de rodaje. Escena 1.

FECHA | HORADE | ESCENA | NUMERO | PERSONAJES | RECURSOS | RECURSOS TIEMPO
DE RODAIJE DE TECNICOS DE ARTE ESTIMADO DE
RODAJE PLANOS RODAJE
DIA 1
09/08/2014 | 6:00 PM ESC. 1. 3 Nifio que lee el | -1 Camara. -Lefia. 1 hora
INT. cuento -1 monitor de | -Puff para
SALA DE video. sentar al
ESTAR. -2 tripodes. nifo.

NOCHE. -1 Slider. -Telas de
-2 luces colores
1000w. naranja,
-3 luces 350w. | amarilloy
-2 luces led. vino tinto.
-1 rebotador. | -1 copia del
-Filtros azules | cuento
y naranjas original de
para las luces. | Chamoch.
-Cuento hecho | -Alfombra de
de material colores
verde con calidos.
puntos de

rastreo.




Tabla 11. Plan de rodaje. Escena 3.
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FECHA DE | HORA DE ESCENA NUMERO PERSONAJES | RECURSOS | RECURSOS TIEMPO
RODAJE RODAJE DE TECNICOS DE ARTE
PLANOS ESTIMADO
DE RODAJE
DIA1
09/08/2014 7:00 PM ESC. 3. 2 Nifio que lee el -1 Cémara. -Lefia. 30 minutos
INT. SALA cuento -1 monitor -Puff para
DE ESTAR. de video. sentar al
NOCHE. -2 tripodes. nifo.
-1 Slider. -Telas de
-2 luces colores
1000w. naranja,
-3 luces amarillo y
350w. vino tinto.
-2 luces led. | -1 copia del
-1 rebotador. | cuento
-Filtros original de
azules y Chamoch. -
naranjas para | Alfombra de
las luces. colores
-Cuento calidos.
hecho de
material
verde con
puntos de

rastreo.




Tabla 12. Plan de rodaje. Escena 4.
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FECHA DE | HORA DE ESCENA NUMERO | PERSONAJES | RECURSOS | RECURSOS TIEMPO
RODAIJE RODAIJE DE TECNICOS DE ARTE ESTIMADO DE
PLANOS RODAJE
DIA 1
09/08/2014 7:30 PM ESC. 4. 1 Nifio que lee el | -1 Camara. -Lenfa. 30 minutos
INT. SALA cuento -1 monitor de | -Puff para
DE ESTAR. video. sentar al
NOCHE. -2 tripodes. nifo.

-1 Slider. -Telas de
-2 luces colores
1000w. naranja,
-3 luces amarillo y
350w. vino tinto.
-2 luces led. | -1 copia del
-1 rebotador. | cuento
-Filtros original de
azules y Chamoch. -
naranjas para | Alfombra de
las luces. colores
-Cuento calidos.
hecho de
material
verde con
puntos de

rastreo.




Tabla 13. Plan de rodaje. Escena 5.

113

FECHA DE HORA DE ESCENA NUMERO | PERSONAJES | RECURSOS | RECURSOS TIEMPO
RODAJE RODAJE DE PLANOS TECNICOS DE ARTE ESTIMADO
DE RODAJE
DIA1
09/08/2014 8:00 PM ESC. 5. 1 Nifio que lee | -1 Cémara. -Lenfa. 30 minutos
INT. SALA el cuento -1 monitor de | -Puff para
DE ESTAR. video. sentar al nifio.
NOCHE. -2 tripodes. -Telas de

-1 Slider. colores
-2 luces naranja,
1000w. amarillo y
-3 luces vino tinto.
350w. -1 copia del
-2 luces led. cuento
-1 rebotador. | original de
-Filtros azules | Chamoch. -
y naranjas Alfombra de
para las luces. | colores
-Cuento calidos.
hecho de
material
verde con
puntos de

rastreo.




14. Guion técnico

Tabla 14. Guion técnico.
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IMAGEN

SONIDO

Dolly side de un plano entero del nifio
sentado en un puff agarrando el cuento
del suelo. En el mismo movimiento de
camara el plano hace un blur y al
mismo tiempo el titulo del cortometraje

entra en Fade In.

Sonido ambiente
del crepitar de la
chimenea. Cuando
el titulo hace fade
in, empieza la
musica del
cortometraje

también en fade in.

Plano medio frontal estable del nifio

sentado leyendo el cuento.

Crepitar del fuego.

Mousica.

Empieza la

locucion en off.

ESCENA | PLANO
1 1
1 2
1 3

Dolly in de un plano cenital del cuento
abierto. Aparece el personaje Chamoch

asomandose en la pagina del cuento.

Crepitar del fuego.

Mousica.

Locucién en off.
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Plano general de la animacion de
Chamoch caminando en la pagina del
libro. La camara lo sigue haciendo un
Dolly side. Chamoch mira hacia la
camara y un par de pasos mas adelante
se detiene. Se ve la animacion de la
pagina del libro pasar y lo que se ve en
la pagina siguiente es la silueta de
Chamoch que se ha salido del cuento.

Musica

Sonidos de las
acciones de
Chamoch y del

pasar de la pagina.

Locucion en off.

Plano de hombros desde la espalda del
nifio. De fondo se ve el libro
desenfocado. Chamoch estd caminando

por el hombro del nifio.

Mousica.

Crepitar del fuego.

Locucion en off.

Plano detalle de la oreja del nifio.
Chamoch esté parado en su oido. El
nifio mueve la mano hacia su oreja y,
sin querer empuja a Chmoch, quien cae
por el conducto auditivo del nifio. La

imagen se va a negro.

Mousica.

Crepitar del fuego.

Locucion en off.

Sonido de las

acciones de

Chamoch.
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Chamoch enciende una luz. La imagen
hace un fade desde negro y se revela un
plano general del conducto auditivo por
el que Chamoch ha caido. Chamoch
camina y se detiene frente a un mensaje
que se encuentran olvidado dentro del
oido del nifio. Lo mira y sigue
caminando para encontrarse con otro

mensaje un poco méas adelante.

Mousica.

Sonido ambiente

de una cueva.
Sonidos de las
acciones de los

personajes.

Locucion en off.

Two shot en plano general de Chamoch

viendo el mensaje de “Te quiero”.

Mousica.

Sonido ambiente

de una cueva.
Sonidos de las
acciones de los

personajes.

Locucion en off.

Plano entero del mensaje de “Te

quiero”

Mousica

Sonido ambiente

de una cueva.
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Sonidos de las
acciones de los

personajes.

Locucion en off.

Plano general de Chamoch bajando por

el canal auditivo.

Musica

Sonido ambiente

de una cueva.
Sonidos de las
acciones de los

personajes.

Locucion en off.

Plano medio del nifio estornudando con

el cuento en sus manos.

Mousica.

Sonido del

estornudo del nifio.

Sonido del crepitar

del fuego.

Locucién en off.
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Plano general del cuento. Chamoch Musica.
aparece disparado y se estrella contra la
pagina del libro. Chamoch, luego de Efectos de sonido.
estamparse contra la pagina, se

desprende de esta y cae. Locucion en off.

Plano medio del nifio levantandose. Mdsica.
Deja el cuento sobre el puff y sale del
cuadro. Chamoch, desde su libro, picael | Efectos de sonido.
0jo. Se disuelve a negro.

Locucion en off.
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15. Storyboard

Figura 39. Imagen 2 de storyboard.
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Figura 40. Imagen 3 del storyboard.

Figura 41. Imagen 4 del storyboard.
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Figura 42. Imagen 5 del storyboard.

Figura 43. Imagen 6 del storyboard.
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Figura 44. Imagen 7 del storyboard.

Figura 45. Imagen 8 del storyboard.
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Figura 46. Imagen 9 del storyboard.

Figura 47. Imagen 10 del storyboard.
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Figura 51. Imagen 14 del storyboard.
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Figura 53. Imagen 16 del storyboard.
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16. Ficha técnica del cortometraje

Tabla 15. Ficha técnica.

Titulo

Chamoch

Duracion 2 minutos. 03 segundos
Género Animacion
Afo de produccion 2014

Director Eduardo Vicente Ledn Petersen
Productor Eduardo Vicente Leon Petersen
Guion Eduardo Vicente Ledn Petersen
Animacion Eduardo Vicente Ledn Petersen

Direccién de fotografia

Eduardo Vicente Ledn Petersen

(Animacién)

Miguel Eduardo Escobar Ruiz (Planos de

imagen real)

Direccion de arte

Eduardo Vicente Le6n Petersen

(Animacién)

Carolina Petersen (Planos de imagen

real)

Fotofija/Script

Andrea Otero

Disefio de produccién

Eduardo Vicente Ledn Petersen

Edicién y efectos

Eduardo Vicente Le6n Petersen

Disefio y efectos de sonido

Eduardo Vicente Ledn Petersen

Musica

David Lugo
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17. Presupuesto

A continuacion se establecen los presupuestos elaborados para la realizacion
del cortometraje Chamoch. Estos presupuestos fueron establecidos por empresas
conocedoras en el manejo de las técnicas y las herramientas utilizadas para la
realizacion del proyecto, y son especialistas en la creacion de contenido audiovisual
donde se presentan elementos similares a los que son utilizados en Chamoch. Las
empresas a las que se les solicitd el presupuesto son Solo Group Venezuela y
Chiguire Animation Studios.

Con arreglo a ello, se presenta una serie de tablas con los presupuestos
facilitados por las empresas antes mencionadas. Cabe destacar que dichos

presupuestos se pueden observar con mas detalle en los anexos.

Tabla 16. Presupuesto de la empresa SoloGroup Venezuela

Producto: Chamoch

Version: Piloto “Presentacion”
Duracion: de 1:30 a 2 minutos
Dias de rodaje: 1

Fecha: 13 de agosto de 2014

Item Monto expresado en Bs.
Pre-produccion 28.300,00

Honorarios 210.900,00
Musica/Audio 58.000,00

Creacion 51.000,00

Produccion 173.584,00
Post-produccion 175.200,00

Mark Up (30%) 209.095,20

Fonprocine (1%) 9.060,79

Total 915.139,99
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A continuacion se presenta un presupuesto que contempla exclusivamente los
procesos de modelado, animacion e integracion de la animacion en planos reales,

realizado por la empresa Chigiire Animation Studio:

Tabla 17. Presupuesto de la empresa Chiguire Animation Studio

Producto: Chamoch

Version: Piloto “Presentacion”
Duracion: de 1:30 a 2 minutos
Dias de rodaje: 1

Fecha: 13 de agosto de 2014

Item Monto expresado en Bs.
Modelajes y superficies 15.000,00

Animacion 3D 10.000,00

Photoshop 5.000,00

After Effects 35.000,00

Render 5.000,00

Total 70.000,00




18. Analisis de costos
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A continuacion se presenta el andlisis de costos elaborado para el cortometraje

Chamoch. Este anélisis se realiza utilizando como esquema el presupuesto disefiado

por la empresa Solo Group, que contenia elementos mas completos para este tipo de

producciones.

Cabe destacar que en el siguiente andlisis muchos de los gastos no devengan

un costo, debido a que se trata de elementos técnicos que se poseen previamente o

son procesos realizados por el autor de este Trabajo de Grado.

Tabla 18. Costos de equipo técnico para la animacion

y post-produccion

EQUIPO TECNICO PARA LA
ANIMACION Y POST-PRODUCCION

COSTO ESTIMADO

MacBook Pro Bs.0
Monitor secundario Bs. 0
Disco duro externo Bs.0
Tabla de dibujo Bs. 0
Autodesk Maya 2013 Bs. 0
Adobe After Effects CC Bs.0
Adobe Photoshop CC Bs. 0
Adobe Audition CC Bs. 0
Final Cut Pro X Bs.0
Boujou 4 Bs.0

SUBTOTAL EQUIPO TECNICO BS.0

Tabla 19. Costos de pre-produccion

PRE PRODUCCION

COSTO ESTIMADO

Busqueda de locaciones

Bs. 0

Pre gira de director

Bs. 0
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Teléfon, fax, envios, mensajero Bs. 0
Storyboard/Photoboard/Shooting Bs. 0
Manuales de produccionn Bs. 0
Gastos operativos Bs. 0
Produccion de casting (Talentos) Bs. 0
Produccion de casting (Voces) Bs. 0
Propuestas y animatics Bs. 0
Otros Bs.0

SUB-TOTAL PRE PRODUCCION Bs. 0

Tabla 20. Costos de honorarios

HONORARIOS COSTO ESTIMADO
Director Bs. 0
Asistente del director Bs. 0
Director de fotografia Bs. 0
Coach de acting Bs. 0
Director de arte Bs. 0
Personal de arte Bs.0
Productor general Bs. 0
Coordinador de produccién Bs. 0
Team de produccion de campo Bs. 0
Scout de locaciones Bs. 0
Vestuarista Bs. 0
Asistente de vestuario Bs.0
Magquillaje Bs.0
Asistente de maquillista Bs. 0
Estilista/peluquero Bs.0
Asistente de estilista/peluquero Bs.0
Utilero y asistente Bs. 0
Manejo de producto/efectos especiales Bs.0
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Director de post-produccion Bs. 0
Personal técnico Bs.0
Productor ejecutivo Bs. 0
Seguridad Bs.0
Otros Bs. 0

SUB-TOTAL HONORARIOS Bs. 0

Tabla 21. Costos de musica/audio

MUSICA/AUDIO

COSTO ESTIMADO

Producciéon musical Bs. 0
Estudio de audio Bs. 0
Mezcla y conform Bs. 0
Producciénn sonora Bs. 0
Disefio de audio Bs. 0
Sonido directo/PlayBack Bs. 0
Locutor Bs. 0
Doblajes/Caracterizaciones Bs. 0
Musica de libreria Bs. 0
Otros Bs. 0

SUB-TOTAL MUSICA/AUDIO Bs. 0

Tabla 22. Costos de pensamiento creativo

PENSAMIENTO CREATIVO

COSTO ESTIMADO

Director creativo Bs. 0
Redactores Bs. 0
llustradores/Conceptualizadores Bs. 0
Director de arte Bs. 0
Asistente de arte Bs. 0
Pruebas de impresion/Bocetos Bs. 0
Artes finales Bs. 0
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Desarrollo de estrategia creativa Bs. 0
Desarrollo de campafia Bs. 0
Otros Bs. 0

SUB-TOTAL PENSAMIENTO Bs. 0

CREATIVO

Tabla 23. Costos de produccién

PRODUCCION COSTO ESTIMADO
Alquiler de locaciones/Permisos/etc. Bs. 0
Dia de pre-montaje locacién Bs. 0
Alquiler de estudio Bs. 0
Dia de pre-montaje de estudio Bs. 0
Intervencion de Set/Re-disefio de Bs.0
locacion

Alquiler/Compra de utileria mayor Bs. 0
Alquiler/Compra de utileria menor Bs. 100,00
Efectos especiales Bs. 650,00
Dummies/Artes especiales/Retoques Bs. 0
Alquiler/Compra vestuario Bs. 0
Movilizacion y viaticos Bs. 0
Comidas y atencién en el set Bs. 700,00
Comidas y atencién durante el proceso Bs. 0
Cémaras y accesorios Bs. 0
Opticas y props para camaras Bs. 0
Dollies/Gruas/Steadycam Bs. 0
Equipos de iluminacion Bs. 2000,00
Planta eléctrica/Generadores Bs. 0
Material virgen Bs. 0
Gastos miscelaneos de produccion Bs. 0
Seguro de grabacion/filmacion Bs. 0
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Otros

Bs. 0

SUB-TOTAL PRODUCCION

Bs. 3.450,00

Tabla 24. Costos de post-produccion

POST-PRODUCCION

COSTO ESTIMADO

Laboratorio BS.0
Telecine BS.0
Media manager BS.0
Correccion de color BS.0
Direccion y supervision de post BS.0
BackUps/Medios de almacenamiento BS.0
Compresiones/Uploads BS.0
Edicion general BS.0
Computacion grafica BS.0
Animacion 2D y/o 3D BS.0
Copias y transferencias BS. 3.085,64
Copias a canal betacam BS.0
Copias a canal data BS.0
Materiales para redes sociales BS.0
Otros BS.0
SUB-TOTAL POST-PRODUCCION BS. 3.085,64
Tabla 25. Gran total de costos
GRAN TOTAL Bs. 6.535,64
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En cuanto a las conclusiones de este Trabajo de Grado se puede afirmar que la
realizacion de un proyecto que consta de adaptar un cuento infantil ilustrado a un
cortometraje animado, usando las técnicas de la animacion 3D vy la integracion de
elementos computarizados en plano real, a través de procesos como el chromakey y el
rastreo digital de movimientos, puede sonar excesivamente ambicioso; no obstante,
por mas ambicioso que este proyecto sea, la satisfactoria culminacion del
cortometraje final da muestra de la factibilidad que el proyecto posee, si se aplican los
conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera de Comunicacién Social, mencion
Artes Audiovisuales y de otros ejercicios académicos alternos realizados en el

transcurso del mismo tiempo.

En relacién a las recomendaciones que se desprenden de este proyecto, se
considera conveniente desglosarlos en los diferentes pasos y etapas realizados para su

produccién, tal como sigue:

Etapa de preproduccién:

Ante todo -y si bien esto no estd contemplado dentro del proceso de
preproduccién como tal- es conveniente conocer y manejar con destreza los
programas Y las técnicas de animacién 3D con los que se trabajaran. Es un factor
conocido que existen tutoriales en internet que proveen conocimientos e informacion
sobre como realizar animacion 3D y sus afines; sin embargo, es recomendable
conocer previamente sobre el tema antes de tomar las riendas de un proyecto como

este.

La escogencia del cuento Chamoch facilitd el proceso de preproduccion de

una manera considerable. Al tratarse de un cuento infantil breve y totalmente
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ilustrado, el proceso de adaptacion del cuento al cortometraje se realizd sin mayor

complicacion.

La busqueda de presupuestos para la realizacion del cortometraje arroja como
problematica los altos costos que conlleva realizar una produccion en la que se
utilicen técnicas de postproduccion tan especializadas. No obstante, asi como se ve
reflejado en el analisis de costos que se hizo posteriormente al presupuesto, es posible
reducir al minimo dichos costos si los materiales y equipos como luces y griperias
utilizados son adquiridos a través de empresas que apoyen a los estudiantes y les
provean descuentos al alquilar sus equipos. Otro factor importante que disminuy6 los
precios de realizacion, fue el hecho de conocer y realizar los procesos de animacion y
postproduccion sin necesidad de recurrir a terceras personas que los efectuaran,
tomando en cuenta que dichos procesos eran los mas costosos dentro de los
presupuestos conseguidos.

Etapa de produccion:

Modelado: es recomendable realizar objetos bajos en poligonos o low poly
para economizar en calculos a la hora de realizar el render de los personajes y objetos

3D, y asi disminuir los tiempos de render.

También se recomienda la utilizacion de objetos y figuras previamente
disefiadas en los programas 3D, tales como esferas, cubos o triangulos. Todo esto con
la finalidad de modelar los personajes y objetos a partir de dichas figuras

predisefiadas y disminuir la cantidad de tiempo al modelar.

Texturizado: la utilizacion de materiales y texturas sencillas que no emitan
gran cantidad de reflexiones ni sombras, facilita la realizacion de los calculos de

render.
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El uso de una tabla de dibujo facilita el proceso de realizacion de los mapas de
texturas, pues -a la hora de editarlos- se dibuja sobre cada material con mayor
facilidad.

Rigging: se recomienda conocer de antemano qué elementos de los
personajes y objetos 3D son los que se moveran al momento de animarlos, pues de
ese modo se deducird con mayor facilidad como se deben crear los joints y los
controladores que moveran cada elemento. De esta manera también se evita crear
joints y controladores innecesarios en lugares que no son Utiles y que sobre carguen el

programa 3D de calculos a la hora de realizar el render.

Animacion: este es el proceso de la etapa de produccién que mas tiempo
consume, pues en él se establece el movimiento cuadro a cuadro de cada elemento del
personaje o del objeto 3D, para hacer que este se mueva. Es por esto que se
recomienda establecer un flujo de trabajo que sea constante y que “automatice” el
proceso lo mas que se pueda, para reducir los tiempos que se dedicaran a este

proceso.

Una vez culminado el cortometraje Chamoch, se puede recomendar el flujo de
trabajo utilizado para su realizacion. Este consiste en realizar intervalos de
movimientos ciclicos de 2 segundos, o lo equivalente en cuadros de 48 fps, que eran
exportados en secuencias de imagenes .png, para posteriormente ser unidos a
disposicion del artista 3D en ciclos de movimientos mas complejos. Este flujo de
trabajo facilita el proceso en tiempo, pues se crea una suerte de galeria de
movimientos que el realizador puede combinar a su gusto para crear los movimientos

finales de sus personajes.

Render: la utilizacion del método de render utilizado para el cortometraje
Chamoch no funciona eficazmente, pues al momento en el que el programa Autodesk

Maya arroja un error a la hora de realizar el batch render de todo el proyecto, debido
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a la gran cantidad de grupos y subgrupos creados, se tuvo que invertir una mayor
cantidad de tiempo haciendo render de cada fotograma individualmente.

Se recomienda utilizar algin otro método que permita crear los personajes y
objetos 3D y luego importarlos al otro proyecto como elementos independientes sin
tanta cantidad de grupos visibles en el outliner del programa, y a partir de ellos
realizar un batch render del proyecto animado. Es posible que un método que
funcione sea crear los objetos y personajes, hacer un rigging con ellos, y luego

exportarlos en formato .obj, para posteriormente importarlos a un nuevo proyecto.

Se recomienda el método utilizado en el cortometraje Chamoch de realizar
dos procesos de render, uno para la capa de los personajes y otro para la de la
oclusion ambiental. Hacer un render con ambas capas integradas supone una mayor
cantidad de célculos en el proceso y tardara una mayor cantidad de tiempo, ademas de
que se puede sobrecargar la tarjeta de video del computador hasta el punto de dejar de

funcionar.

Composicion: es preferible realizar el proceso de composicion de los
elementos 3D en los escenarios y en los planos reales, dentro programas de
composicion como Adobe After Effects. Esto permite que los tiempos de render de
los programas 3D se reduzcan, pues en ellos solo se estan exportando los personajes y

Sus movimientos.

La utilizacion de escenarios creados con fotografias de materiales como papel
0 carton es otro factor que aporta una reduccion en los tiempos de render, pues no se
estan creando escenarios 3D en los programas, sino que se estan utilizando como

escenarios estas fotografias procesadas en programas de postproduccion.

Grabacidn de planos reales: este fue el Gnico proceso de la realizacion del

proyecto en la que se utiliza a un equipo de personas para ejecutarlo. En este proceso
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participaron: el actor, el script, el director de fotografia, el director de arte y el
director del cortometraje. Esto se hizo, y se recomienda hacer de esta manera, para
tener un mayor control sobre los elementos que puedan llegar a escaparse de las
manos del realizador, ademas de que aporta una vision critica de terceras personas

que ayudan a incorporarle elementos al cortometraje.

Etapa de post-produccion:

Chromakey y rastreo digital del movimiento: pueden llegar a ser procesos
complicados si no se conocen y se manejan los fundamentos basicos de los mismos.
Es por esto que se recomienda saber cdmo realizar correctamente un chromakey y un
analisis digital de movimiento, antes de emprender un proyecto similar a este. De lo
contrario puede llegar a ser complicado saber dénde colocar los puntos de rastreo
para el movimiento o como iluminar el material chroma correctamente dependiendo

de cémo sea el caso.

Integracion: para la integracion de los elementos 3D en los planos reales es
recomendable tener a mano los ajustes de camara con los que se grabaron dichos
planos. De esta manera, en los programas de postproduccion, se pueden recrear estos

ajustes en los elementos 3D, para que coincidan unos con otros.

Sonido: es importante tener una referencia de las propuestas con los efectos
de sonidos que se plantean para el proyecto. De ese modo se sabe de antemano qué
elementos se deben grabar o buscar en librerias de sonido para conseguir que el

producto final posea los elementos requeridos.

Es también de suma importancia que (aunque el proyecto no utilice sonidos
registrados en tiempo real sino exclusivamente sonidos post-producidos) se registren

los audios de las grabaciones de los planos reales. Esto facilita la sustitucion de estos
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sonidos por aquellos que seran grabados e integrados en post-produccion, pues se

tiene una referencia de donde deben insertarse.

Montaje: el proceso de montaje para un proyecto como Chamoch deberia ser
sencillo si se cuenta con un registro del script correcto y un buen storyboard. Al
poseer estos elementos, el montaje solo consta de realizar los ajustes necesarios para
que el cortometraje se adapte a los tiempos y a la narrativa previamente pensada. Un
elemento recomendable y que contribuye a facilitar aln mas este proceso es utilizar
una grabacion de la locucidn en bruto, sin efectos, y agregarla a la linea de tiempo del
programa donde se esté realizando el montaje. Esto refuerza y facilita la realizacion

de los cortes y la disposicidn de los clips de video en el orden correcto.
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CHAMOCH-PILOTO-2014

oo 2014 001

Cliente: CHAMOCH Revision: 000
Agencia: N/ A Dias rodaje: 01
Producto: CHAMOCH Produccion: HD
Version: PILOTO "PRESENTACION" Formato Post: HD

Duracion: DE 1:30 A 2 MINUTOS Fecha:

Contacto:

Eduardo Vicente Leén

13 agosto 2014

A.1 BuUsqueda de locaciones Bs 2.000,00
A.2 Pre gira de Director Bs. 0,00
A.3 Teléfono, fax, envios, mensajero Bs. 800,00
A.4 Story Board/Photoboard/Shooting Bs. 8.900,00
A.5 Manuales de produccion Bs. 0,00
A.6 Gastos operativos Bs. 1.600,00
A.7 Produccién de Casting (Talentos) Bs. 12.000,00
A.8 Produccién de Casting (Voces) Bs. 3.000,00
A.9 Propuestas y animatics Bs. 0,00
A.10 Otros Bs. 0,00
Sub-total Pre Produccion Bs. 28.300,00

B.1 Director Bs. 40.000,00
B.2 Asistente del Director Bs. 0,00
B.3 Director de Fotografia Bs. 18.000,00
B.4 Coach de acting Bs. 0,00
B.5 Director de Arte Bs. 15.000,00
B.6 Personal de Arte Bs. 9.500,00
B.7 Productor General Bs. 15.000,00
B.8 Coordinador de produccion Bs. 7.200,00
B.9 Team de produccién de campo Bs. 4.200,00
B.10 Scout de locaciones Bs. 0,00
B.11 Vestuarista Bs. 4.500,00
B.12 Asistente de vestuario Bs. 0,00
B.13 Maquillaje Bs. 5.600,00
B.14 Asistente de maquillista Bs. 0,00
B.15 Estilista/Peluquero Bs. 0,00
B.16 Asistente de estilista/peluquero Bs. 0,00
B.17 Utilero y asistente Bs. 9.000,00
B.18 Manejo de producto/efectos especiales Bs. 1.150,00
B.19 Home Economy Bs. 0,00
B.20 Director de Post-Produccion Bs. 22.000,00
B.21 Personal Técnico Bs. 26.750,00
B.22 Productor Ejecutivo Bs. 25.000,00
B.23 Seguridad Bs. 0,00
B.24 Otros Talento pago Unico Bs. 8.000,00
Sub-total Honorarios Bs. 210.900,00

Graes-Mani -Medid

vwwwsdogoupame

Slogyapeneada@rel.am
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C.1 Produccién Musical Bs 0,00
C.2 Estudio de audio Bs 11.000,00
C.3 Mezcla y conform Bs 4.000,00
C.4 Produccion sonora Bs 0,00
C.5 Disefio de audio Bs 0,00
C.6 Sonido Directo/PlayBack Bs 0,00
C.7 Locutor Bs 18.000,00
C.8 Doblajes/Caracterizaciones Bs 0,00
C.9 Musica de libreria Bs 25.000,00
C.10 Otros Bs 0,00
Sub-total Musica/Audio Bs 58.000,00

D.1 Director creativo Bs 30.000,00
D.2 Redactores Bs 6.000,00
D.3 Ilustradores/Conceptualizadores Bs 0,00
D.4 Director de arte Bs 15.000,00
D.5 Asistente de arte Bs 0,00
D.6 Pruebas de impresion/Bocetos Bs 0,00
D.7 Artes finales Bs 0,00
D.8 Desarrollo de estratégia creativa Bs 0,00
D.9 Desarrollo de campafia Bs. 0,00
D.10 Otros Bs 0,00
Sub-total Creacion Bs 51.000,00

D.1 Alquiler de locacidn/Permisos/etc. Bs 20.000,00
D.2 Dia de pre-montaje locacion Bs 0,00
D.3 Alquiler de estudio Bs 0,00
D.4 Dia de pre-montaje de estudio Bs. 0,00
D.5 Intervencion de Set/Re-disefio de locacion Bs 8.000,00
D.6 Alquiler/Compra de Utileria Mayor Bs. 0,00
D.7 Alquiler/Compra de Utileria Menor Bs 12.000,00
D.8 Efectos especiales Bs. 800,00
D.9 Dummies/Artes especiales/Retoques Bs. 0,00
D.10 Alquiler/Compra Vestuario Bs 6.000,00
D.11 Motor Home Bs 0,00
D.12 Movilizacién y Viaticos Bs 17.118,00
D.13 Pasajes y Hospedajes (Venezuela) Bs 0,00
D.14 Pasajes y Hospedajes (Extranjero) Bs 0,00
D.15 Comidas y atencién en el Set Bs 32.600,00
D.16 Comidas y atencidn durante el proceso Bs 21.800,00
D.17 Cémaras y accesorios Bs 22.100,00
D.18 Opticas y props para camara Bs 11.000,00
D.19 Dollies/Gruas/SteadyCam Bs. 5.000,00
D.20 Equipos de iluminacion Bs 6.500,00

Graces-Mami -Medrid
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D.21 Planta eléctrica/Generadores Bs. 0,00
D.22 Material Virgen Bs. 3.000,00
D.23 Gastos miscelaneos de produccién Bs. 7.666,00
D.24 Seguro de grabacién/filmacion Bs. 0,00
D.25 Otros Bs. 0,00
Sub-total Produccion Bs. 173.584,00
F.1 Laboratorio Bs. 0,00
F.2 Telecine Bs. 0,00
F.3 Media Manager Bs. 3.000,00
F.4 Correcién de color Bs. 21.100,00
F.5 Direccidn y Supervision Post Bs. 0,00
F.6 BackUps/Medios de almacenamiento Bs. 1.600,00
F.7 Compresiones/Uploads Bs. 0,00
F.8 Edicion General Bs. 35.000,00
F.9 Computacion grafica Bs. 18.000,00
F.10 Animacién 2D y/o 3D Bs. 96.500,00
F.11 Copias y transferencias Bs. 0,00
F.12 Copias a canal Betacam Bs. 0,00
F.13 Copias a canal Data Bs. 0,00
F.14 Materiales para redes sociales Bs. 0,00
D.15 Otros Bs. 0,00
D.16 Otros Bs. 0,00
D.17 Otros Bs. 0,00
Sub-total Post Produccion Bs. 175.200,00
Sub-total 1 Bs. 696.984,00
Descuento especiales Bs. 0,00
Sub-total 2 Bs. 696.984,00
Mark-Up (30%) Bs. 209.095,20
Sub-total 3 Bs. 906.079,20
Fonprocine (1%) Bs. 9.060,79
Gran total Bs. 915.139,99
IVA 12% Bs. 109816,80
Total General con impuestos Bs. 1.024.956,79

Los costos pueden sufrir cambios y ajustes sin previo aviso.

Presupuesto "estimado" basado en brief realizado por el cliente
No incluye registro ante el Cnac ni tramites Gubernamentales, permisos, etc.

Los derechos de esta pieza, son exclusivamente para el cual fue solicitado (pais/regién/medio) y su difusién fuera del
territorio contratado pudiera conllevar costos adicionales, favor consultar.
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CONDI CIONES DEL PRESUPUESTO

a) En caso de aplicar, envio de O.C para comenzar el proceso.
b) 70% ADELANTO PARA COMENZAR LA PRODUCCION, SALDO 30% DE CONTADO

,(\
0, P
O)@
O’Q 9 Proyectos suspendidos luego de comenzados por causa del cliente y/o con retrasos
AQ mayores a 30 dias deberan ser pagados hasta el proceso Ultimo desarrollado, mas el
00 100% del MarkUp.
NOTA E| retraso en el cumplimiento del pago del saldo restante, generard un recargo
mensual del 12% sobre el monto adeudado.
’)0/ Animacion, desarrollo, concepto general, post producciéon, grabacién en formato HD,
0_/,0 compositing, animacién 2D y 3D.
4/0/
2
%
J’@

CONDICIONES ADICIONALES

El dia de contingencia por mal tiempo sera presupuestado a razén del total general.

Los renglones que surjan en el meeting de produccién o durante el rodaje, no contemplados en este
estimado seran presupuestados aparte o facturados como adicionales.

Presupuesto con validez de 15 dias habiles

10l0

VENEZUELA

Henry Querales
Director General - Director de Escena - Productor Ejecutivo

@henryquerales

Cras-Manmi -Madid vwwsdogaupamwe logyapeneada@ral.am
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FECHA : 23/07/2014 PRESUPUESTO CH2013-091
PRODUCTORA: Eduardo Vicente Leon
CLIENTE: Eduardo Vicente Leon
VERSION: Animacion 3D para Personaje cortometraje

POST PRODUCCION TOTAL
Sala de Edicion Off / On Line 0,00
Sub-Total Post Produccién: Bs.F 0,00
COMPUTACION GRAFICA TOTAL
Direccion del Proyecto 0,00
Modelajes y Superficies 15.000,00
Animacion 3D 10.000,00
Photo Shop 5.000,00
After Effects 35.000,00
Render 5.000,00
Particulas 0,00
Captura de Camara 0,00
Integracion de personajes 0,00
Sub-Total Computacion Gréfica: Bs.F 70.000,00
TOTALES
Sub-Total Post Produccién: Bs.F 0,00
Sub-Total Computacion Gréfica: Bs.F 70.000,00
TOTAL: 70.000,00
NOTA:

* No incluye Copias

* No incluye Impuestos

IModelaje y animacion 3D de pesonaje, integracion en tomas reales.
Tiempo de entrega: 25 dias habiles.

PRESUPUESTO VALIDO POR 15 DIAS HABILES.

Contactos: 0212-7536599 / 0414-3353651 / 0412-2640203
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ANEXO F. Hoja de scLiBt gtﬂzadia Pa[?,'@s, grabgciones del cortometraje

Productor:

Script:

Fecha: [ Hest

204Y

Director: 7 Aus-ce J1on Hoja #
Locacién:
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