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RESUMEN

La preproduccion es la etapa en la que se gesta sobre el papel todas esas
imagenes y sonidos que una vez en la pantalla deslumbraran a la audiencia. En
la animacién 3D, esta etapa es particularmente detallada y precisa, no se deja
nada al azar. En este trabajo se busca mostrar paso por paso en qué consiste y
quiénes intervienen en cada uno de los aspectos de esta fase de una
animacion computarizada tridimensional a través de la realizacion de la
preproduccion del cortometraje Cambio de cabezas, una historia basada en el
cuento del escritor uruguayo Leo Masliah. Al mismo tiempo se busca
comprobar la eficiencia en términos de tiempo y dinero de una propuesta de
metodologia de preproduccion para una animacion 3D.

Palabras clave: Preproduccion, Animacion 3D, Cortometraje, Leo Masliah.

Abstract:

Preproduction is the stage in which are conceived and laid down into a paper all
those images and sounds that once in the screen will dazzle the audiences. In
3D animation, this stage is particularly detailed and accurated, nothing is left at
random. This work shows step by step what is done and who takes part in each
one of the aspects of this stage in a computerized 3D animation, through the
making of the preproduction of the short Head change, a story based on the
short story by the Uruguayan writer Leo Masliah. At the same time, this
investigation wants to test the efficiency in economic and time terms of the 3D
animation preproduction methodology that is proposed.

Key words: Preproduction, 3D animation, short, Leo Masliah.
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MARCO TEORICO:

1) El Guion

El guion es la semilla de toda produccion audiovisual. Es esa “pelicula
imaginada” que el escritor plasma sobre el papel antes de que el director la
plasme sobre el celuloide. Este texto narra la historia que serd producida,
describiendo los ambientes, los personajes (fisica y mentalmente), las acciones
gue ejecutan, los didlogos, todo en el orden en el que se vera en el producto
terminado, es decir que, es una historia contada en imagenes. (Sanchez-
Escalonilla, 2001)

Existen dos tipos de guion:

1. Guidn literario: en él que se plasman los didlogos, las descripciones de
los ambientes, las acciones de los personajes, su actitud, su vestimenta,

etc.

2. Guidn técnico, en donde adicionalmente a esa informacion, se colocan
los planos, las angulaciones y movimientos de la camara, los efectos a
través de los cuales se pasa de una escena a la siguiente (por ejemplo:
la escena comienza con un Fade In) y los sonidos (tanto los efectos de
sonido que se dan dentro de la historia como consecuencia de alguna
accion o movimiento, como la banda sonora y en caso de ser necesario,

acotaciones acerca de como deben presentarse los mismos).

Se hace necesario destacar que hasta que la pelicula no esté hecha, el
guion va a estar sujeto a cambios, pues a lo largo de la produccién siempre
pueden surgir modificaciones dadas por dificultades o nuevos aspectos con los
gue no se contaba en un principio y que el equipo piense que enriquecen la
historia. Finalmente, el director hara su propia interpretacion de este texto y

sera su narracién audiovisual la que quedara impresa en el resultado final.

Miguel Sanchez Escalonilla en su libro Estrategias de guion

cinematogréfico (2001) resalta algo que el autor de todo guién debe tener en
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cuenta: “El guion es, por encima de todo, un instrumento de trabajo y debe
someterse a una metodologia profesional que condiciona la labor del escritor”.
Esto se podria tomar como una advertencia que tiene la intencioén de recordar
al escritor que cuando hace un guién, debe ajustar su estilo a las exigencias y
metodologia que conlleva este género, es decir que no puede explayarse
escribiendo todas las paginas que considere necesarias para dar vida a sus
ideas. Tampoco puede hacer gala de recursos literarios y poéticos en sus
explicaciones, pues hay una extension predeterminada para las producciones
audiovisuales (por ejemplo largometraje o, como es el caso del presente
trabajo, cortometraje), se debe utilizar un lenguaje objetivo, donde no haya
lugar para dudas acerca de lo que el autor buscaba expresar. El autor nunca

debe olvidar que esta escribiendo imagenes y sonidos.

Desde el punto de vista empresarial y econdmico, el guidn equivale a
una propuesta para el lanzamiento comercial de un producto, es decir que los
productores del estudio al cual se le presenta el guion, a partir de la lectura del
mismo, analizan cuales son los requerimientos (cantidad de personal, recursos
materiales, caracteristicas especificas de la pieza y tiempo disponible para
hacerla) y determinan el costo de llevar a cabo la produccion. Si la propuesta
no resulta rentable, el guidn serd rechazado pues sencillamente no es factible

producirlo.

1.1) Estructura del guién

El guidon se divide por escenas enumeradas. Cada una va con un
encabezado que indica el lugar (nombre especffico de la locacion), el momento

deldia (dia o noche) y si es en exterior o interior.

Dentro del guién se distinguen dos aspectos: el visual y el auditivo.
Existe un formato de guion a dos columnas, en el que en la columna derecha
se describe todo lo que se esta viendo (el aspecto visual) y del izquierdo todo lo
gue se escucha (dialogos, ruidos, musica y la forma en la que se escuchan:
Fade in-out, etc.). Pero el formato mas utilizado es el que no tiene esta
separacion en dos columnas, sino que se escribe todo junto y se distingue un

aspecto del otro por la diferencia de formato (lo auditivo va con margenes mas

13



centrados, lo visual va todo en mayuscula, etc) (Fernandez Diez, El libro del
Guidén, 2005). Un ejemplo de este tipo de guidon se puede apreciar en la
muestra que se presenta a continuacién, que pertenece al guion del
largometraje venezolano Una Noche Oriental (Miguel Curiel, 1986) escrito por

José Ignacio Cabrujas, Frank Baiz Quevedo y Miguel Curiel:

EXT. UNA CALLE DE SANTA ROSALIA - NOCHE

Un sospechoso personaje de levita y sombrero aguarda

mientras fuma nerviosamente. Camina de un lado a otro, en
un trecho de la acera.

SOBRE IMPRESION

'"1957. EXTERIOR - UNA CALLE DE SANTA ROSALIA - NOCHE"

El pasar de un viejo camion por la esquina lo sobresalta y
el hombre se recuesta de la pared. ElI camién se aleja.

Dos hombres -uno muy alto y el otro rechoncho- se acercan
con prisa... el hombre alto porta un maletin. EI Hombre de
la Levita palpa el revolver que disimula bajo la ropa...

HOMBRE DE LEVITA
iMiranda muri6é en la Carracal!

HOMBRE 1
iEl Benemérito unificé las fronteras!

El Hombre de la Levita se relaja, dejando de empuiar el
revolver. Los dos recién llegados se acercan.

HOMBRE DE LEVITA
sLa traen?

HOMBRE 1
Por supuesto

HOMBRE 2
El HUungaro estaba muerto de miedo

El Hombre Rechoncho mira al Hombre Flaco exigiéndole

discrecion. Este ultimo le entrega de un pequeio maletin
repujado en cuero, con una imagen del indio Guaicaipuro(.)

(Baiz, F. (2006). Guiones de largometrajes Venezolanos: Una noche
oriental. Obtenida el 28 de Abril del 2008 de
http://www.geocities.com/Hollywood/Hills/7084 /oriental. htm)
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En lo referente a la historia plasmada, el guidon basicamente esta

estructurado en 3 partes:

Parte inicial o planteamiento: es donde se le presenta a la

audiencia a los personajes principales y a los antagonistas; se
muestra cuales son sus suefios, es decir, qué es lo que persiguen
y qué es lo que se le opone; se muestra el mundo de los
personajes, es decir donde viven (geogréafica y cronolégicamente);
es decir que se le permite al espectador ubicarse dentro de la
trama y entender de qué trata la historia, quién la protagoniza yen
gué género dramatico se desarrolla la misma (drama, comedia,
accion, etc.). El planteamiento finaliza con un hecho que le da un
vuelco a la historia, algo que obliga al protagonista a tomar una
decision que sera determinante para su porvenir. Esta etapa dura

aproximadamente un cuarto de la longitud total de la historia.

Nudo o desarrollo: en él se narra todo el trayecto que emprende el

protagonista en aras de encontrar eso que tanto anhela. Aqui se
muestra todo el conflicto interno y externo que envuelve al
protagonista, es decir que la audiencia puede apreciar esa lucha
psicolégica personal del protagonista, asi como todos los
obstaculos que encuentra en su camino, el conflicto con los otros
personajes, con el antagonista; estas dificultades son las que
llevan la historia hasta alcanzar un punto de maxima tensiéon o
climax. Todo el desarrollo ocupa aproximadamente la mitad de la

longitud total del guion.

Desenlace: En él se completa la historia, se le pone fin a todas
esas tramas y subtramas que se venian desarrollando y se les da
un nuevo sentido. Finalmente se descubre si el protagonista logra
su cometido, si consigue eso que lo venia impulsando a lo largo
de toda la historia o si es el antagonista el que triunfa. Esta etapa
del guion se desarrolla, aproximadamente en un cuarto de la

longitud total del mismo. (Fernandez Diez, 2005)
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1.2) Elaboracion del guion

Las fuentes de un posible guién son infinitas. El guionista puede recurrir
a libros, hechos historicos, leyendas, mitos populares, suefios, poesias entre
otros. Pero un primer lugar donde el guionista debe buscar es entre sus
recuerdos, pues asi esté escribiendo historias fantasticas, es necesario
otorgarle a los hechos y personajes ese minimo de veracidad que permite que
el espectador se sienta identificado con la situacion, del sentimiento que evoca
la accion que se esta llevando a cabo. Es decir que si es una produccion en la
gue se ve a una madre defendiendo a su hijo de un temible extraterrestre, no
significa que el espectador sabe como es ser amenazado por extraterrestres,
pero si podra saber lo que significa ese amor maternal que demuestra la madre
para defender a su hijo, ése es el sentimiento que provoca que el espectador

se sienta identificado con la historia. (Sanchez-Escalonilla, 2001)

Como todo proceso creativo, no existe una formula precisa que permita
alcanzar el resultado deseado, cada persona tiene sus métodos para llegar a
ese guion que refleje audiovisualmente la historia que estd buscando contar.
Sin embargo existen cuatro escalones previos al guién, que permitiran al autor

alcanzar ese trabajo final de una manera mas sencilla y precisa:

1.2.1) Idea

El autor Antonio Sanchez Escalonilla (2001) define a la idea, también
llamada Storyline, como “un argumento dramatico completo que sintetiza
planteamiento, nudo y desenlace en un parrafo”. Es decir que es un parrafo en
el gue se hace una especie de resumen de la produccidén, un planteamiento

inicial en base al cual se construira todo el guion.

En este parrafo se debe dejar claro quién es el protagonista, qué es lo
gue busca, con qué problemas se topa en el camino para cumplir su objetivo y
cémo termina toda la historia. Si estas preguntas no son respondidas al leer el

parrafo, la idea no estara completa.
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Al escribirla es necesario tener en cuenta que en este planteamiento
inicial se deben incluir esos elementos minimos que puedan interesar a un
productor, es decir que en la idea deben estar sintetizada la historia de forma
tal que resulte interesante, es como el gancho que atraerd a un hipotético

productor.

1.2.2) Escaleta

Es un esquema en el cual se presenta una lista de parrafos numerados
en los que se explica brevemente la sucesion de acciones que ocurren a
medida que se desarrolla la historia. Sirve como una herramienta para

organizar la historia que sera transformada en guién.

1.2.3) Sinopsis

Es el desarrollo de la historia, pero ya no como un listado esquematico
de acciones como en la escaleta, sino como un relato breve. Este relato no
incluye ningun tipo de acotacion técnica o cinematografica como los planos o
los movimientos de cAmara. Un aspecto caracteristico de la sinopsis es que el
autor no debe incluir ninguna valoracién subjetiva ni reflexion sobre el tema del
guién, es decir que se debe ser objetivo, limitarse a contar la historia a traves

de los hechos.
1.2.4) Tratamiento
Consiste en un texto en forma de relato en el cual se resume el

argumento, pero de una manera mas amplia que lo que se hizo en la sinopsis,

en pocas palabras es una especie de sinopsis detallada.

1.2.5) Guion Literario
Concreta el tratamiento, detallando definitivamente todos los dialogos, acciones

y situaciones. Aqui quedan expresados todos los pormenores de cada una de las escenas

y secuencias que integraran la produccion.
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1.3) El personaje

Son todos esos seres que llevan a cabo las acciones dentro de la

historia del guién. En primer lugar estan esos que son movidos por un deseo,

gue buscan el cumplimiento de un objetivo. Por otro lado también existe un tipo

de personaje (el antagonista) cuya Unica meta es que otro no alcance la suya.

Es a través de los personajes que se logra crear ese puente de empatia

entre el espectador, pues no importa lo fantastica que pueda ser la historia o el

personaje, el espectador, como ser humano se puede sentir identificado con los

valores y con la meta de esos seres presentes en la produccion.

F. Fernandez y J. Martinez (1999) clasifican a los personajes en 3 tipos:

Los protagonistas y antagonistas: Ellos llevan a cabo la accidn
principal. El antagonista se opone al protagonista y busca evitar
que éste logre su objetivo y es en esta lucha donde a menudo se
encuentra la base o la esencia del guion. Estan detalladamente

definidos tanto fisica como psicolégicamente.

Los principales: su papel dentro de la obra es importante, pero no

resulta determinante para el desarrollo de la historia.

Los Secundarios: poseen una cierta importancia y estan ahi por
gue son necesarios para el desarrollo de la historia. No necesitan
estar muy definidos y no deben distraer la atencion del

espectador.
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1.4) La adaptacion

Es un proceso mediante el cual se logra la transicién o conversiéon de un
material desde un medio a otro. Dicha conversion conlleva cambios, un
replanteamiento del material inicial, es decir que éste debe sufrir una

metamorfosis al variar su medio de soporte.

Enellibro El trazo de la letra en laimagen (Juan Miguel Company, 1987)
el autor hace un recorrido por la historia del cine, y demuestra cOmo, desde sus
inicios, el cine ha adaptado no sélo las obras, sino también las técnicas de

otros medios:

En primer lugar tomé un elemento del teatro con el que era
contemporaneo: la pantomima. El teatro de la época, debido a los teatros cada
vez mas grandes y ruidosos, tuvo que crear obras en las que el peso no recaia
sobre los didlogos (pues las voces de los actores no llegaban a todo el publico
presente en la sala), mas bien se escribian obras para ser vistas, es decir que
toda la trama se desarrollaba a partir de los gestos y movimientos de los
actores. A estos gestos, posteriormente se les agregé masica y asi surgi6 el
melodrama. Esta pantomima acompafiada con musica constituiria la esencia

misma del arte cinematografico en sus inicios.

Otro recurso que el cine tom6 de un medio ajeno y supo adaptar a
sus necesidades provino de los cOmics de esa época de los inicios el
séptimo arte. Se trata de las acotaciones (llamadas didascalias) en las
cuales se detallan aspectos referentes a como los actores deben interpretar
los parlamentos, es decir que se les indican cosas como tono y ritmo;
también se indican con didascalias ciertos gestos y movimientos especificos
de los personajes en escena, como es el decorado y las modificaciones que
sufre, asi como el vestuario, el maquillaje, los efectos sonoros y la
iluminacioén; la codificacion tipica del comic de la época es similar al uso de

bruscas transiciones y elipsis entre cuadro y cuadro propios del cine.
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1.4.1) Del cuento al guion

Una adaptacion, en el caso especifico de la adaptacion de literatura a
cinematografia, no debe ser entendida simplemente como un traslado exacto y
milimétrico de un texto literario a una produccion cinematografica, pues, de
acuerdo con Susana Pastor Cesteros (Cine y literatura: la obra de Jesus
Fernandez Santos , 1996) se trata de dos lenguajes distintos, por lo cual cada
uno hace uso de herramientas y recursos diferentes para llevar sus mensajes:
la literatura utiliza la palabra escrita, se vale de largas descripciones de los
objetos, ambientes, personas y estimulos sensoriales. En cambio, en el cine se
conjugan artes tanto las literarias como las visuales, y ademas incluye algo

nuevo: el movimiento.

Por otro lado, dicha autora también resalta que la principal diferencia
entre estas dos artes es que van dirigidas a publicos diferentes: La literatura al

lector y la cinematografia al espectador.

Esta diferencia es importante porque el lector debe recurrir a su
imaginacion, y a partir de ahi construir la fisonomia de los personajes, el
aspecto de los ambientes, los sonidos y se imagina como ocurren los hechos,
es decir que cada lector proyecta en su cabeza su propia y particular pelicula
de lo que lee. El espectador, por su parte, no tiene que hacer mas que ver, en
la pelicula se le presenta. Es un receptor pasivo, pues no participa para

reconstruir la historia en su mente, como lo hace el lector.

Estas diferencias hacen que se deba modificar el texto literario para
convertirlo en un texto filmico. Una buena adaptacion, segun Juan Miguel
Company (1987) no se trata sblo de hacer una pelicula con las mismas
historias, hechos, situaciones, personajes (con las mismas caracteristicas
fisicas y mentales) y ambientes que los que aparecen en el libro; sino que la
pelicula debe mas bien buscar reflejar las particularidades de estilo narrativo de
la obra, es decir, debe traducir a un lenguaje audiovisual cosas como el ritmo,
el punto de vista desde el cual la obra es narrada y aspectos del ambito
simbalico.
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Cuando se hace una adaptacién, se puede aportar y hacer ciertas
modificaciones a la historia original (siempre y cuando se esté autorizado por
qguien posea los derechos de la misma). El primer trabajo que debe hacérsele al
texto original es ajustarlo a los pardmetros de tiempo: si un cuento (sobre todo
uno infantil) es muy corto, debe ser alargado; las novelas, en cambio, por lo
general deben ser reducidas para que asi se pueda contar la historia completa
en un tiempo especifico, determinado por el tipo de produccién que se trate de

hacer (cortometraje, largometraje, etc.)

Respecto a este tema, en el libro de Susana Pastor (1996), se cita a
Susan Sontag, quien en un ensayo sobre el tema publicado en la revista
madrilefia La revista de occidente, titulado De la novela al cine (n° 40, sept.
1984), plantea que la duraciéon convencional de un film (alrededor de 2 horas),
hace que lo mas sencillo de adaptar sea un cuento o una obra de teatro, pero
no la novela. Esto se debe a que dicho género literario se fundamenta en esa
capacidad de expansion sin limites que tiene: puede darse el lujo de utilizar
descripciones largas y detalladas, involucrar a muchos personajes con distintas
tramas paralelas que pueden extenderse todo lo que sea necesario para lograr
una resolucion satisfactoria. Esto hace que sea necesario condensar esos
textos. Para lograr esa reduccion se pueden cambiar, afiadir o quitar
personajes o situaciones con la Unica condicion de que siempre se respete el

espiritu del texto, es decir las ideas generales y la esencia del autor original.

Puede también ocurrir que no se lleve a cabo una adaptacion explicita
de un texto sino que se cree una historia totalmente diferente pero basada en
cierto texto. De acuerdo a Juan Miguel Company (1987), un claro ejemplo para
entender mejor este Ultimo caso de adaptaciones podria ser el largometraje La
mosca (David Cronenberg, 1986). Aqui se refleja una atmdsfera Kafkiana, a
pesar de que no intente explicitamente adaptar ningun libro del escritor, se esta
en presencia de la adaptacion del libro La Metamorfosis: muestra, a su manera,
la forma en la que un ser humano puede ser rebajado a la condicion de insecto
y ahi reside su principal vinculo con la obra de Kafka, ademas toca los temas
tipicos de él y logra transmitir esa misma angustia presente a lo largo de su

bibliografia.
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La adaptacion de textos literarios al medio de cine es frecuente en el
caso de la animacion. Desde las grandes producciones de Disney en 2D como
Peter Pan (Clyde Geronimi, Wilfred Jackson y Hamilton Luske, 1953), Aladino
(John Musker y Ron Clements, 1992) o La Bellla y la Bestia (Gary Trousdale,
Kirk Wise, 1991), hasta series televisivas adaptadas de revistas de comics
como Spiderman (Grant Simmons, Clyde Geronimi, Sid Marcus, 1967) o X-

men (Larry Houston, 1992).

Todo esto no hace sino demostrar que el cine es un arte en si mismo,
pero a la vez, necesita de todas las otras artes para desarrollarse. El séptimo
arte es capaz de absorber material de todas las otras formas de expresion y

transformarlo en piezas Unicas.

1.4.2) Leo Masliah

Es un polifacético artista que se ha desempefiado como compositor, cantautor,
actor, dramaturgo y escritor. Nacié en 1954 en Montevideo, Uruguay (Dos
cuentos de Leo Masliah. (2004). Obtenida el 4 de Junio del 2008 en:

http://www.imaginaria.com.ar/12/0/masliah.htm).

Su obra literaria no sigue un género especifico, sino que mas bien ha
logrado crear un estilo propio caracterizado por la transgresiéon a los
parametros y las normas de los géneros tradicionales, con lo cual busca

hacerle ver al lector lo prejuiciado que esta

A lo largo de sus narraciones juega con los tiempos verbales, con las
letras, con los sonidos, es decir que su humor no se da exclusivamente en el
contenido de sus historias, sino también en la forma que tiene de escribirlas (en

el caso de sus libros) o de contarlas (en el caso de sus presentaciones).

En una entrevista publicada en el diario El Universal de Caracas con
motivo de la visita de Leo Masliah a nuestro pais, él explica a Jesus Abel
Fernandes que su humor se aleja de ese tema tan recurrente en el humor
latinoamericano como lo es la politica. Segun €l “no solo de humor politico vive

el hombre (...) no hago chistes politicos ni intento hacer imitaciones de
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personajes, sblo quiero reflejar la realidad latinoamericana a mi modo particular
y a veces eso da risa a la gente” (Fernandes, J. Los siete sentidos del humor
latino (2001, 27 de Marzo). El Universal [Versidn electronica]. Cultura. Obtenido
el 5 de Junio del 2008 en:
http://buscador.eluniversal.com/2001/03/27/cul_art 27308CC.shtml). Es decir
gue busca mostrar al publico la forma en la que él interpreta la realidad de
América Latina, sin valerse de ese recurso tan sobreexplotado como el humor
politico y la parodia a personajes publicos especificos, sino que mas bien

muestra el absurdo de la idiosincrasia latina, lo absurdo de lo cotidiano.

Pero el hecho de declararse apolitico no significa que su obra no
implique en cierta forma una denuncia. A través del absurdo, la parodia y ese
constante juego con el lenguaje logra poner frente a nuestros 0jos, con un
humor punzante e irritante, una queja acerca de la forma sin sentido en la que

vivimos nuestro dia a dia cotidiano en Latinoamérica.

En 1994, la Fundacién Konex, institucion argentina dedicada a
promover, estimular y premiar iniciativas culturales, educacionales,
intelectuales, cientificas, deportivas, sociales y artisticas, nomind a Leo Masliah
entre las cien mejores figuras de las letras argentinas de la década 1984-1994
(Cobas, M. B. (2007). Leo Masliah: Biografia. Obtenido 5 de Junio de 2008 en
http://www.edicionesendanza.com.ar/autores/biograf®eC3%ADa/masliah.htm)

Su obra de teatro Telecomedia le valio el Premio Nacional de Literatura,
en la categoria comedia, otorgado por el Ministerio de Educacién y Cultura de
Uruguay en el afio 2000 (Premios Anuales de Literatura 2000. (2001).
Consultado el 15 de Junio del 2008, Pagina de la presidencia de la Republica
Oriental de Uruguay: http://www.presidencia.gub.uy/noticias/archivo/2001/
febrero/2001021303.htm).

1.5) El cortometraje
La Conferencia Internacional de Films Cortometrajes (ISFC por sus
siglas en inglés) define al cortometraje como cualquier produccion de film o
video cuya duracién no exceda los 60 minutos de duracién (What is a short
film? (n. d.) Obtenida el 12 de Febrero del 2007 de http://www.isfc.com.au/). Sin
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embargo, es necesario destacar que no existe un criterio unificado en el mundo

de la cinematografia acerca de cuél es la duracion maxima de este género.

Por ejemplo, la Academia de las Artes y Ciencias Cinematograficas (la
encargada de otorgar los premios Oscar), tiene parametros diferentes al
respecto: establecen que un cortometraje no puede durar mas de 40 minutos,
incluyendo los créditos. (Rule nineteen: short Films awards. (n.d.) Consultado el
3 de marzo del 2008 en: http://www.oscars.org/79academyawards/rules
/rule19.html).

Los cortometrajes han existido desde los inicios de la cinematografia.
Pioneros del cine como Luis Lumiére, Alain Resnais y Méliés llevaron a cabo
este tipo de producciones.

Desde entonces en Francia se hicieron un gran nimero de cortometrajes
de calidad que buscaban entretener, pero también se hicieron algunos de
caracter cientifico, como los de Jean Painlevé (1902 — 1989), documentales
acerca del arte como los de Jean Grémillon (1901 — 1989), entre otros. (Short
Films.  (2008). Obtenida el 3 de Marzo del 2008 de:
http://www.festivaldelcorto.org/2008/history. htm)

Desde sus inicios, el cortometraje ha tenido la gran ventaja de ser un
formato apto para que los cinematografos den rienda suelta a su inventiva,
pues les permite experimentar distintos estilos, técnicas o simples ocurrencias
personales. Esto es posible ya que es una produccién de una magnitud mucho
menor que lo que puede llegar a ser un largometraje, por lo cual no requiere
tanta inversion de tiempo, dinero y personal, pues con hacer tan solo 2 minutos
de film, ya se esta elaborando un cortometraje. Dicha razon hace que el género
en cuestion sea, por lo general, la eleccion de los directores para dar su primer

paso en el mundo de la cinematografia.

1.5.1) El cortometraje animado.

En sus inicios, las producciones de dibujos animados no alcanzaban a
tener la duracibn de los largometrajes, es decir que solo se hacian
cortometrajes animados. Aunque existe un debate acerca de cual fue la
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primera produccion animada, recientemente se le concedié ese titulo al
cortometraje Fantasmagorie, de Emile Cohl, el cual se estrené en 1908 y tenia
casi dos minutos de duracién. (Beck, J. (2008). France claims first animated
film [version electronica). Variety. Features. Obtenida el 10 de febrero del 2009
en http://www.variety.com/index.asp?layout=festivals&jump=features&id=
3152&articleid=VR1117986671)

Debido a la proliferaciéon de este tipo de producciones, para la quinta
ceremonia de los premios Oscar, en 1931, se incorpor0 la categoria de

cortometraje animado.

Con el paso del tiempo se fueron explorando nuevas técnicas para crear
animaciones Yy los cortometrajes animados fueron el medio para ponerlas en
practica: se prob6 con el dibujo animado tradicional, animacidon de recortes
(cut-out), de objetos y mufecos reales, entre otras técnicas (Dario Lavia,
2003). Poco a poco nuevas tecnologias fueron incorporadas hasta que, con la
invencion y desarrollo de la informatica, surgioé la animacion 3D. Este nuevo

estilo aprovechd al maximo el género del cortometraje.

Desde 1984, John Lasseter, esta elaborando cortos en animacién 3D.
Su produccion Las aventuras de André & Wally (Alvy Ray Smith, 1984) debuta
en el festival de animacion Siggraph de dicho afio.

El corto dirigido por John Lasseter, Luxo Jr. (Lasseter, J. 1986) de los
estudios Pixar, se convirtié en la primera produccion animada por computadora
en ser nominada a un Oscar. Dos afios después, este director cred Tin Toy
(Lasseter, J. 1988), el cual pas6é a ser el primer cortometraje hecho con la
técnica de animacién 3D en ganar el premio de la Academia. (Mostofi, A.
(2005), 3D animation history. Obtenida el 30 de Octubre del 2008 en:
http://www.mostofi.co.uk/Documentation/F ull%20Site%20Folder/research_capa

bilities.htm.)
Otra fuente importante de cortometrajes animados son las academias,

institutos y universidades en donde se imparten carreras de animacion.

Ejemplo de esto es la Vancouver Film School, cuyo programa de Animacién 3D
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y efectos especiales fue nombrada por la revista especializada 3D World como
la mejor escuela de animacién en Canada y la quinta a nivel mundial (Thacker,
J. (2007) 3D World 98's CGI Ivy League table. Obtenida el 25 de Enero del
2009 en:http://www.3dworldmag.com/page/3dworld?entry=3d_world_98 s cgi).

Los estudiantes de esta escuela canadiense producen cortometrajes
animados que han ganado festivales alrededor del mundo. Esta casa de
estudios ha formado a jévenes que se destacan a lo largo de su carrera y que
posteriormente trabajan en los grandes estudios de animacién a nivel mundial.
Ejemplo de esto es Jang Youngwoong, quien en el 2007 gandé medalla de oro
de animacion en los premios de la academia creados exclusivamente para las
producciones provenientes de las diversas instituciones educativas (Los oscar
estudiantiles) gracias a su produccion Mirage (Youngwoong Jang, 2007). El
actualmente trabaja en 20th Century Fox Animation, donde fue director técnico
de iluminacion del largometraje Dr. Seuss’ Horton Hears a Who! (Jimmy
Hayward, 2008) y actualmente trabaja en la proxima entrega de Ice Age a

estrenar en el 2009: Ice Age Dawn of the Dinosaurs (Carlos Saldaia, 2009).

Estudios como Pixar y Dreamworks, que hoy son los lideres en la
produccion de largometrajes de animacion 3D, empezaron como realizadores
de cortometrajes con dicha técnica. Actualmente, aunque se dedican sobre
todo a hacer producciones de larga duracién, continlan creando cortos que

siguen ganando galardones.

2) Animacion

Desde las escenas de caceria de mamuts y tigres dientes de sable que
fueron esbozadas en las paredes de las cuevas a traves de las pinturas
rupestres de los tiempos prehistéricos, el dibujo ha buscado transmitir
movimiento. Esas escenas rudimentarias ya encerraban una inquietud que fue
una constante en la historia del arte: cdmo plasmar el movimiento en una
imagen estatica como, por ejemplo, un dibujo. Esta blsqueda del dibujo, con la
complicidad de la cinematografia, llegé a su fin: se inventaron los dibujos
animados. Ahora, a través de la sucesion de dibujos estaticos, se lograba dar al

espectador la sensacion de que estaba presenciando un movimiento.
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2.1) Definicion

La animacion es la técnica a través de la cual se le otorga movimiento a
una serie de dibujos (en el caso especifico de los dibujos animados) en un film.
El ojo puede percibir esta secuencia como un movimiento cuando una serie de
imagenes consecutivas son expuestas a 24 cuadros por segundo 0 mas rapido.
(Miller, M. (2003). Animation. Consultado el 20 de Marzo del 2007, Universidad
de Chicago. Pagina  web de Teorias de los medios:

http://csmt.uchicago.edu/glossary2004/animation.htm)

2.2) Historia Breve

La animacion ha recorrido un largo camino para llegar a todo lo que es
hoy. Se ha desarrollado gracias a progresivos inventos y descubrimientos

cientificos. Sus inicios se remontan, incluso antes de la invenciéon del cine.

Todo empieza a inicios del siglo XIX, cuando, en 1824, el profesor Peter
Roget publica su estudio acerca de la persistencia de la visién ante los objetos
en movimientos. A partir de ese estudio, surgen una serie de invenciones a
través de las cuales queda demostrada de manera practica toda esa teoria
propuesta por Roget: En 1825 se crea el Taumatropo o Giroscopio, el cual
consiste en un disco plano con una cuerda atada en sus dos extremos. En
cada una de las dos caras del disco hay un dibujo diferente. Al enredar la
cuerda y girar repetidamente el disco ambas imagenes se combinan
visualmente. La autoria de esta invencion aun no es certera, dependiendo de la
fuente de la informacién, se puede encontrar que es obra del britanico Peter
Roget, del francés Dr. John Ayrton o del también britanico Dr. Fitton. (James,
P. (n. d.) History of animation: the early years before Disney. Obtenida el 16 de
Mayo de 2007, Universidad A & M de Texas, pagina Web del Departamento de
visualizacién: http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/pjames/
history/ main.html)

Figura 1. Traumatropo o Giroscopio
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El 1831 el Dr. Antoine Plateau crea el Phenakistoscopio que es un disco
giratorio sobre el cual estan dibujados una sucesién de ilustraciones de cada
una de las fases del movimiento de un animal o persona. Sobre este disco hay
otro, que giraba independiente al disco con los dibujos, totalmente negro con
unas pequefias ranuras. Al ver a través de éstos surcos se percibe a la serie de

dibujos como si fuese uno s6lo moviéndose.

Figura 2: Phenakistoscopio.

Es a finales del siglo XIX, con el Kinetoscopio de Thomas Edison y el
cinematografo de los hermanos Lumiére cuando empieza el cine y esa relacién

de los dibujos animados con las artes cinematograficas.

En 1906 se estrena la que es considerada la primera pelicula con
personajes enteramente dibujados: Humorous phases of funny faces. Creada
por James Stuart Blackton, durante este corto se puede observar a una
persona real que inicialmente pinta a los personajes sobre una pizarra y a partir
de ahi, éstos cobran vida. Ese movimiento se lleva a cabo utilizando la técnica
de fotograma a fotograma (también llamado Stop Motion), es decir que se hace
el dibujo original, se filma un fotograma, y se va modificando poco a poco dicho
dibujo, captando cada una de dichas modificaciones en la cinta. Al proyectar el
resultado de esa sucesidn de imagenes, se tiene la impresion de estar ante un
dibujo que se mueve espontaneamente. (Camara, S. (n. d.) Historia del dibujo
animado. Obtenida el 28 de Marzo del 2007 en:
http://dibujoanimado.blogspot.com/ )

En 1908, el francés Emile Cohl (considerado por muchos como el padre
auténtico de los dibujos animados) crea y dirige Fantasmagorie, un

cortometraje que estd completamente interpretado por personajes elaborados
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con sencillas lineas. Su técnica es dibujar sobre papel y filmar cada uno de

dichos disefios con una pelicula de alto contraste.

En 1914 aparece EIl dinosaurio Gertie (Winsor McKay, 1914). Lo
importante de esta produccidén es que Winsor McKay logra algo nuevo en las
producciones animadas: desarrolld a un personaje (Gertie). Eso resulta
novedoso dado que usualmente las animaciones de la época simplemente
buscaban sorprender al publico mostrando objetos que se movian
magicamente (usando stop motion) o presentaban una escena cdémica que
transcurre a manera de sketch o gag, en donde los personajes no son lo
relevante sino las acciones. McKay en cambio, deja que su personaje actie y
demuestre su alegre forma de ser. Otro aspecto resaltante de este film es que
en él hay interaccién entre una persona real y el dibujo animado: el dinosaurio
sigue las instrucciones que el actor le da y al final, el hombre se monta sobre el
reptil y lo cabalga, eso fue una innovacién. (James, P. (n.d.). History of
animation the early years: before Disney. Consultado el 16 de Mayo del 2007,
Texas A & M University, pagina web del departamento de visualizacion:

http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/pjames/history/main.html)

En 1919 aparece El Gato Felix, creado por Pat Sullivan. Se lanza una
gran cantidad de cortos protagonizados por este felino y es un dibujo muy
famoso durante la época del cine mudo de la década de los 20. Con el
advenimiento del cine con sonido y el surgimiento de un ratdbn animado llamado

Mickey Mouse, el gato fue quedando relegado.

Con la entrada en escena de Walt Disney, nuevos personajes e historias
comienzan a hacerse familiares entre la audiencia. Mickey Mouse aparece en
la escena con el corto mudo Plane Crazy (Walt Disney, Ub Iwerks, 1928) y
luego incursiona en el cine sonoro con Steamboat Willie (Walt Disney, Ub
lwerks, 1928). (Nyman, S. (2008). Walt Disney. Consultado el 3 de Marzo del

2008, http://www.aaacaricatures.com/waltdisneycartoons.html)
Posteriormente, los estudios Disney contindan innovando en cuanto a

avances en animacion. Flowers and trees (Bert Gillett, 1932) es el primer

animado a color, en él se utiliza la técnica de Technicolor. En 1932 se le otorga
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el premio Oscar por mejor cortometraje convirtiéndose asi en la primera

produccion animada galardonada con este importante honor.

Disney también es el estudio responsable de una de las peliculas
animadas mas exitosas de la época: Blanca nieves y los siete enanitos (David
Hand, 1937). Para esta obra se utilizan técnicas avanzadas para el momento y
se inventa la camara multiplano, que les permite fotografiar en una misma
imagen hasta nueve niveles diferentes de las laminas de vidrio: en el mas
posterior (la lamina que esta mas alejada del lente de la camara), se pone el
ambiente de fondo, luego se van superponiendo en otras capas los elementos
mas cercanos, incluyendo a los diferentes personajes en movimiento. Todo
esto permite, en primer lugar un gran ahorro de tiempo, pues se pueden
reutilizar los fondos, los ambientes en primer plano y cualquier otro elemento
no animado. En segundo lugar, con la camara multiplano se logra otorgar a la
producciéon una ilusién de profundidad nunca vista en un dibujo animado hasta

entonces.

Anteriormente los personajes humanos dentro de los dibujos humanos
siempre han tenido una apariencia caricaturesca y plana; con Blanca nieves y
los siete enanitos se trata por primera vez de animar a una figura humana
realista en apariencia y en movimientos. Para dar mayor naturalidad a la forma
de moverse de los personajes humanos, los dibujantes del estudio incluso
llegan a especializarse en movimientos especificos y trabajan la animacion por
etapas, elaborando para ello miles de dibujos. (Walt Disney, sus peliculas.
(n.d.). Consultado el 31 de Marzo del 2008, de

http://www.biografiasyvidas.com/monografia/disney/peliculas.htm)

El film no sélo es un éxito de taquilla, con una recaudacion de mas de 8
millones de dolares, sino que es homenajeado con un premio Oscar y siete

premios miniaturas.
Mientras Disney apuesta por un estilo clasico y conservador en sus

animaciones, otro estudio da los primeros pasos en la creacion de personajes

un tanto mas irreverentes y conflictivos.
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A comienzos de los afnos 30, dos alumnos de Disney, Hugh Harman y
Rudolph Issing, crean el estudio independiente Harman and Issing. Inicialmente
desarrollan algunas series animadas que fueron vendidas a Leon Schlesinger y
posteriormente al estudio Warner. De esta sociedad surgen los primeros
animados de esta firma. (Nyman, S. (2008). Warner Brothers Animation Studio.
Consultado el 2 de Febrero del 2008, de

http://www.aaacaricatures.com/warnerbrotherscartoons.html)

Harman e Issing desarrollan al personaje Bosko, quien fue el pionero de
los Looney Tunes, y continuaron con la creacion de las series Merrie Melodies
(1931) musicalizadas con piezas de jazz de talentos que surgen para la época,

como Abe Lyman.

Luego de la ruptura de la dupla Harman-Issing con Schlesinger, éste
contrata nuevos talentos de la animacion y crea personajes tan populares como
Porky (1935), el pato Lucas (1937) y Bugs Bunny (1940). De esta manera, se
inicia una lucha implicita entre los estilos de Disney y Warner, en cuanto a

captacion de popularidad.

En 1940, Warner decide comprar los estudios de Schlesinger y crear su
divisiéon interna de animacion. A partir de entonces, Bugs Bunny, el pato Lucas

y Porky se convierten en las figuras principales de la division.

Posteriormente, en 1944, Metro Goldwyn Mayer funda H-B Enterprises,
el cual se convierte en Hanna Barbera desde 1960, después de que MGM
decide cerrar el estudio, y Will Hanna y Joseph Barbera se hicieran cargo de
éste. (Nyman, S. (2008). Hanna-Barbera. Consultado el 15 de Febrero del

2008, de http://www.aaacaricatures.com/hannabarberacartoons.html)

Para comenzar, Hanna Barbera propone un método de animacion
bastante primario, con el fin de reducir costos, lo cual también reduce la
calidad. Posteriormente, para enfrentar las criticas al respecto, se ven en la

necesidad de crear versiones de alta calidad de sus producciones anteriores.
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El primer proyecto de este estudio es un animado titulado Puss get the
boot (Joseph Barbera, Wiliam Hanna, Rudolf Ising, 1940), el cual es antecesor
de la popular caricatura Tom y Jerry. Posteriormente le siguen series animadas
como Ruff y Reddy (1957) y Huckelberry Hound (1958)

Tiempo después, el estudio desarrolla otros proyectos como la serie
animada Loopy de Loop y el intro animado de la serie Hechizada, que luego
sirvio de inspiracién para la creacion de los personajes de Los Picapiedras

(1960), el animado con mas éxito de la dupla Hanna Barbera .

Los afios 60 representaron un declive general para la industria de la
animacién. El estudio que se mantiene en cuanto a producciones es Walt
Disney, cuyo éxito de la época fue El libro de la selva (Wolfgang Reitherman,
1967). Disney se asegura la entrada de nuevos y talentosos animadores con la
creacion del California Institute of Arts. La estabilidad se mantiene hasta la

muerte de su creador en 1966, lo que implica una fuerte crisis interna.

Hanna Barbera enfrenta la crisis y produce para la época adaptaciones
de comics populares de la editorial Marvel como Los cuatro fantasticos (1967).
Posteriormente, Hanna Barbera apuesta a fusionar sus personajes con los de
Marvel, como ocurre en el seriado Pedro y Pablo conocen a La Cosa (George
Gordon, Ray Patterson, Carl Urbano, 1979), aunque los personajes tenian

segmentos separados y sélo interactuaban en el intro.

En 1963 nace DePatie Freleng Enterprises, compafia que en 1981 se
convierte en Marvel Studios y realiza varias adaptaciones de sus comics

exitosos como Spiderman, Hulk y los X-Men.

A finales de los 80 y principios de los 90 comienzan a surgir animados
gue pierden el clasicismo de otras épocas, aventurandose a la tendencia de la

gue fue pionero Warner.
En 1989 surge el animado para adultos por excelencia de la television,

Los Simpsons. Este animado, en su version mas primitiva, es estrenado como

un segmento de The Tracy Ullman Show. Posteriormente, en vista de la
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popularidad adquirida, adquieren su propio espacio en prime time,
estrenandose con el especial navidefio The Simpsons roasting on an open fire
(David Silverman, 1989). (Matt Groening: creator and executive producer (n.d.).
Obtenida el 17 de Noviembre de 2007 en

http://www.thesimpsons.com/bios/bios_creators_index.htm)

En los 80’s, Warner retoma sus actividades, continuando la produccion
de los Looney Tunes. En los 90’s apuestan a una nueva tendencia de la
animacién con Animaniacs, que rompe con los personajes y tramas clasicos.
Estos afios marcan el inicio de los animados para adolescentes y adultos, de
los cuales fue pionero el guionista Mike Judge, creador de Beavis y Butthead
(Mike Judge, 1992) y Los reyes de la colina (Tricia Garcia, Cyndi Tang-
Loveland, 1997) (Markenstein, D. (2003). Consultado el 3 de Diciembre del

2007 en http://www.toonopedia.com/animani.htm)

Estos afios también marcan el inicio formal de la era digital y la
animacién 3D. EIl pionero en esta materia fue el film Tron (Steven Lisberger,
1982) de Walt Disney, la historia de un programador que lograba ingresar a un

juego en la computadora en la que trabajaba.

En cuanto a los films animados realizados con esta técnica, el pionero
fue Pixar, con cortos como Luxo Jr. (John Lasseter, William Reeves, 1986),
cuyo personaje principal se convertiria en parte del logo de la compaifiia.

Posteriormente, esta compafia se asociaria a Disney.

En los afios 90’s, Disney comienza a incorporar elementos 3D en sus
animados 2D. Algunos de ellos fueron La Bella y La Bestia, El Rey Ledn (Roger
Allers, Rob Minkoff, 1994) y Aladino

Es a partir de entonces que se da un gran cambio en la industria de los
dibujos animados, pues la animacion 3D es usado como elemento principal de
las producciones y no solamente como un aditivo para lograr mejores efectos
con la animacion tradicional. Surgen compafiias como Dreamworks, se da la

asociacion Disney-Pixar y con el lanzamiento de Toy Story (John Lasseter,
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1995), puede decirse que empieza oficialmente la era 3D en la animacién

mundial.

2.3) Técnicas

Es necesario mencionar que la técnica de animacién 3D es solo una
dentro de todo un universo para escoger. Mucho antes de la animacién 3D ya
existian técnicas como por ejemplo la animacion 2D, la animaciéon cut out, la

stop motion sélo por mencionar algunas de ellas.

2.3.1) animacion 2D

Es la creacion de imagenes que se mueven en un ambiente
bidimensional, como por ejemplo una lamina de acetato, o un software de

animacion 2D.

Esta ilusion de movimiento es creada a través de una sucesion de
imagenes en las que cada cuadro muestra, de manera ordenada y progresiva,
uno de los pasos consecutivos que conforma el movimiento. El ojo puede
percibir esa sucesion de imagenes como un solo movimiento continuo, cuando
ésta es mostrada a una velocidad de 24 cuadros por segundo. (Sanders, A.
(2005). 2D animation. Obtenida el 4 de Mayo del 2006 en

http://animation.about.com/od/glossaryofterms/g/2danim_def.htm)
Los ejemplos mas comunes de este tipo de animacion son la tradicional,

hecha sobre laminas de acetato (como todos los largometrajes clasicos de

Disney o los dibujos animados televisivos clasicos de Warner Brothers).
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Figura 3: Los patos Lucas y Donald, dos personajes clasicos de la animacién 2D de

Warner Brothers y Disney, respectivamente

2.3.2) Stop motion

El pionero y creador de esta técnica fue Wills O’'Brien, quien cred la
animacioén para la pelicula basada en la novela de Sir Arthur Conan Doyle, El
mundo perdido (Harry O. Hoyt, 1925), y posteriormente la de King Kong
(Merian Cooper, Ernest B. Schoedsack, 1933). Estas peliculas son un hito en
cuanto a efectos especiales, pues O’'Brien fue capaz de animar figuras en
miniatura de dinosaurios o0 simios monstruosos y luego, a través de la
superposicion de negativos, mezclaba sus animaciones con actores reales,
logrando algo nunca visto en esa época. Todos esos impactantes efectos
especiales logrados por O’Brien posteriormente servirian de inspiracién a otros
artistas del Stop motion. (Willis O’brien. (n.d.) consultado el 12 de Mayo del

2008 en http://www.biografiasyvidas.com/biografia/o/o_brien_willis.htm).

Tal fue el caso de su ayudante y pupilo: Ray Harryhausen quien fue
conocido por dar vida a criaturas y mundos inimaginables. Un ejemplo de esto
es Jason y los Argonautas (Don Chaffey, 1963), de la que fue productor
asociado y creador de efectos especiales. (Ray's Biography (n.d.) obtenida el

15 de Mayo del 2008 en: http://www.rayharryhausen.com/bio.main.html)

Para este tipo de animacion se utilizan objetos reales, los cuales son
posicionados de una determinada forma, se les toma una foto; a continuacion
se mueven los objetos muy levemente y se les vuelve a tomar una foto y asi se
continla hasta crear una secuencia de imagenes consecutivas que crean una
ilusion de movimiento. (Sanders, A. (2005). 2D animation. Obtenida el 4 de
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Mayo del 2006 en http://animation.about.com/od/glossaryofterms/g/stopmotion
_def.htm)

Una de las formas mas comunes de este tipo de animacién es la creada
con objetos y personajes hechos de un material de apariencia similar a la
plastilina llamado Claymation. La animacién Stop Motion con este tipo de
material es usada en peliculas de Tim Burton como EIl extrafio mundo de Jack
(Henry Selick, 1993) o El cadaver de la novia (Tim Burton, Mike Johnson,
2005).

Figura 5: La pareja de novios en El cadaver de la novia

2.3.3) Cut out

Podria considerarse una variante de la técnica Stop motion, pero en vez
de utilizar objetos con volumen para fotografiar, se utilizan objetos planos como
por ejemplo recortes de revistas, una fotografia, etc. Es una animacion mas
rudimentaria, los movimientos son mas toscos, menos detallados, pues las
partes del personaje como las extremidades, estan divididas en sus
articulaciones. Ademas de utilizar recortes, este tipo de animacion también se
puede hacer a través de software utilizados para animacién 2D. (Patmore,
2003)
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Figura 6: Esto es un ejemplo de una caminata en animacién cut out hecha con un

software de animacion 2D

2.4) La animacion 3D

El animador independiente Adrien Luc Sanders define la animacion 3D,
como la técnica mediante la cual se logra la creacion de imagenes con
movimiento, pero en un ambiente digital tridimensional. (Sanders, A. (2005). 2D
animation. Obtenida el 4 de Mayo del 2006 en

http://animation.about.com/od/glossaryofterms/g/3danim_def.htm)

Este movimiento aparente es logrado, tal como en la animacion
tradicional, por medio de la realizacibn de una sucesion de imagenes
consecutivas, conocidas como “cuadros”, que, no son sino imagenes fijas de
cada uno de los pasos que integran la progresion de un objeto o personaje

virtual en movimiento.

Esta secuencia es “filmada” por una camara virtual y luego se convierte
en video después de pasar por el proceso de “render” o revelado. Todo este

proceso se lleva a cabo con software de animacion 3D muy especializado.

Como se puede ver, la animacion en el cine va mas alla de crear dibujos
con movimiento, actualmente este término incluye una amplia variedad de

técnicas.
La produccion de animacién 3D podria considerarse en cierta forma
como una fusién entre la animacién 2D y una pelicula con personas y objetos

reales (o Live action). Hasta el momento en que empieza la etapa de
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modelado, todo el proceso de preproducciéon se da de la misma forma que la de
una de animacion 2D. A partir de entonces comienza la diferenciacién entre
ambas y el acercamiento con las producciones live action, pues en ambos
estilos es necesario manipular todo lo concerniente a iluminacion; también en
ambos géneros esta implicado el concepto de la tridimensionalidad del espacio.
Otra coincidencia que tienen es que en la animacion 3D se maneja una cadmara
virtual que permite enfocar un mismo ambiente o personaje desde diferentes
angulos, es decir que a diferencia de la animacion 2D, no es necesario crear
por completo toda una nueva serie de dibujos si se desea variar el plano de la

animacion, basta con mover la camara, sin necesidad de modificar la acciéon

2.4.1) Historia y desarrollo

La animacion 3D surge a partir de los llamados “Computer graphics”,
gue son los gréaficos generados por las computadoras, con los cuales se puede

hacer animaciones, pero aun no son 3D, son animaciones 2D.

Este arte se empieza a desarrollar a principios de los sesenta en
diferentes universidades de los Estados Unidos. La semilla de la animacién
computarizada es el sistema de Sketch Pad creado por Ivan Sutherland en los
laboratorios de dicha institucibn en 1963. Este sistema permite animar,
directamente en la pantalla y en tiempo real, los dibujos hechos con lineas
(dibujos basicos). (Scholes, N. (2006). Short history of 3d animation. Obtenida
el 18 de Junio del 2008 en http://www.quazen.com/Arts/Graphic-Design/Short-
history-of-3D-aniamtion.273/1)

En 1974 surge Hunger, el primer film de animacion computarizada
creado con un sistema llamado Metadata, el cual permitia animar en
digitalmente los dibujos hechos a mano alzada. Es producido por Rene Jodoin
y dirigido y animado por Meter Foldes, bajo el auspicio del Consejo Nacional
del Film de Canada (Canada National Film Board). Marco época en los inicios
de la animacién digital y se convirtié6 en la primera produccion realizada con
animacion computarizada en ser nominada al premio de la Academia (Oscar)
por mejor cortometraje. (Hunger. (n.d.). Consultado el 7 de Septiembre del
2008 en http://www.mellart.com/2008/03/hunger-1974.html)
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En 1982 se estrena la pelicula Tron, dirigida por Steven Lisberger y
hecha por los estudios Magi para Walt Disney Productions. Aqui se integra la
animacion computarizada con Live Action, aunque las imagenes no logran una
apariencia realista. Esta es la primera vez que la animacién computarizada es
utilizada como parte integral de una pelicula (Parent, R. (1996). Computer
animation: algorithms and techniques. Consultado el 20 de Septiembre de 2007
en http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/rick_

parent/ Intr.htmi#Computer)

2.4.2) Usos:

La animacion 3D ha ganado mucha popularidad en los ultimos 15 afios,
debido a que cada vez la tecnologia se va haciendo mas accesible en lo
concerniente a la dificultad de uso de los softwares y los costos de los equipos

y programas de animacion.

Precisamente el factor de los costos y el gran realismo que se puede
lograr con estas animaciones, hace que sea la opcién preferida para los mas
diversos campos de la actividad humana, desde la educacion hasta el
entretenimiento. Todo esto no hace sino demostrar el gran impacto que ha

tenido este arte en la vida moderna:

2.4.2.1) En la medicina

En la medicina resulta de gran ayuda: Actualmente, existen modelos 3D
de cada uno de los 6rganos existentes dentro del cuerpo humano, lo cual
permite que los doctores obtengan una vision unica del organismo de una
persona. Gracias a esta técnica, el doctor puede detallar el area que
proximamente operara, para asi ver mas exactamente como interacttan todos

los 6rganos y poder familiarizarse con lo que vera.
Es posible también, construir modelos 3D a partir de datos especificos

de un paciente, recolectados a traves de exdmenes como las Imagenes de

Resonancia Magnética del cerebro. Estos datos se envian al computador y ahi
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se construye y anima un modelo de ese caso especifico, permitiendo asi que el
doctor pueda detectar mas facilmente posibles anomalias presentes en este
organo. (Gayster, M. (1998) Uses of 3D animation in medicine. Consultado el
10 de Junio de 2008, lllinois Institute of technology, pagina web del
departamento de Vvisualizacibn computarizada: http://www.iit.edu/~compvis/

report/mikhail/medicine.htm)

En lowa, Estados Unidos, la compafia especializada en animacién
Engineering Animation, Inc. desarrolld en 1997 un software para la empresa de
equipamiento e investigaciéon médica EndoVascular Technologies, Inc. utilizado
para el tratamiento de los aneurismas aoérticos abdominales. Este programa
permite a través de una tomografia computarizada (CT Scan) del abdomen
recopilar los datos necesarios para generar un modelo 3D de la anatomia
interna del paciente. Posteriormente este modelo virtual puede ser evaluado
con precisién por los médicos tratantes para determinar las condiciones del
paciente y asi identificar qué parte del tejido esta afectado por la enfermedad y
cual esta sano. Con el modelo 3D también pueden determinar cual es el
tamafio del aneurisma. Eso es importante porque evita hacer una gran cirugia
para insertarle la endoprétesis vasculares (stent) correspondiente, pues una
vez que se conocen las dimensiones de la dilatacion arterial, la protesis puede
ser insertada a través de un procedimiento minimamente invasivo como un
catéter. Los doctores que trabajan con este sistema afirman que las imagenes
gue ven en la pantalla son exactamente igual a realizar una incision en el
paciente y ver su anatomia interna. (Cook, A. (1997). Engineering Animation
Inc. And EndoVascular Technologies Inc. bring The Power Of 3D Visualization
To New Medical Procedures. Consultado el 10 de Junio del 2008 en
http://www.e urekalert.org/pub_releases/1997-01/EAI-EAIA-060197.php)

La animacion 3D también se usa para crear pacientes virtuales para que
los doctores puedan explicar a una audiencia (bien sea a sus pacientes, a
unos estudiantes de medicina o una audiencia televisiva) cualquier operacion
gque tengan que hacer. Hay compafias de animaciéon dedicadas
exclusivamente a esta vertiente de la animacion, ejemplo de ello es Ghost
Productions Inc. Este estudio ubicado en el estado de Minesota, en Estados

Unidos cuenta con un personal de animadores que son guiados por médicos a
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lo largo del proceso de creacion. Hacen animaciones para diferentes areas de
la medicina: ortopedia, urologia, cardiologia y medicina en general. Sus
producciones muestran una gama de procesos naturales dentro del cuerpo
(como por ejemplo cdmo el oxigeno es transportado por el torrente sanguineo a
los 6rganos o como se mueven las distintas articulaciones y musculos de un
humano al caminar; etc.). También tienen un tipo de videos dedicados
exclusivamente a la educacion del paciente; estas producciones permiten
mejorar la comunicacién entre éste y su médico, pues facilitan que el paciente
entienda como sera el procedimiento quirargico que le van a hacer o como
actla sobre su organismo alguna enfermedad que padezca. Sus clientes varian
desde doctores individuales hasta canales de television por suscripcion como
National Geographic. (Who are we. (n.d.). Obtenida el 13 de Junio del 2008 en
http://www.ghostproductions.com)

2.4.2.2) En la Educacion

El area educativa también le saca provecho a la tecnologia de animacion
3D. En la busqueda de nuevas formas de educar se ha descubierto la
importancia de la diversiéon en el aprendizaje: Si uno se divierte, puede

aprender mejor.

La animacion 3D es utilizada para crear divertidos videos educativos con
los cuales el estudiante puede interactuar. Los profesores también la utilizan
para demostrar visualmente los tépicos que pueden resultar mas faciles de
entender con explicaciones visuales, por ejemplo, un profesor de ciencias
biolégicas podria demostrar con una animacion cosas como el ciclo del agua, o
como rota y se traslada la tierra, entre otros topicos. A un nivel mas complejo
de educacion también resulta muy Gtil para explicar los complicados procesos
dentro de la biologia molecular y celular, o de lo concerniente al area de la

guimica.

Un ejemplo del uso de la animacion 3d en la educacion es lo que hizo la
Universidad de Utah: En la carrera de biologia, explican a sus estudiantes
procesos que ocurren a nivel molecular a través de un video que muestra cOmo

ocurre la activacion de los receptores de la proteina G. Con esto buscan
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proveer a los estudiantes y a los investigadores de una vision diferente, mas
real de los procesos bioquimicos que se dan en las células vivas. (Maslak, z.
Steele, J. Mc Dermott, R. (1999) Universidad de Utah, pagina web del Centro
de computacion de alto desempefio. Consultado el 15 de Junio del 2008 en:
http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsle tters/CHPCNews-Summer1999.
html)

Una muestra mas local del uso de la animacion 3D para fines
pedagodgicos es el que se lleva a cabo dentro de El Parque del Este,
especificamente dentro del denominado Proyecto Leander que aun esta en
construccion. En el museo dedicado a Francisco de Miranda se tiene pensado
proyectar peliculas de animacion 3D que permitan a los visitantes aprender
mas sobre la vida de este précer y su expedicion desde Inglaterra a Venezuela.
(EI proyecto Leander (n.d.) Consultado el 15 de Mayo de 2008 de
http://www.burodeve nezuela.com/newspub/story.cfm?id=26546)

También en Caracas, pero entre los afios 1993 y 1995 se instalaron por
toda la ciudad unos kioscos llamados Modulos Interactivos de la Electricidad de
Caracas. El objetivo de estos puestos moviles era entrar en contacto con los
nifios y ensefiarles acerca de la electricidad. Para mostrar como llegaba este
recurso a los hogares de todos y qué se podia hacer en el dia a dia para
ahorrar el consumo de electricidad se recurrid a los videos de animacion 3D
creados por la ingeniero en computacién venezolana Lili Steiner de Benaim.
Esto demuestra una vez mas, como la animacion 3D puede hacer que, algo
gue para una audiencia como la de los nifios, puede resultar aburrido, se torne
interesante y capte la atencién de todos, es decir que torna mas atractivo el
mensaje. (¢, Quiénes somos? (n.d). Consultado el 15 de Mayo del 2008 de

http://www.defiestas.com/ed ukt/lbenaim.html#indice).
2.4.2.3) En la arqueologia e ingenieria
En la arqueologia es una herramienta muy utilizada, pues a partir de
mediciones y observaciones de los restos arqueoldgicos del lugar real, es

posible reproducir ese sitio y hacer un viaje virtual dentro de las instalaciones

de esos lugares destruidos por el tiempo. (3D Modeling and Visualization for
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Archaeology and the Preservation of Culture Heritage. (2003). Obtenida el 23
de Abril de 2008, Universidad de Arkansas, pagina web del Centro de recursos
para la visualizaciéon del patrimonio cultural: http://www.cast.uark.edu/cast/
nrchv/NRCHVWeb/NRCHVBibliography.htm#projects)

Este método evita que los arquedlogos tengan que hacer modelos reales
(como una maqueta) de edificios antiguos. La reproduccion 3D de hallazgos
arqueoldgicos permite que mas gente pueda conocerlos. Esta combinacion de
lo moderno y lo antiguo es empleada por instituciones como la Universidad de
Michigan. Este centro de estudios ha creado laboratorios de realidad virtual
donde tanto los ingenieros, arquedlogos y arquitectos hacen modelos
tridimensionales de sus proyectos (New directions in nursing research
Technologies. (n.d.) Consultado el 23 de Abril de 2008, Universidad de
Michigan, pagina web de Ila Oficina de Becas e investigacion:
http://www.nursing.umich.edu/gro/resources/technology.html)

Incluso, actualmente, en Venezuela, se estd haciendo una
reconstruccion 3D de la ciudad de Nueva Cadiz, lo cual forma parte de un
proyecto llevado a cabo por el Museo Marino de la ciudad de Porlamar que
busca demostrar que ésta fue la primera ciudad de Venezuela y Sur América.
(Delgado, D; Maqueta de Nueva Cadiz confirma que fue la primera ciudad de

Suramérica; El Nacional, B-13, 2 de Enero del 2001, Caracas)

En la ingenieria, ahora es posible hacer un modelo 3D de articulos como
vehiculos, aeroplanos, etc. La compafia constructora de aeroplanos Boeing
utiliza este método, pues un modelo 3D de sus prototipos a construir, les
permite animar todas las partes moviles para probarlas y determinar si
interfieren con alguna otra pieza, resguardandose asi de cualquier posible
defecto en el vehiculo o aparato que estan disefiando. (The Boeing building
process. (nd.). Obtenido el 18 de Enero del 2008 de
http://www.boeing.com/commercial/777family/200LR/flight_test/archives/2005/1

2/)

En otras areas de la ciencia como la geologia, oceanografia, entre otras,

la animacién 3D se utiliza para elaborar mapas sistemas geolégicos complejos
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y asi poder visualizar procesos o fendbmenos que se dan dentro de ellos (por
ejemplo: como un terremoto en el fondo del océano, puede causar un
Tsunami). Estas simulaciones virtuales permiten comprender mejor los
fendbmenos que estudian, tal como lo hace el gobierno Australia con la
organizacion gubernamental Geo science. (Interactive 3D models. (n.d.)
Consultado el 20 de Enero de 2008. Departamento de Recursos, energia y
turismo del Gobierno Australiano, pagina web del GeoScience:

http://www.ga.gov.au/map/web3d/)

La exploracién espacial se vale de la animacién 3D para presentar de
forma visual la gran cantidad de datos obtenidos por satélites, telescopios y
artefactos que orbitan en otros planetas de nuestro sistema solar o que van a la
deriva por el espacio. Esta informacidn se puede traducir en un modelo 3D, con
animaciéon que simula lo que realmente esta ocurriendo en ese lugar apartado,
incluso posibilita hacer un recorrido por planetas lejanos. La animacion 3D
también puede emplearse para disefiar eficientemente satélites y naves
espaciales, asi como también planificar las rutas que recorreran proximos
satélites o naves que lanzaran a futuro. (Baker, C. (2004). NewTek's LightWave
3D® Powers Mars Animations. Obtenida el 2 de Enero del 2008 de
http://mww.newtek.com/news/releases/02-03-04a.html)

2.4.2.4) En la quimica

Esta animacion también es Gtil en algunos campos de la ciencia. En la
guimica hay muchas cosas que son demasiado pequefias como para ver,
manipular o utilizarlas para experimentar, pero gracias a la animacion 3D, los
guimicos pueden hacer modelos 3D de ellas, a partir de los datos que han
recolectado acerca de las moléculas y experimentar como interactuarian entre
ellas, tal como lo hizo un grupo de cientificos de la Universidad de Utah.
(Maslak, z. Steele, J. Mc Dermott, R. (1999) Universidad de Utah, pagina web
del Centro de computacion de alto desempefio. Consultado el 15 de Junio del
2008 en: http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsletters/C HPCNews-
Summer1999. html)
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2.4.2.5) En las ciencias forenses

Dentro de las ciencias forenses, la animaciéon 3D ha resultado ser muy
util, pues es capaz de reconstruir accidentes a partir de los datos recogidos en
la escena por los expertos, asi como también permite realizar autopsias
virtuales no invasivas.

Actualmente se pueden encontrar muchos abogados e investigadores
que recurren a esta técnica. Incluso en Venezuela hay expertos en animacion
gue se han especializado en la reproduccion virtual de hechos juridicos o
criminalisticos, lo cual fue utilizado en el caso de Rafael Vidal, cuando el
servicio de animacion forense Tecnojuris hizo una animacién reproduciendo el
mortal accidente (La Reconstruccion Virtual del Accidente de Rafael Vidal
(2005). Obtenida el 3 de Mayo del 2008 de: http://www.tecnoiuris.com/derecho/
modules.php?name=News&file=article&sid=1088&mode=thread&order=0&thold
=0)

Se recrea la escena a escala del suceso y se puede cambiar de posicion
la cAmara para que asi el jurado pueda obtener mas de una perspectiva. Eso
es algo que resulta muy Util en casos como accidentes de transito, porque
podria demostrar, por ejemplo, que cierto angulo de vision (como podria ser el
de uno de los conductores involucrados) estaba obstruido por algun objeto que

estaba en la escena del choque.

2.4.3) Laanimacion 3D y el cine

La animacién 3D ha creado una nueva generacion de peliculas
animadas enteramente en dicha técnica. A partir de 1995, la animacién 3D se
convirtié en la tendencia de vanguardia, que desde ese momento en adelante

domind el mercado de la animacion.
2.4.3.1) Las producciones en Animacion 3D
Inicialmente, las producciones de animacion 3D se limitaban a
cortometrajes y comerciales, asi como partes muy especificas dentro de

largometrajes Live action. Pero es a partir de mediados de los afios '90 que
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este tipo de animacién alcanza un nivel de desarrollo suficiente como para
atreverse a llevar a cabo una produccion de la escala de un largometraje. Toy
Story demuestra que la animaciéon 3D va mas alla de los efectos especiales,
gue es un género de animacion aparte y no un simple complemento de otras
técnicas ya establecidas. Desde entonces, los largometrajes hechos
completamente con animacién 3D proliferaron de forma tal que actualmente la
gran mayoria de las peliculas que son los éxitos del verano de las tradicionales
casas productoras de peliculas animadas infantiles como Disney, ya no son en
animacioén tradicional, sino que apuestan por la técnica de animacion en

cuestion.

2.4.3.2) Los efectos especiales

La animacion 3D es utilizada para efectos especiales en producciones
hechas con otras técnicas de animacién. Un ejemplo de esto es el caso del
largometraje de Disney, La Bella y la Bestia. Se animé con la técnica 2D, pero
en la escena en la que ambos protagonistas bailan en la gran sala del palacio,
se combina la animacién 2D de los personajes con un ambiente totalmente 3D,
gracias a lo cual logran hacer una secuencia con mucha profundidad y
movimientos de camara antes no vistos. (CGI Timeline. (n. d.). Obtenida el 17
de Enero del 2008, lllinois Institute of Technology, pagina web de la base de
datos Omega: http://omega.cs.iit.edu/~hycdani/projects/computersandmovies/

timeline.htm)

Figura 7: Escena de baile de La Bella y la Bestia: se combinan personajes 2Dy

ambientes 3D
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Pero los efectos especiales en animacién 3D no se limitan al
mundo de los dibujos animados, pues en las producciones Live action han
permitido llevar el campo de los efectos visuales a un nivel nunca antes

imaginado.

Este tipo de animacion puede ser utilizado de multiples formas dentro de
la cinematografia. En primer lugar, puede ser usado para construir objetos,
muebles, vehiculos y hasta ciudades enteras, tal como ocurre en Batman
Begins (Christopher Nolan, 2005), en donde se construy6 toda la Ciudad Goética
en 3D, combinada con fotos reales de Chicago, donde se filmaron realmente
las escenas en exteriores. De esta manera se crean mundos de formas y
dimensiones increibles, pero con un aspecto fisico sélido, que se hace pasar
por real. (Seymour, M. (2005). Double negative breaks down Batman Begins.
Obtenido el 17 de Enero del 2008 en: http://www.fxguide.com/article262.html)

Un segundo uso que se le da en este tipo de producciones es el de
hacer animacién de liquidos. Esto sirve para crear olas o lava volcanica. Un
ejemplo de lo primero se puede ver en la pelicula La tormenta perfecta
(Wolfgang Petersen, 2000), en donde no sélo se logra crear una ola gigante,
sino que también se modelaron los barcos y personas dentro de ellos cuando
atraviesan la tormenta. (Dirks, T. (n.d.) Hitos en la historia del cine. Obtenida el

19 de Enero del 2008 en: http://www.filmsite .org/visuale ffects18.html)

Figura 8: El barco y la ola en La tormenta perfecta fueron hechos con animacion 3D

En el caso de Twiger (Jan de Bont, 1996), el tipo de fenbmenos
atmosféricos que son reproducidos con animacién 3D son los huracanes y
tornados, (Dirks, T. (n.d.) Hitos en la historia del cine. Obtenida el 19 de Enero

del 2008 en: http://www filmsite.org/visualeffects16.html)
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Figura 9: El huracan de Twister

El sefior de los anillos: las dos torres (Peter Jackson, 2003) es una
demostracion de que la animacion de este tipo también puede usada para crear
personajes que interactian con los actores reales: desde el singular Gollum
hasta todo un ejército digital que se enfrenta a otro ejército animado en una
épica batalla en (Visual effects (2002). Obtenido el 19 de Enero del 2008 en:

http://www.lordoftherings.net/legend/video/index.html)

Figura 10: Gollum, uno de los personajes de El sefior de los Anillos.

Incluso estos personajes animados pueden tener otra funcién. En el
largometraje El hombre arafia 2 (Sam Raimi, 2004), se modeldé un mufieco a
semejanza del actor Toby Maguire que interpretaba al héroe en cuestién y se
utilizaba la versién digital del héroe para las tomas arriesgadas, es decir que
cumplia la funcidn de doble del actor real. (Spider Man 2 and it's visual effects
technology. (nd.) Obtenida e 25 de Enero del 2008 de:
http://www.pluginz.com/news/2043)
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Estos son so6lo algunos de los muchos usos que la industria del cine le
ha logrado dar a la animacion 3D. Sin duda, los efectos especiales utilizando
esta técnica logran causar en la audiencia un gran impacto, y en cierta forma
desconcierto o confusion, pues el espectador sabe a ciencia cierta que es
imposible que esos hechos que esta viendo en la pantalla, hayan sido llevados
a cabo en la vida real con el solo propdésito de ser filmados. Sin embargo las
imagenes tienen un aspecto tan veridico que el publico incrédulo sélo puede
preguntarse: “¢,cOmo es posible crear esas imagenes?”. La respuesta es

sencilla: Animacion 3D.

2.4.4) Las principales tendencias en la animacion 3D:

La animacion 3D es una industria que poco a poco se ha venido
expandiendo y consolidando alrededor de todo el mundo. La cada vez mayor
accesibilidad a mejor tecnologia, ha hecho posible que una persona, por cuenta
propia, sin necesidad de ser un genio informatico o trabajar en algun estudio de
produccion cinematogréafica, pueda acercarse a la animacién 3D y explotarla en

los mas diversos campos.

En los ultimos 15 afios los grandes estudios como Dreamworks o Pixar
han producido peliculas de animacién 3D cuyos personajes se han ganado un
puesto dentro del imaginario popular moderno, como por ejemplo el superhéroe
de juguete Buzz Lightyear o el ogro verde Shrek. Pero ademas de estos
populares éxitos de taquilla a nivel mundial, existe otro tipo de producciones, de
caracter mas local, con un estilo muy propio y particular que nos hacen darnos
cuenta que la produccion de animacion 3D no se limita a los Estados Unidos de
Norteamérica. Se hace necesario hablar también acerca de la industria de la
animacion en Europa, Asia y Latinoamérica, pues cada vez se van se van

fortaleciendo y expandiendo mas.

Alrededor del mundo existe una gran cantidad de estudios y animadores
gue utilizan la animacion tridimensional para llevar a cabo sus producciones,
bien sea utilizando exclusivamente dicha técnica o combinandola con la gran
cantidad de opciones disponibles para dotar de movimiento y vida a las

imagenes ficticias.
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2.4.4.1) La corriente norteamericana

Al tratar los antecedentes y la historia de la animacion 3D, se hace
imprescindible hablar de la historia de dos estudios de animacién creadores de

peliculas que han revolucionado la animacion: Pixar y Dreamworks.

e Pixar

Pixar comienza cuando en 1984 John Lasseter deja su trabajo como
animador en Disney y se une al equipo de efectos especiales computarizados

del realizador George Lucas.

En 1986, la division de graficos computarizados de Lucasfilm Ltd. es
comprada por el co-fundador de la compafia de computacion Apple, Steve
Jobs por 10 millones de dodlares, y se establece como la compafia
independiente Pixar. (The beginning. (n.d.). Obtenida el 31 de Marzo del 2007
de: http://www.pixar.com/companyinfo/history/index.html)

Durante finales de los ochenta y principios de los noventa se dedican a
hacer cortos de animacion 3D que son exhibidos en prestigiosos festivales de
animacién como Siggraph, y ganan multiples premios, como los Oscar por
mejor corto animado, tal fue el caso de Luxo Jr. (John Lasseter, 1986), Tiny
Toy (John Lasseter, William Reeves, 1988), Geri's Game (Jan Pinkava, 1997),
For the birds (Ralph Eggleston, 2001), Boundin’ (Bud Luckey, 2003). El corto
For the Birds ha sido el mas premiado, con 6 galardones de diferentes
festivales alrededor del mundo ademas del premio de la Academia. (Awards:
short Films. (n.d.). Obtenida el 31 de Marzo del 2007 de

http://www.pixar.com/companyinfo/press_box/awards.htm)
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Figura 11: El cortometraje For the birds gana el premio Oscar del 2002.

Esta compafia también desarroll6 softwares para optimizar la calidad de
sus cortos. Tal es el caso de Render man en 1989, un programa especial para
el revelado que les vale un Oscar en la categoria de ingenieria y cientifico en
1992.

En los noventa, Pixar empieza a utilizar las técnicas de animacion 3D
para hacer comerciales de TV y logos de compafias, hasta que en 1995,
gracias a la aparicion de softwares cada vez mas poderosos, es posible crear
la pelicula, Toy Story, una coproduccidn de las compafias Pixar y Disney. Esta
fue la primera pelicula hecha enteramente en 3D y marcando un hito en la
historia de la animacién. Fue un gran éxito de taquilla: tuvo la recaudacion mas

alta de 1995 con 362 millones de ddlares a nivel mundial.

Ese afio, en la celebracion de los premios de la Academia, dicha
produccion hizo a su director John Lasseter merecedor de un galardon por los

logros obtenidos al frente del equipo de Pixar.

En 1997, Pixar se une a Disney para hacer una serie de peliculas que
fueron rotundos éxitos de taquilla: Bichos (John Lasseter, 1998); Toy Story 2,
(John Lasseter, Lee Unkrich y Ash Brannon, 1999), Monsters inc. (Pete Docter,
Lee Unkrich, David Silverman, 2001); Buscando a Nemo (Andrew Stanton
2003) Los Increibles (Brad Bird, 2004), Cars (John Lasseter, Joe Ranft, 2006),
Ratatouille (Brad Bird, Jan Pinkava, 2007) y el mas reciente estreno de la
compaifia: Wall-e (Andrew Stanton, 2008) . (Feature Films. (n.d.). Obtenida el 1
de Abril del 2007 de: http://www.pixar.com/featurefilms/inde x. html)
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En Monsters inc. es necesario destacar el gran trabajo logrado por los
animadores de este estudio respecto a la apariencia y el movimiento realista la

cabellera del personaje James P. Sullivan: Sulley.

Figura 12: Sulley, de Monsters Inc.

Con este personaje, Pixar logra la gran hazafa que lleva a cabo en lo
referente a la animacion, pues consigue darle a la cabellera de este monstruo
un movimiento y una apariencia realista, como nunca antes se habia visto en la

animacion.

Otro éxito de este film es la tela de la franela de la nifia Boo, la cual se
dobla y se comporta como una tela real. Esos son considerados dos grandes

logros técnicos de Monsters Inc.

En Buscando a Nemo, se puede destacar el buen trabajo realizado por
los texturizadores para crear el agua en el que todo se lleva a cabo. Esta
pelicula se llevo el Oscar a mejor pelicula animada en el 2003, al igual que lo
hizo Los Increibles en el 2004 (Academy of Motion Picture Arts and sciences
Awards database. (n.d.). Obtenida el 17 de febrero del 2006 de:
http://awardsdatabase.oscars.org/ampas_awards/DisplayMain.jsp?curTime=11
64478993038).
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e Dreamworks

Se funda en 1994 por el realizador Steven Spielberg, el magnate David

Geffen y el antiguo presidente de Walt Disney Studios, Jeffrey Katzenberg.

Inicialmente éste era un estudio Unicamente de peliculas live action, pero
en 1996, se asocian con Pacific Data Images, para crear peliculas animadas,
mientras que paralelamente siguen llevando a cabo sus producciones usuales,
entre las cuales se pueden destacar algunas como ElI naufrago (Robert
Zemeckis, 2000) y Atrapame si puedes (Steven Spielberg, 2002). (Dreamworks
history. (n. d.). Consultado el 20 de Octubre del 2007 de
http://www.dreamworksanimation.com/dwa/opencms/company/history/dreamwo

rks_animation.html)

El primer largometraje 3D animado producto de la fusibn con Data
Images es Antz, dirigida por Eric Darnell y Tim Jonson, estrenada en 1998.
(Tallerico, B.(n.d.). Dreamworks history. Consultado el 30 de Octubre del 2007
de: http://www.ugo.com/ugo/html/article/?id=17300&sectionld=83)

Este estudio no so6lo hace producciones animadas con la técnica 3D,
también llevo a cabo films como The prince of Egypt, (1998) dirigida por Brenda
Chapman, Stephen Hickner y Simon Wells donde se combinan animacién
tradicional y animacion 3D; y también cintas como Chicken Run (Nick Park,

Peter Lord, 2000) creada con la técnica stop motion.

En el 2001 lanzan la pelicula que los consagra como uno de los grandes
estudios de animacién 3D: Shrek. Dirigida por Andrew Adamson y Vicky
Jonson, este film recaudé mas de 479 millones de doélares en su taquilla a nivel
mundial. (May, R.. (2007). Shrek 3 reaches $600 million. Obtenido el 5 de
Noviembre del 2007 de: http://www.cgchar-animation.com/content/view/389/
86/)
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Figura 13: El ogro Shrek

Crear personajes humanos realistas, pero a la vez estilizados es uno de
los mas grandes logros técnicos y artisticos de esta produccién. Hasta ahora,
los humanos no habian sido el centro de una pelicula debido a su complejidad,
pero Dreamworks crea un sistema complejo de animacion facial que coordina
todo, desde los movimientos del hueso y los musculos, hasta la reaccién
natural de la piel a la luz.

Para los ambientes naturales fueron creados bosques con cientos de
arboles y millones de hojas que tenian la capacidad de reaccionar a la mas

leve brisa.

La gran variedad de ropa necesaria es otro de los retos que los
animadores enfrentan. Logran crear toda una gama de ropa que se mueve y
arruga de la misma forma que esa tela lo haria en el mundo real. Se hacen
detalladas texturas como el vestido de terciopelo de Fiona, la capa de
Farquaad o la tunica de Shrek. (Technology Facts. (2007). Obtenido el 5 de
Noviembre del 2007 de:http://www.shrek-themovie.com/frames/Frameset_
bscene.html)

La secuela, Shrek 2 (Andrew Adamson, Kelly Asbury, Conrad Vernon,
2004), se estrena en el 2004 y se convierte en la pelicula animada de mayor
recaudacion en la historia, con un total de 920 millones de doélares a nivel
mundial. En el 2007 se estrena Shrek 3 (Chris Miller, Raman Hui ) que también

logré una taquilla de mas de 600 millones de dodlares. Las tres peliculas de
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Shrek combinadas alcanzaron ingresos de mas de 2 millardos de doélares,
convirtiéndose asi en la franquicia de peliculas mas exitosa de la historia. (May,
R. (2007). Shrek 3 reaches $600 million. Obtenido el 5 de Noviembre del 2007

de: http://www.cgchar-animation.com/conte nt/view/389/ 86/)

Posteriormente producen otras exitosas peliculas como Madagascar
(Eric Darnell, Tom McGrath, 2005) y a finales del 2008 se estrena la segunda

parte de este largometraje: Madagascar 2 (Eric Darnell, Tom McGrath, 2008)

La animacién 3D contribuy6 al crecimiento de la importancia animacion
en general y ocurrio una proliferacion de peliculas animadas cada vez de

mayor calidad y con gran éxito taquillero.

Todo esto hizo que la Academia de Artes cinematograficas (encargada
de otorgar los premios Oscar) creara en el 2001 una nueva categoria dentro de
sus premios: Mejor pelicula animada. En esa primera oportunidad gano el film
Shrek (Andrew Adamson y Vicky Jonson, 2001), y los otros nominados fueron
Jimmy Neutron (Russell Calabrese, John Eng, Raul Garcia, 2001) y Monsters

Inc.

2.4.4.2) La corriente asiatica

En Asia, los principales pilares de la animacion estan en Japén, India y
China. Para poder entender como es la animacion 3D en este continente se
hace necesario revisar brevemente la historia y las caracteristicas del dibujo
animado 2D, por el que son conocidos a nivel mundial; pues estas
caracteristicas se repiten en la animacion tridimensional. (Ayyagari, V. M.
(2004). Passage To Asia and India: A 3D Overview of 2003. Obtenido el 28 de
Febrero del 2008 de: http://www.animationnation.com/cgi-
bin/ultimatebb.cgi?ubb=get _topic;f=1;t=007 528;p=)

Actualmente existen una serie de enunciados, (conocidos como las
Leyes del Animé) que establecen de una manera muy general aspectos como
la forma en que deben ser las personalidades y el nivel intelectual de los

personajes, cOmo se mueven los personajes dentro de la escena, como se
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deben exagerar los gestos, y otras caracteristicas. Gracias a lo anterior se
pueden extraer ciertas caracteristicas comunes y muy especificas, que hacen

al Animé inco nfundible.

La primera caracteristica a destacar es el gran tamafio de los ojos de los
personajes. El resto de los elementos faciales como la nariz o la boca son
simplificados al maximo, so6lo son un par de lineas, lo cual hace que la mayor
parte de la expresividad que pueda tener un personaje, se concentre en los
ojos. (Anime characteristics. (2007). Obtenida el 13 de Marzo del 2008 de

http://animex-maximum.com/2007/05/characteristics.html)

En cuanto a la morfologia de los personajes, otro elemento que se repite
en muchas series es la deformacién del cuerpo, es asi como se pueden
observar grandes cabezas sobre cuerpos pequefios. Sin embargo, cabe
destacar que esto no es algo que se dé en la totalidad de las producciones,
sino mas bien en las que son principalmente de accidon cuyo target son los
nifios mas pequefios.

Respecto a las historias narradas, no hay un tema o narrativa Unica,
pues dentro del estilo del animé existen diferentes géneros (humor, aventura,
historias para nifios, comedia drama, erotismo, fantasia medieval, horror,
romance y ciencia ficcion). Gran parte de producciones del estilo oriental en
cuestion combina varios de los géneros anteriormente mencionados,
dependiendo del target al que esté dirigida (nifios, adolescentes o adultos).
(Anime characteristics. (2007). Obtenida el 13 de Marzo del 2008 de

http://animex-maximum.com/2007/05/characteristics.html)

La muUsica es un aspecto muy importante en las producciones animadas
japonesas. Especialmente en las series televisivas, se le dedica mucho a la
parte de la creacion de las canciones de la presentacion de la misma, musica
para cierto tipo de ocasiones como por ejemplo, cuando hay alguna amenaza o
peligro, las escenas dramaticas, las romanticas, etc. (Anime Characteristics:
Encyclopedia Il. (n. d.). Obtenida el 01 de Abril del 2008 de

http://www.experiencefestival.com/a/Anime_-_Characteristics/id/609306)
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Algo que se repite en las historias de Animé es que constantemente se
busca enaltecer los valores y la cultura asiatica, hay mucha propaganda
nacionalista dentro de las producciones.

Dichas caracteristicas referentes a los valores que transmiten las
historias (valores como el honor, la valentia, la amistad, etc.) y la estilizacion de
las figuras fueron transmitidas a las producciones 3D, aunque este tipo de
creaciones no son tan conocidas en el mundo occidental como las de
animacion 2D. (Lesliux. (2005). Historia del Animé. Obtenida el 01 de Abril del
2008 de http://www.yodibujo.es/c_6873/lectura/historias/mangas/historias-del-

manga-anime/historia-del-anime)

De acuerdo con la revista especializada en animacion Animation Nation,
La elaboracion de producciones originales con la técnica de 3D no es lo mas
frecuente en la industria asiatica. Lo mas usual es que en Asia se lleve a cabo
exclusivamente la animacion. Muchos estudios de EEUU llevan a cabo la etapa
de produccion de sus piezas en China o India, dado que abunda la mano de
obra especializada y a bajo costo. Esto ha hecho que Asia se haya convertido
en una proveedora del servicio de animacion, es decir que la gran mayoria de
los estudios asiaticos que hacen cortometrajes, largometrajes, series y otros,
no atraviesan ese proceso de preproducciéon en donde se disefian los
personajes, se crean y desarrollan las historias y se hacen los storyboards, sino
gue ellos se limitan a llevar a cabo las animaciones de acuerdo al plan que les
mandan los estudios de alrededor del mundo. (Ayyagari, V. M. (2004). Passage
To Asia and India: A 3D Overview of 2003. Obtenida el 7 de Julio del 2007, de
http://www.animationnation.com/cgi-bin/ultimatebb.cgi?ubb=get_topic;f=1;t=
007528;p=)

La animacion 3D asiatica se destaca a nivel mundial en el area de la
industria de los juegos de video. Paises como Japon y Tailandia tienen un
desarrollo importante en esta area y actualmente importantes marcas de
consolas de videojuegos como Nintendo (responsable de sistemas como el Wi,
el Xbox, el Play station, entre otras) tienen sus estudios de animacion en estas

naciones. ( Boonruang, S. (2009) Thailand’s video game potential. Obtenida el
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e Toonz Animation Studio

Fue fundado en 1999 por G. A. Menon Yy Bill Dennis en la ciudad de
Trivdndrum, en India. Es el estudio mas avanzado y mejor dotado de dicho
pais, una nacion que cada vez va emergiendo mas como una potencia en la
industria internacional de la animacion. (Animation Industries Database: Toonz
Profile. (2004). Obtenido el 10 de Octubre del 2008 de
http://www.aidb.com/index.php?ltype=list&cat=btype&btype=_003&action=all&
company_no=12293)

Cre0 la primera serie animada totalmente hecha en India. Actualmente,
ademas de las series, produce cortometrajes, largometrajes, comerciales,

efectos especiales para peliculas Live action, entre otros.

Este estudio ha creado una gran cantidad de producciones originales
pero éstas son conocidas sobre todo dentro de Asia. El verdadero fuerte de
Toonz es la creacion de animaciones para estudios de alrededor del mundo.
Entre sus producciones mas conocidas a nivel mundial esta la serie Wolverine
and the X men (2007), una adaptacion del comic de superhéroes de Marvel que
transmitié el canal de televisién por suscripcion Nicktoons. (Klein, J. Marvel
entertainment announces new wolverine animated tv series to be co-produced
by india’'s first serve. (2005). Obtenido el 10 de Octubre del 2008 de
toonzhttp://www.marvel.com/company/index.htm?sub=viewstory current.php&i
d=139)
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Figura 14: Los personajes de la serie animada por Toonz: Wolverine and the X men

Las producciones de Toonz se llevan a cabo utilizando animacion 2D
(digital y tradicional), 3D y Stop Motion. Esta combinacion de técnicas es algo
gue caracteriza a este estudio, pues en sus proezas se puede observar cOmo
se mezclan los ultimos adelantos de a tecnologia con lo mejor de la animacion

tradicional.

Ese estilo le ha permitido crear una cartera de clientes que incluye a
compaiiias de gran importancia en la industria de los medios de comunicacion

como lo son Paramount, Disney, Cartoon Network, Marvel Comics entre otros.

Los reconocimientos que se le han hecho a Toonz a nivel mundial son
abundantes: En el 2003, durante el Festival de Kalamazoo en los Estados
Unidos, sus cortometrajes Cute Bunny (Manasa Rao, 2002), 123 Math Moon
(Akhilesh Anandh, 2002), The flame who loved to dance (Akhilesh Anandh,
2002) y Penguins at the zoo, (V. Arun, 2002) ganaron oro, plata, bronce y
mencién honorifica, respectivamente. Otro cortometraje, Torty’s day out
(Srisankaran, 2002), en el 2002 gand el premio de excelencia en producciones
infantiles dentro del Festival Internacional de cine en Chicago y por ultimo, en
ese mismo afio, Stone Crusher (K. Sub ra, 2000) gano el primer lugar en la
Celebracion Mundial de la Animacion.(Maya, C. Animating Talent. (2003)
Obtenido el 10 de Octubre del 2008 de
http://www.hinduonnet.com/If/2003/08/12/stories/2003081200690200.htm)
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El éxito de Toonz hizo que en el 2002, la revista especializada
Animation Nation, lo reconociera como uno de los 10 estudios de animacién
mundial mas importantes del continente asiatico. (Awards (n. d.) Obtenido el 13

de Octubre del 2008 de http://www.toonzanimationindia.com/toonz.htm)

2.4.4.3) La corriente Europea

A pesar de que Europa lleva a cabo al afio mas producciones animadas
gue los Estados Unidos y Asia, éstas, salvo algunas contadas excepciones no
han tenido renombre a nivel mundial. Esto se debe a una falla a nivel de
distribucion, pues la mayoria de las producciones sélo se dan a conocer dentro
del viejo continente, a veces ni siquiera van mas alla de las fronteras del pais
donde se ubica el estudio que crea la pieza animada. Claro estd que hay
excepciones a esta tendencia, tal es el caso de largometrajes como Chicken
Run (Peter Lord, Nick Park, 2000) o Las Trillizas de Belleville (Sylvain Chomet,
2003), han alcanzado algo similar a una distribucién a nivel mundial. (Moins, P.
(2004). European Animated Features — Back to the Future. Obtenido el 5 de
Noviembre del 2008 de http://mag.awn.com/?article_no=2296&ltype=acrmag)

Dicho problema en la distribucion de los largometrajes hace que los
productos mas importantes de la animacién 3D europea a nivel mundial sean
las series para television, los cortometrajes y los efectos especiales para
largometrajes. Europa no sélo tiene estudios muy destacados a nivel regional,
sino que también cuenta con grandes animadores que por individualmente se
han destacado a nivel internacional por su trabajo en producciones taquilleras

de los estudios de los Estados Unidos de Norteamérica.

Un ejemplo de figuras sobresalientes dentro de la animacién mundial es
Barry Purves. Este inglés combina la animacion 3D con la Stop Motion. Dentro
de su trabajos se puede percibir la gran influencia que el teatro ha ejercido
sobre él, y por ejemplo, en una de sus producciones llamada Next (1989) se
puede ver a Shakespeare convertido en un mufieco animado que viaja a través
de sus obras cumbre. En cambio en su cortometraje Screen Play (1992),
nominado al Oscar de 1992, hace referencia al teatro Kaboki, originario de

Japén.
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A lo largo de su carrera, Purves también hizo animacion para
comerciales, secuencias de apertura de largometrajes; dirigio y anim6 gran

numero de series y largometrajes en Europa.

Posteriormente, el cine de los Estados Unidos de Norteamérica lo
contraté en varias ocasiones. En primer lugar disefi6 los marcianos de la

pelicula Mars Attack (Tim Burton, 1996).
) -{»‘J

Figura 15: Un marciano de Mars Attack

También contribuyé en la animacién de King Kong (Peter Jackson,
2005). Més recientemente fue consultado para la elaboracion de las secuencias
animadas de la pelicula El sefior de los anillos: el retorno del Rey (Peter
Jackson, 2003). Eso lo ha convertido en uno de los animadores mas cotizados
del viejo continente. (O. Ranzani. (9 de Agosto de 2005). Encontrar la verdad
en cada gesto. Obtenido el 10 de Noviembre del 2008 de
http://www.paginal2.com.ar/diario/suplementos/espectaculos/5-80-2005-08-
09.html)

e Dygrafilms

Fue fundado en la ciudad espafiola de La Corufia por Manolo Gomez en
1987. Este estudio ha hecho una gran cantidad de cortometrajes hizo la
primera pelicula de animacién 3D hecha en Europa: El bosque animado (Angel
de la Cruz, Manolo Gémez, 2001), la cual tuvo un gran éxito a nivel europeo y
obtuvo gran cantidad de premios, entre ellos premios Goya (mejor pelicula
animada y mejor cancion original) y el premio de mejor pelicula animada en el
Chicago Film Festival; también fue preseleccionada en el 2003 para competir
por un premio Oscar en la categoria de mejor pelicula animada. (Dygra Films.
(2007). Obtenido el 11 de Noviembre del 2008 de
http://www.dygrafilms.es/web_espiritu_2007/swf_ESP/base.swf)
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Después de esta primera incursion en los largometrajes animados,
Dygra Films hizo 2 méas: El suefio de una noche de San Juan (Angel de la Cruz,
Manolo Gémez, 2005), que gand el premio Goya como mejor pelicula de
animacion, y El espiritu del bosque (David Rubin, Juan C. Pena, 2007).
Actualmente se encuentra en proceso de produccidén un tercer largometraje:

Noche de paz (David Rubin, Juan Galifianes).

Pero este estudio no se limita a los largometrajes, pues también se han
dedicado a la produccién de cortos. Ejemplo de ello son Taxia (David Robles,
2002); El sefior de los Mosquis, la trilogia de cortos acerca de los peligros de la
globalizacién creados para la organizacién benéfica espafiola Manos Unidas y
gue estan protagonizados por un par de moscas: La comunidad de las moscas
(Juan Galifianes, 2003), Los dos tarros (Manolo Gomez, 2004) y El retorno de
la ley (Juan Galifianes, 2005). (Dygra Films: Cortometrajes. (2007). Obtenido el
11 de Noviembre del 2008 de http://www.dygrafiims.es/index_dygra_ESP.htm)

e Sparx*

En lo referente a los estudios de animacion europeos, Sparx* es una
referencia obligada. Fue fundado en Francia en 1995 por Jean Cristophe
Bernard y Giullaume Hellouin. (About us. (n.d.). Obtenido el 13 de septiembre

del 2008 de http://www.sparx.com/company.html)

Desde sus inicios, el estudio tuvo mucho éxito y logré diferentes premios
con su especial para la television, Pierre et le Loup (Guillaume Hellouin, 1995).
(A. Teninge. Sparx*, A rising Studio (Agosto 29, 2002). Obtenido el 13 de
Septiembre del 2008 de:
http://mag.awn.com/index.php?ltype=pageoneé&category2=&article_no=1522&p
age=2)

A partir de ese momento crearon mas series que fueron distribuidas y
reconocidas tanto en su Francia originaria como a nivel internacional, como
Rollie, Pollie Ollie (Ron Pitts, Bill Giggie, 1998) que fue televisada por Disney
Channel. Los premios no se hicieron esperar; entre sus muchos logros, en
1999, Sparx* ganoé el premio Emmy en 1999 por mejor disefio y en el 2000 por

mejor programa animado.
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Figura 16: La serie Rolie Polie Olie

Pero no se limitaron a animar los proyectos concebidos por el estudio,
también se abrieron al campo de los efectos digitales para largometrajes de
cine. Esto los llevd a trabajar en peliculas de renombre internacional como Mi
vida en rosa (Alain Berliner, 1997) y Thomas est amoureux (Pierre-Paul
Renders, 2000).

Actualmente se han expandido y tienen un estudio adicional al de Paris.
Esta segunda sede esta ubicada en Vietnam y cuenta con la misma tecnologia
del original e incluso cuenta con mas personal. Ambos estudios hacen el
mismo tipo de trabajo, a excepcion de la parte de efectos especiales para
peliculas, que sélo es hecha en Paris.

En el estilo de Sparx* se mezclan la més alta tecnologia con una
apariencia de animacion tradicional. Eso es posible apreciarlo en el corto Les
Filles, I'ane et le boeuf (Francine Chassagnac, 2001) en donde se utilizaron
diferentes técnicas de disefio digital para lograr una apariencia de acuarela.

Si bien, como se puede ver, Europa tiene figuras individuales
destacadas dentro de la animacioén mundial, aun su nivel de produccion es muy
local, limitado a la escala continental. Esto es en parte debido al tipo de

producciones que se hacen, pues los cortometrajes no garantizan tanta
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resonancia y proyeccién internacional como lo puede hacer por ejemplo un
largometraje animado. De cierta forma podria afirmarse que la animacién 3D en
Europa aun tiene un caracter “artesanal’, pues no es algo masificado. (Moins,
P. (17 de Noviembre del 2004). European Animated Features — Back to the
Future. Obtenido el 5 de Noviembre del 2008 de:
http://mag.awn.com/index.php?ltype=acrmag&category2=&article_no=2296&pa
ge=2)

2.4.4.4) La corriente Latinoamericana

En Latinoamérica existen dos paises que dominan la produccion de
animaciones 3D: Argentina y Brasil.

En la nacion carioca, predomina la creacion 3D con fines publicitarios.
En este ambito, el estudio de animacion Vetor Zero se ha abierto paso hasta
convertirse en una de las productoras de animacién 3D y efectos especiales
mas importantes de Latinoamérica. Animamundi, (2004). Animation now! Koln:

Taschen

Es creada en 1985 por Alberto Lopes, Alceu Baptistao y Sérgio Salles.
Su principal campo de accion es la animacion para la publicidad, en donde
tiene una cartera de clientes que incluye a importantes marcas como
Hellman's, Bimbo, Michelin, Cocacola, Ford, Brahma, entre otros.
Precisamente, para éste Ultimo cre6 personajes que han trascendido las
fronteras brasileras. Tal es el caso de una de sus creaciones cumbre: una
tortuga. La campafia lanzada en el 2001, consta de varios comerciales dirigidos
por Alceu Baptistdo. En ellos se ve a una tortuga que juega a dominar una lata
de cerveza como si fuese un balén de fatbol; en otros de los comerciales ella
interactia con un humano: el quelonio engafa al conductor de un camion de la
cerveza Brahma para que éste se pare y mientras el humano esta ocupado

jugando a dominar la lata, la tortuga le roba el vehiculo.
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Figura 17: La tortuga protagonista de los comerciales de cerveza Brahma.

Dicha campafa le permite a Vetor Zero ganar galardones en
prestigiosos festivales como lo es el Festival de Publicidad de Francia en el
2002. A lo largo de su trayectoria, la calidad de Vetor Zero ha sido
mundialmente reconocida en importantes festivales publicitarios. Ejemplo de
esto son los diez leones (tres de ellos de oro) que les otorgaron en el Festival
Internacional de Publicidad de Cannes. (Vogner dos Reis, F. (n.d.). La
animaciéon en Brasil. Obtenida el 7 de Septiembre del 2008 en
http://www.eictv.co.cu/miradas/index.php?option=com_content&task=view&id=3
95&Itemid=81)

En el afio 2000, se asocian con Lobo Filmes para aprovechar la
experiencia de éste estudio en técnicas como Stop motion y animacion
tradicional, para asi sumarlo a su dominio en el area digital. Esta ampliacién en
el abanico de posibilidades de animacién, ha permitido un constante y
progresivo mejoramiento de las producciones de Vetor Zero. (Info Vetor Zero.
(n.d.). Obtenida el 15 de septiembre del 2008 de:
http://www.vetorzero.com.br/es/)

Por su parte, en Argentina se dan periédicamente multiples festivales de
animacion, algunos como el Festival Internacional de Animacion de Cordoba:
Anima, son mundialmente reconocidos y es considerado el mas prestigioso
evento de esta disciplina en Hispanoamérica. Cuenta con un jurado compuesto
por animadores de renombre internacional, quienes también se encargan de
dar conferencias de caracter explicativo y didactico para los asistentes. Este
festival bianual crece mas cada afio. En la ultima edicidén (2007) se recibieron

unas 1000 producciones animadas provenientes de alrededor de 56 paises
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diferentes. (Anima 2007 (n.d.). Obtenido el 15 de Septiembre del 2008 de:

http://www.animafestival.com.ar/spa/05_2007_spa.php?sec=03)

El area de ensefianza de la animacion es un campo que en Argentina ha
avanzado mucho en los dltimos afios. Por ejemplo, ademas de ensefarse la
animacion 3D en los multiples cursos independientes y centros de educacion
existentes, la Universidad Nacional de Cordoba posee un nucleo llamado
Centro Experimental de Animacién, el cual es parte su Departamento de Cine y
TV, sOlo que esta dedicado exclusivamente a la investigacion y desarrollo de
este arte. En dicha casa universitaria, la carrera de Licenciatura en Cine incluye
la animacion como parte de su pénsum de estudios. Este nucleo es el
encargado de organizar el festival de animacion anteriormente mencionado.
(Singer, G. (2005) Anima °'05: the argentine scene. Obtenida el 17 de
Septiembre del 2008 de: http://mag.awn.com/index.php?ltype=search&sva

l=animation+++argentina&article_no=2632)

2.4.4.5) La Animacion 3D en Venezuela

En Venezuela la animacién, en especial la 3D, esta en un auge,
principalmente porque es la mas accesible de las tres, pues soélo necesitarias la

computadora y el software de animacion.

El Grupo de Interés Especial en Gréaficos y Técnicas Interactivas
perteneciente a la Asociacion de Maquinaria Computarizada (ACM SIGGRAPH,
por sus siglas en inglés) es una sociedad internacional que busca mantener a
todos sus miembros actualizados acerca de los avances y nuevas tendencias
gue surgen todos los dias en el ambito tecnolégico. Esta organizacion realiza
anualmente un festival de animacién itinerante en el que se muestra lo mejor
de la animacion mundial, las nuevas tecnologias disponibles y figuras
reconocidas dentro del medio dan conferencias. Ademas de esto, se lleva a
cabo un concurso de animacion a partir de piezas enviadas por personas
alrededor del mundo a la pagina de ACM SIGGRAPH. En el afio 2004 este
prestigioso festival estuvo en Caracas. (El primer festival de animacién 3D de
Venezuela fue todo un éxito. (2004). Obtenido el 24 de Mayo del 2007, de
http://www.web-illustrators.com/siggraph/news.asp?article=5)
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En Venezuela, las producciones 3D son utlizadas sobre todo en la
publicidad (creacion de comerciales para TV), imagen corporativa (disefio de
logos en 3D), arquitectura, entre otros. Esto quiere decir que en el pais si bien
se utiliza la animacién 3D, no es comuUn que se use para crear producciones
como largo y cortometrajes, sino mas bien para prestar servicios como los

anteriormente descritos.

Un &rea de la animacién 3D que se ha desarrollado en Venezuela es la
del disefio arquitectonico. Existen empresas, como Arquimedia en la ciudad de
Barquisimeto, que ademas de los servicios inherentes a la arquitectura
(creacion de planos de inmuebles, realizar remodelaciones o hacer
construcciones de edificios y casas), ofrece proyecciones 3D de sus disefios de
exteriores e interiores (Infografia y animacion 3D. (n.d.). Obtenido el 27 de

Mayo del 2007 de http://www.arquimedia.org/infografia.html).

Actualmente existen compafiias publicitarias que se especializan en el
area de la imagen corporativa que utilizan la animacién 3D como una
herramienta importante en su trabajo. Ejemplo de esto es la compafiia Avacom,
gue ofrece servicios como los de hacer tarjetas de presentacion de los
ejecutivos de las empresas, disefiar catalogos, disefiar paginas web, hacer
presentaciones multimedia, entre otras cosas (Disefio grafico: animacion 3D.
(n.d.) Obtenido el 10 de Enero del 2008 de: http://www.avacom.com.ve/diseno/

animacion_3d.htm)

Una empresa que ademas de llevar a cabo proyectos con animacién 3D
relacionados con el area publicitaria y otros servicios, se encarga de la creacion
de producciones originales es AP Animation Studios. Se fundé en el afio 2002
por Alvaro Planchart, un Ingeniero venezolano que fue parte del equipo de la
compafiia Alias Wave Front que cre6 el software de modelado y animacion 3D
que en el afio 2003 gané el Oscar al mérito técnico: Maya. El es el Gnico
venezolano y el primer latinoamericano en ser certificado por Alias INC y
Silicon Graphics como Instructor de animacion de personajes. En 1999 fue
director de animacion de la primera telenovela infantii de animacién
computarizada hecha en Latinoamérica llamada Serafin. Esta fue una

produccion de Televisa y fue exhibida en alrededor de 64 paises.
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AP animation Studios no sélo se dedica a producir animaciones, sino
gue también es la primera academia venezolana especializada en la animacién
de personajes y efectos especiales. En este curso busca ensefar a los
alumnos todo lo necesario para crear una animacién computarizada, usando
tanto la técnica 2D como la 3D. Para ensefiar ciertas habilidades muy
especificas a sus alumnos, esta academia cuenta con invitados que son
personalidades renombradas dentro de la animacion mundial. Algunos de los
que han participado como instructores son Sandra Voelker que fue directora
técnica de iluminacion en La Guerra de las Galaxias: Ataque de los Clones
(George Lucas, 2002), Stuart Little (Rob Minkoff, 1999), Batman Returns (Tim
Brton, 1992), Hulk (Ang Lee, 2003), entre otras; y Christina Drahos que
particip6é como directora técnica de composicion en largometrajes como Matrix
Revolutions (Andy Wachowski, Larry Wachowski, 2003), Harry Potter y La
Piedra Filosofal (Chris Columbus, 2001), Jurassic Park 3 (Joe Johnston, 2001),

entre otros.

Desde el afio 2003, esta llevando a cabo la produccion de una serie
animada y de la que ellos han nombrado la primera pelicula de animacién 3D
enteramente hecha en Venezuela, por venezolanos. Esta primera pelicula esta
dirigida por el presidente de AP Animation Alvaro Planchart. Segun sus
declaraciones, esta produccion (cuyo nombre ain no ha develado) cuenta con
las voces de talentos venezolanos como Rolando Salazar, Daniela Alvarado,
Gustavo Rodriguez, Gilberto Gonzales, entre otros. Por otro lado, la banda
venezolana Los Amigos es la encargada de crear la musica para la obra.
(Largometraje. (n.d.). obtenido el 13 de Enero del 2008 de: http://www.

apanimation.com.ve/Largometraje.htm)

Los alumnos emergidos de los cursos que dicta esta academia pueden
optar por participar en unas pasantias que les permite ejercer sus habilidades
como animadores dentro de la produccion del largometraje y la serie que AP

Animation esta llevando a cabo.
La animacién es un arte relativamente nuevo en América Latina; esto

hace que no exista una vasta tradicién en lo que a dibujos animados se refiere.

Como consecuencia y de acuerdo a expertos como Alejandro R. Gonzalez,
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especialista en historia de la animacion y director artistico del festival Anima
2007, en Latinoamérica no existe una propiamente un estilo caracteristico de la
region. Es decir que aun no se ha forjado una identidad que distinga a esta
region del resto de la animacién que se lleva a cabo alrededor del mundo.
(Entrevista: Alejandro Gonzalez, director artistico de de Anima ‘07. (2007).
Obtenida el 18 de Enero del 2008 de: www.latamcinema.com/

entrevista.php?id=13)
3) La elaboracion de una produccion 3D animada:

Al igual que la mayoria de los tipos de producciones audiovisuales, el
proceso para hacer una de animaciéon 3D consta de tres etapas: la

preproduccion, la produccion y la postproduccion.

La preproduccién es el génesis del proyecto. Aqui se concibe la historia,
y disefian los personajes, las voces (que también se graban en esta etapa), los
ambientes, la musica. En la animacién 3D, ademas se deben modelar (crear
dentro del software de animacion) todos esos disefios de personajes,

ambientes y objetos, para asi dejarlo todo listo para el siguiente paso.

La siguiente fase es la de la Produccion. Aqui, en pocas palabras, se le
da vida a todo lo disefiado en la preproduccién, es decir que se animan los
personajes y objetos. También se generan y agregan a las secuencias
animadas los efectos especiales de animacion 3D tales como lluvia, humo,

fuego, entre otros.

Una vez que se logra animar toda la secuencia con todos los personajes,
se debe llevar a cabo un proceso llamado “Render” o revelado. En el Render la
computadora procesa toda la informacion contenida en cada cuadro que
conforma una secuencia, para que asi se pueda observar en tiempo real las
formas y movimientos de todos los ambientes, personajes y objetos presentes
en la escena, las texturas de cada uno, la iluminacion, las sombras, los
movimientos de camara, entre otros. Al finalizar el revelado, se genera el

archivo final de la secuencia.
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Una vez generado este archivo definitivo de la animacion empieza la
fase de postproduccion. Aqui es donde, en un software de edicidbn como por
ejemplo Shake (que fue el utilizado para los efectos especiales en toda la
trilogia de El sefor de los anillos), o Final Cut Studio, todas esas secuencias
reveladas son ensambladas segun el orden descrito por el guion. Se le agregan
los dialogos, la musica y los efectos de sonido. También se hacen los efectos
necesitados en los cortes (como la disolucion, corte a negro, desplazamientos,
etc.). Los grandes estudios como Pixar o Dreamworks desarrollan sus propios
softwares de edicion o crean nuevas herramientas para los ya existentes en el
mercado. En producciones de nivel mas amateur y de menor presupuesto, se
puede optar por softwares de edicibn menos complejos como Adobe Premiere
o Windows Movie Maker. (Craig, C. Shake continues Apple’s Oscar winning
streak. (2004). Obtenida el 5 de diciembre de 2007 de:
www.apple.com/ptr/library/2004/mar/01shake. html)

El resultado del proceso de postproduccion es la version final de la pieza

audiovisual, es decir que se genera exactamente eso que vera la audiencia.

Es importante destacar que las producciones 3D tienen una gran ventaja
sobre cualquier otro tipo de produccién animada: es un proceso no linear. Esta
caracteristica permite que diferentes partes dentro del proceso de elaboracion
de la pieza audiovisual puedan ser trabajados paralelamente. Por ejemplo, un
grupo de animadores puede trabajar animando las expresiones faciales de un
personaje, mientras otro grupo anima el resto del cuerpo; o también puede
darse que mientras los sets definitivos son construidos e iluminados, se haga
por separado la animacion de los personajes de la escena correspondiente.
Todo esto constituye un ahorro esencial de tiempo, pues al contrario de lo que
ocurre con otros tipos de animacion, no se tiene que esperar a que
determinadas etapas dentro del proceso estén del todo listos para empezar la

siguiente.
3.1) La preproduccion

Antes de empezar a grabar o a animar cualquier proyecto, la idea base

ha de pasar por una serie de etapas que permiten detallar y visualizar cémo
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sera ese producto final. Nada es dejado al azar. se crea la historia, los
personajes, los ambientes, como serd cada toma que conforma el proyecto
para asentar asi las bases del mismo. Todo este proceso previo a la etapa de
animacion es llamado Preproduccion (Catherine Zinder, Zahra Dowlatabady,
Producing Animation, 2001).

Para empezar esta fase lo primero que se necesita crear un guion. A
partir de entonces el productor debe encargarse de toda la parte logistica, y
presupuestaria del proyecto: debe reclutar a todo el personal necesario y
proveerles de un espacio de trabajo y los suministros necesarios para
completar sus respectivas tareas. Una vez que ya se tienen esos requisitos
cubiertos se inicia propiamente el trabajo de preproduccion, que a su vez se

divide en subsecuentes etapas descritas a continuacion.

3.1.1) Disefio y direccion de arte

Aqui se establece el “look” o aspecto del proyecto a producir. Esto se
logra por medio de dibujos e imagenes a color. Asi se puede determinar qué
estilo se le quiere dar a toda la produccion: si seran dibujos caricaturescos,

realistas o mas bien estilizados.

A lo largo de esta etapa, el productor o director de arte debe seguir los
lineamientos iniciales del director, asi como también supervisar todo el

desarrollo del aspecto estilistico del proyecto.

Para poder crear ese mundo animado que se plantea, es necesario
llevar a cabo 3 clases de disefio: el de los personajes, el de los objetos y el de
los ambientes. Es entonces que se elabora la llamada Guia de Estilo Visual.
Dicha guia contiene todos los disefios de los diferentes elementos presentes en
el proyecto. Todo el equipo que patrticipa en la produccion debe tener acceso a
ella, pues de esta forma se puede establecer y asegurar la consistencia general

del proyecto. (Simon, M. Producing independent 2D character animation. 2003)
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La seccion de la guia correspondiente a los personajes, bien sean
principales o secundarios, idealmente, deberia incluir la siguiente serie de

disefios por cada uno:

e Poses del personaje: vista de frente, tres cuartos, de lado y por

detras.

e Close ups del personaje en los que se muestran cada una de las

emociones que demuestra a lo largo de la produccion.

e Los personajes alineados uno al lado del otro, para observar y
comparar claramente el tamafio de cada uno respecto a los

demas.

e Construccion del personaje: se muestra la estructura y los
detalles de las partes del cuerpo construyéndolos a partir de
figuras béasicas. Esto es en caso de que sea un disefio muy
intrincado.

e Ciclo de caminata de cada personaje.

e Una hoja donde se muestren close ups de la boca del personaje

cuando pronuncia los diferentes sonidos
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Figura 18: Las nueve posiciones basicas de los labios y su correspondiente fonema.
A continuacién esta la seccidon de objetos. Se considera como objeto a
todos esos articulos que no son personajes, como pueden ser por ejemplo

vehiculos, armas o mobiliario entre otros. Todos estos son creados por un

disefiador de objetos. En esta guia se incluyen:

e Vista frontal, lateral, trasera e interior (si es aplicable)

e Construccién: Se muestra paso a paso cOmo se construye, se

hace solo si el objeto es muy complejo.

e Comparacion del tamafio de los objetos con los personajes y/o el

fondo (escenografia).
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e Guia de como funciona el objeto (en caso de ser un aparato como
por ejemplo, un robot o una maquina con un funcionamiento

complicado)

Por Ultimo estd todo lo que corresponde a los ambientes o

escenografias. Aqui se deben incluir dos aspectos diferentes:

A) Disefio de locaciones:

e Tomas externas (tanto stablishing shots como close ups de
detalles importantes)

e Tomas interiores

e Tomas en angulo inverso

e Mapa esquematico de toda la locacion

e Una guia de iluminacion indicando la fuente y la direccion de la

luz

B) Locaciones coloreadas: El color de una misma locacién puede variar
por completo el sentimiento transmitido en una escena. Por eso es importante
tener una guia de colores en donde se establezcan las variaciones que se dan
en un mismo ambiente a través de la iluminacion y estableciendo el tono

correspondiente a cada secuencia.

Adicional a todo lo correspondiente a los personajes, locaciones y
objetos, se establece una guia de color en la que se muestran a todos los
personajes y objetos coloreados. En el caso de los personajes se deben
mostrar todas las variaciones que presenta a lo largo de la produccion en lo
correspondiente al vestuario, la piel y el cabello: por ejemplo se les puede

mostrar cuando estan a la luz del dia, de la noche y cuando estan mojados. El
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equivalente a esta etapa en la animacion 3D es la de texturizacién de la

superficie.

En proyectos de formatos mas largos (largometrajes) o por episodios
para television, ademas de esta Guia de estilo visual se crea el Model Pack.
Aqui se muestran los personajes incidentales, personajes principales
adicionales, objetos y locaciones que aparecen Unicamente en una secuencia o
en un episodio en particular. El grado de detalle de estos disefios dependera de
su importancia dentro de la historia y del presupuesto disponible. (Catherine
Zinder, Zahra Dowlatabady, Producing Animation, 2001)

3.1.2) Grabacién de las voces

Ademas del disefio y la animacion, la voz de los personajes es otro
elemento que estara en contacto directo con la audiencia y constituye un nexo

entre ésta y los personajes.

Pero la voz no es sélo importante en esa Ultima etapa, también es algo
gue resulta indispensable para el animador, pues le sirve como fuente de
inspiracion para darle vida al mufieco. La voz también es su guia, dado que
puede indicarle qué tan exagerados o delicados deben ser los gestos del
mufieco al hablar, si le crea una cara que muestre el esfuerzo del personaje o

mas bien con unas facciones dulces, que susurran.

Para lograr una buena grabacién se necesita un buen desempefio del
intérprete durante dicha sesién, pero para esto antes se debié haber escogido
a los actores correctos para cada papel. Puede ser que desde un principio se
cuente con una persona de la cual se esté seguro que sera ideal para ejecutar
a cierto personaje, pero de no ser asi, as necesario empezar a buscarla. La
busqueda de un actor constituye el inicio de la elaboracion de la pista de voces.
(Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)
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3.1.2.1) Casting:

Es el proceso mediante el cual se audiciona a los diferentes actores
disponibles y se eligen algunos para interpretar a los diferentes personajes de
la produccion. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)

El productor, el director, el creador y los clientes/compradores trabajan

juntos a fin de determinar como quieren que sean las voces en la produccion.

Previo al casting estas cuatro figuras debaten en una tormenta de ideas
sus concepciones al respecto de como deben ser las voces de cada uno de los
personajes: se determina la entonacion, el timbre, el estilo que debe tener cada
personaje al hablar, pues solo asi se puede saber qué es exactamente lo que
buscan y lo que desean encontrar en estas sesiones de audicién. Se pueden
disefar las voces a partir de la apariencia de los personajes, su personalidad y

las acciones que lleva a cabo a lo largo de la historia.

Una vez que se esta claro acerca de qué es lo que se quiere, se hace la
convocatoria. Pero previo a la audicion se le debe dar a todo el talento
aspirante un compendio de materiales que incluye documentos para

familiarizarse con el proyecto, la historia y el personaje:

e Biblia del casting: Es una descripcién escrita del proyecto y los
personajes a ser (grabados. Contiene informacidon como

personalidad, edad, cualidades vocales y el disefio del personaje.

e Guion

e Hoja de informacién: La persona encargada de planificar el
casting debe coordinar toda la logistica del mismo. Para esto
debe tener en cuenta que por lo general, una audicién para
animacion dura entre 5 y 10 minutos. En base a dicho estimado
construyen un horario de pautas para cada uno de los actores. En
la hoja de informacion general se incluye cuél es la hora exacta

de grabacion, direccion del estudio donde se llevara a cabo y
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cualquier otra informacién referente a la llegada y estadia en el
estudio. En este documento también se le especifica al actor cual
va a ser el personaje especifico que interpretara durante la

audicion.

e Extractos: Son algunas porciones correspondiente a un personaje
especifico y que son las que mejor reflejan su personalidad. Estos
extractos son los que posteriormente los actores interpretaran
durante el casting. El texto puede ser escogido por el director o el

productor.

e Material visual: Incluye los disefios coloreados de los personajes y
su ambiente.
(Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)

Las sesiones de casting se llevan a cabo en un estudio de grabacion en
donde el director esta presente y dirige a los actores durante sus ejecuciones.
Para estas pruebas se puede hacer que cada actor por separado lea sus lineas
0 bien se les puede pedir que graben juntos, para que mientras uno interpreta
un personaje, el otro encarne al antagonista correspondiente. En ciertos tipos
de proyecto como los de television o video se puede hacer que un mismo actor
pruebe con varios personajes, pues tener un talento versatil y capaz de

interpretar diferentes papeles ayuda mucho a reducir costos de produccion.

Una vez que todos los actores graban sus audiciones, comienza el
proceso de seleccidén. La seleccion de voces es un trabajo en conjunto: el
director o el productor selecciona las diversas actuaciones que en su opinion
son las mejores y posibles candidatas para un personaje. Todas estas
audiciones preseleccionadas se editan para crear con ellas una cinta final. Esta
cinta junto con una lista que indica la identidad de cada aspirante es enviada al
cliente, comprador o ejecutivos para que la oigan y hagan un ranking de cuales
fueron las interpretaciones que mas les gustaron. El director analiza estas listas
y llama a los favoritos para hacer una segunda grabacién que pasa

nuevamente por la evaluacion del director y el resto del equipo.

77



Esta nueva audicién y las sucesivas son una especie de filtro que cada
vez va disminuyendo mas la cantidad de candidatos, hasta que finalmente

encuentran a las personas indicadas para cada personaje.

Los criterios que se han de tener en cuenta para seleccionar a un
intérprete son aspectos como la calidad vocal, la capacidad que tenga para
darle vida al personaje, la versatilidad, la disponibilidad, la condicién de estrella
de la persona (la vinculacion con personas famosas es beneficiosa dado que

atrae a mas publico) y el presupuesto disponible.
3.1.2.2) Ensayos

Siempre es recomendable, previo al inicio de las sesiones dentro de los
estudios de grabacion, que el director lleve a cabo con los actores una lectura
conjunta de sus partes o un ensayo. Al estar todos juntos, cada quien
interpretando su parte dentro del guion e interactuando con los demas, los
actores podran entender mas a fondo cémo es la naturaleza de su propio
personaje en relacion con los otros. La importancia de estas sesiones previas
se ve reflejado después, al momento de grabar: los actores son capaces de
lograr la interpretacion deseada por el director en la primera o segunda toma, lo
cual constituye un substancial ahorro de tiempo de grabacion en el estudio y
por ende, también de dinero.

3.1.2.3) Grabacion

En proyectos como series televisivas o grabaciones directas a video, la
grabacion del guion, por lo general, se puede completar en un solo dia. Previo
a la sesion de grabacion, se le debe informar al estudio cuantas personas
asistiran para que asi, tengan la cabina adecuada, con el numero de

microfonos necesarios y cualquier otra necesidad especial requerida.

Sin embargo, en los casos de las grandes producciones (largometrajes
animados, por ejemplo), se llevan graban dos tipos de dialogos: un borrador (o
diadlogo temporal) y el didlogo definitivo de la produccion. El borrador, por lo

general, es interpretado por personal de la produccién, como por ejemplo los

78



animadores, directores, etc. Este tipo de grabacioén es llevada a cabo cuando
una secuencia del storyboard estd aprobada y lista para que se haga conella el
Reel. La funcion del borrador es experimentar con los tiempos y los ritmos de
la historia y del dialogo antes de finalizarlos todos, permitiendo asi mantener
los costos de grabacién al minimo hasta que la secuencia con la que se prueba
esté definitvamente aprobada, ya que no se estdn usando a actores
profesionales para hacer estas pruebas iniciales. Una vez que se logra dar con
el ritmo y los tiempos que son los mas apropiados para contar la historia, se

puede llamar y pautar la fecha de la grabacion con los profesionales.

Una direccién clara es un factor que resulta determinante para obtener
una grabacion de calidad y satisfactoria. Para esto es primordial que el director
conozca muy a fondo el guidn, que esté familiarizado de lleno con él y ademas
gue previo a la sesion de grabacidon prepare una serie de notas con ideas

acerca de como debe ser la interpretacién de determinadas secuencias.

Siempre resulta atil que durante la grabacion de la pista de voz de cierto
personaje, el animador responsable de darle vida al mismo esté presente y si
no lo esta, entonces que se grabe dicha sesion para ser visto después. Esto le
permite al animador ver como el actor representa al personaje y los gestos que
hace al hablar. Ver al intérprete en accién puede inspirar al animador, pues a la
hora de hacer su trabajo, podra incluirle al mufieco algunos de los movimientos
gue observo en él. Por otro lado, durante la grabacién, el animador también
puede ayudar al actor, dandole mas conocimiento acerca del personaje para
gue lo pueda entender e interpretar mejor.

Desde el inicio de todo el proceso de grabacion, el productor debe
determinar y hacerle saber a todo el equipo, quién sera el responsable de dar
indicaciones y sugerencias a los actores durante su interpretacién, qué se
espera lograr en cada sesion de grabacion y como debe ser manejada la
comunicacién hacia los actores; en pocas palabras: Para evitar malos
entendidos y conflictos, el productor debe dejar claro cual es el rol de cada uno
y quién es el que manda y da las instrucciones. (Zinder C., Dowlatabady Z.,
2001)
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3.1.3) Storyboard

El Storyboard representa la primera traduccion que se hace del mundo
literario del guidn al de las imagenes. Son una serie de dibujos numerados que
ilustran cdmo se quiere que se vea en pantalla cada toma, para lo cual se
incluye a los personajes, sus acciones, el ambiente en el que se llevan a cabo

e indicaciones acerca de los movimientos de camara. (Simon M., 2003)

Cada cuadro posee aparte una breve descripcion de las acciones que
ejecutan los personajes, qué es lo que dicen, qué sonidos se escuchan,
ademas de acotaciones técnicas acerca de como son los movimientos de
cadmara, como son las transiciones de un plano al otro (corte directo,
difuminado, etc.) y cualquier otra observacion concerniente. Los cuadros o
vifietas llevan un encabezado en el que se colocan cierta informacién como el
numero de correspondiente dicha ilustracion, la escena que ilustra y el plano

gue esta ahi representado.

Lo mas recomendable es no empezar la fase de produccion hasta que la
mayor parte, si es que no todo el storyboard, esté listo y aprobado, pues su
bajo costo (comparado con la inversion necesaria para la produccion) hace que
esta etapa sea la mejor para detectar y corregir cualquier problema en la
historia. Por ejemplo, si hay alguna incoherencia, cabos sueltos, si la historia se
torna predecible o sencillamente no es entretenida, resulta mucho mas
econdmico en términos de dinero y tiempo (y también menos frustrante) quitar
0 agregar personajes, escenas 0 situaciones en el storyboard, que tener que

hacerlo directamente en la animacion.

Para poder hacer el storyboard, el artista encargado necesita que le
provean de los siguientes materiales: El guién; los disefios de los personajes,
de los ambientes y de los objetos; el formato base que sera utilizado para los
storyboards, un cuadro del storyboard terminado en el que se muestre el estilo
de la produccién y el nivel de complejidad y detalle que se busca en los dibujos;
la pista de voz (si estd disponible); un espacio de trabajo y los implementos

inherentes a la labor.
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El storyboard tiene su génesis en el guién. El director divide al guién en
secuencias. Usualmente el director toma en cuenta factores como el lugar
donde se da la accion y el momento del dia para delinear una secuencia. Estas
son a su vez divididas en escenas, las cuales son también subdivididas en una
unidad aun mas basica: las tomas. Cada toma es transformada en una vifieta o

cuadro del storyboard.

Cuando un dibujante esta elaborando el storyboard, el director lo va
guiando, explicandole como el visualiza cada toma en su cabeza, le da su
interpretacion visual del guion. El artista plasma en el papel esa imagen mental

gue le describe el director.

e Elformato del storyboard:

Cada hoja del storyboard tiene un encabezado donde se coloca el
nombre del proyecto, el cliente para el cual se realiza, la duracién de la

produccion y la fecha.

A continuacién el espacio esta dividido en dos columnas de cuadros. En
los de la izquierda se coloca la ilustracion correspondiente a la toma que se
desea mostrar y en la de la derecha se coloca el didlogo y todo el audio
respectivo. Cada uno de estos cuadros lleva un encabezado en donde se

indica el nUmero de toma, la escena y el plano que se esta mostrando.
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Figura 19: Un ejemplo de una hoja de Story board

Las vifietas o cuadros de un storyboard tienen un standard de tamafio

gue varia dependiendo del medio para el cual esté destinada la produccién: la

proporcién usada para television y videos es actualmente de 1,33: 1, pero en

un futuro cercano, con el advenimiento de la television digital, dicha proporcion

pasara a ser de 1,78:1; para el cine la medida es de 1,85: 1 y para el

Cinemascope la relacion es de 2,35:1. (Rahmel, Nuts and bolts filmaking, 2004)
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Proporcion TV Proporcion TV digital

1.33:1 1,781
Proporcién Cine Poporcion Cinemascope
1,851 2,351

Figura 20: Las diferentes proporciones de las \ifietas del Storyboard dependiendo del

medio.

e Elproceso de elaboracion del storyboard:

Para llegar al storyboard definitivo es necesario hacer antes diferentes
borradores, con dibujos sencillos, nada detallado, de tamafio bastante menor a
cualquiera de los usados oficialmente, sin incluir didlogos. Con estos
borradores el director verifica si esa imagen mental que tenia de la historia en
verdad funciona y puede experimentar con las secuencias o los encuadres
hasta poder encontrar la mejor forma para llevar a cabo el guién. Por lo
general, el director corrige ciertos aspectos como el posicionamiento de los
personajes dentro de la escena, o los angulos de cadmara, hasta obtener un
ultimo borrador. En esta ultima versidn preliminar se aplican todos los cambios,
los cuadros son de mayor tamafio, lo cual permite que los dibujantes puedan

agregar muchos mas detalles a los personajes, las acciones ejecutadas y los
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ambientes. Este storyboard ya es apto para ser escaneado en la computadora

para asi realizar el montaje con el sonido y generar el reel.

Esta version del storyboard es revisada por el productor para que dé su

opinidn y recomendaciones acerca de aspectos como:

a. Qué tanbien funciona la historia

b. Qué tan complejas son las secuencias y si hay otra
forma de contar la misma historia pero con tomas mas
sencillas, sin que esto modifique sustancialmente la

vision inicial del director.

c. Qué tanto necesita modificarse una secuencia (si son
s6lo unos cambios o hay que rehacerla por completo) y
de ser necesario un gran cambio como afectaria eso al
presupuesto y a la planificacion temporal de toda la

produccion.

d. Sisatisfara las expectativas del comprador/cliente.

Una vez que la historia es completamente revisada y todos los cambios
son decididos, se realiza una dltima y definitiva version del storyboard donde se
le aplican todas esas observaciones realizadas. Esta vez se utiliza el formato
de storyboard oficial, con los cuadros del tamafio acorde al tipo de produccion
(para TV, cine, etc.). En algunos casos, este storyboard se colorea para asi
mostrar el momento del dia (noche, dia, atardecer, etc.) o la intencion
emocional que se busca transmitir en la escena, por lo que también sirve como

guia para la direccioén de arte. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001).
Se le debe incluir una serie de detalles adicionales como el texto

correspondiente al didlogo, las acotaciones técnicas a cada toma e informacion

acerca de los sonidos que se presentan.
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3.1.4) Cronometrado y Story reel

Una vez que ya se ha asentado y determinado toda la base visual de la
historia sobre el papel, la proxima fase es el cronometrado de la animacion.
Este proceso consiste en determinar cuanto debiera durar aproximadamente
cada una de las tomas que representan los diferentes cuadros del storyboard.
Dicha duraciéon es la que mas adelante, le dara a cada secuencia un ritmo
determinado dependiendo de la emocion que se quiera transmitir (como
angustia, tristeza, tranquilidad, etc.). EI hecho de que a partir del cronometrado
se pueda determinar el ritmo de la produccidén, hace que gran parte de la
efectividad y del éxito de una animacion dependa precisamente de este

proceso.

Para llevar a cabo el cronometrado son necesarios indispensablemente
el storyboard, la pista de didlogos; luego dependiendo de la técnica a utilizar
también se requiere un equipo para escanear las hojas del storyboard al
computador, software para edicion de audiovisuales como Adobe Premiere, u
otros también utilizados para la animacion 2D como Macromedia Flash (en el
caso del Animatic) y en ocasiones también es necesaria una camara de video

(si se trata de un Leica Reel).

El método mas comun para determinar la duracién de cada secuencia es
a través de la elaboracion de del Story Reel. El reel es la combinacién del
storyboard con la pista de voces, la banda sonora y los efectos de sonido de
forma tal que cada parte del audio esté ilustrado con la imagen de la toma que

le corresponde.

Existen diferentes formas de llevar a cabo este proceso de elaboracién
del Story Reel. Una es el Animatic que consiste en escanear el storyboard y en
un programa de edicién de video, combinarlo con el audio. Adicionalmente, una
vez dentro del programa de edicidn, se pueden generar los movimientos de
camara lo cual ayuda mucho en la planificacion de la escena. La ventaja de
este tipo de Story Reel es que se puede elaborar en poco tiempo y que resulta

mas econdmico que los otros en términos tanto monetarios como de espacio
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de memoria en la computadora. Como se vera mas adelante, este es el método

escogido en la realizacion del presente proyecto.

Otra forma es el Feature Animatic, el cual también utiliza los cuadros
escaneados del storyboard, sélo que a diferencia del estilo anterior, en donde
sélo se muestra la imagen estética procedente del storyboard original mientras
el audio correspondiente suena, aqui se hace una animacion muy basica de los

personajes, aplicando la técnica del Cut-out.

Por ultimo esta el Leica Reel. Es el método mas antiguo de ensamblar la
imagen con el sonido. La diferencia con todos los anteriores procedimientos es
gue aqui se usa una camara real, es decir que se filma cada cuadro del
storyboard para luego editarlo y agregarle el sonido. Actualmente, para las
grandes producciones como los largometrajes, si el presupuesto lo permite, se
crean el animatic digital y después crean el Leica Reel, que les da una idea al
director, productor, director de arte y al editor acerca de codmo se vera su

produccién en la gran pantalla.

La importancia del Story Reel es que permite al director determinar el
ritmo y duracién apropiados para cada escena a través tanto de las imagenes
como del sonido. En caso de que el director perciba que ese planteamiento
inicial que él tenia en su mente y que esta reflejado en el Storyboard no esta
funcionando, puede agregar o quitar cuadros. Ver la secuencia de imagenes y
sonido juntos, también le permitira darse cuenta mas facilmente de los errores

de continuidad o de enlace de la historia.

Hay que destacar que en el Story Reel el sonido tiene un papel
fundamental. Por lo general, se crea una pista de musica y efectos de sonido
para llevar a cabo este proceso. De esta forma, ademas de supervisar todo lo
concerniente a la parte visual de la historia, el director también puede hacer
todos los ajustes necesarios en el sonido para asi lograr los efectos deseados
con la produccion. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)
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3.1.5) La Mdusica

Siempre resulta enriquecedor para la produccion incluir canciones a lo
largo de la animacion, no sélo por razones creativas sino también por razones
comerciales. El uso de las canciones ha sido uno de los factores que ha influido
enormemente en ese éxito a nivel mundial del que goza la animacion, pues la
combinacion de ambas artes es capaz de traspasar barreras de lenguaje y

culturales, y se vuelve algo mas universal. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)

Por otra parte, las canciones le agregan a la produccion toda una nueva
opcidén de mercadeo, pues se puede incluir a intérpretes musicales famosos
para gue compongan y canten las melodias, lo cual puede atraer a mas publico
a las salas. Adicionalmente, el mercadeo de las bandas sonoras o Soundtracks
se ha convertido en una fuente de ingresos importante para los estudios que

producen dibujos animados.

La relacion entre las canciones y las producciones de dibujos animados
es de larga data. Los Estudios Disney combinan exitosamente estos dos
elementos desde los tiempos de su primer largometraje animado: Blanca
Nieves y los siete enanos (David Hand, 1937). Otras peliculas animadas de
este estudio que marcan pauta en cuanto al uso de canciones fueron La
Sirenita (Ron Clements, John Musker, 1989) que gandé dos premios Oscar
relacionados con este aspecto: uno de mejor musica y otro de mejor cancion
original por la cancion Bajo del Mar. El Rey LedGn por su parte cuenta con
estrellas como Elton John para cantar una de sus composiciones (Can you feel
the love tonight); batié records al vender 10 millones de unidades y estuvo por
nueve semanas consecutivas liderando las listas de Billboard. EI ambito
musical le permite a esta produccion ganar 4 premios Oscar en la edicion de
1994. Cabe destacar que durante esta ceremonia las tres nominadas para
mejor cancion (Hakuna Matata, Circle of Life, y Can You Feel the Love Tonight)
pertenecian a El Rey Ledn, siendo la segunda vez en la historia de este premio
gue esto sucede (For the record: a concise history of Walt Disney records.
(n.d.) Obtenido el 8 de Mayo del 2008 en: http://disney.go.com/DisneyRecords/

history/). Ademas recibi6 también recibié multiples nominaciones a los premios
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Grammy. Todo esto le gener6 a los Estudios Disney unas ganancias

considerables por motivo de venta de de la banda sonora.

Como se puede ver, involucrar a una estrella en el proyecto, no sélo le
dara a la produccion cierta atencién mediatica, sino que también puede resultar

inspirador para los artistas trabajando en él.

Desde el inicio es necesario establecer cuantas canciones se
necesitaran, donde seran colocadas y cual es el género musical mas acorde
con la pelicula. Para tomar estas decisiones también se deben tener en cuenta
los requerimientos artisticos y las posibilidades en cuanto a tiempo y dinero

disponibles para satisfacerlos. (Simon, M. 2003)

Lo mas recomendable es darle prioridad a las secuencias con canciones
de forma tal que sean las primeras en estar listas para producir por dos
razones: en primer lugar sirven como herramienta de ventas y publicitaria; y en
segundo lugar porque estas escenas pueden requerir un mayor esfuerzo
artistico que las no musicales. Por ejemplo, si la secuencia incluye bailes,
puede ser necesaria la contratacion de un coredgrafo para que disefie los
pasos y grabar a bailarines ejecutando la danza para que los animadores la

tengan de referencia.

3.1.6) Modelado

Hasta el paso anterior, el proceso de preproduccion habia ido por la
misma senda que el de un proyecto realizado con cualquier otro tipo de
animacién. Es a partir de esta etapa que empiezan los procesos propios de la

animacion 3D.

El modelado consiste en la construccion de los ambientes, personajes y
objetos que seran posteriormente captados por la camara. La persona
encargada de llevar a cabo esta construccion es llamada Modelador. Un
modelador no s6lo ha de tener conocimientos técnicos en cuanto al manejo del

software y el funcionamiento de la computadora, sino que ademas debe tener
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habilidades artisticas, pues de cierta forma él se convierte en un “escultor
virtual”. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)

Una forma de modelado es digitalizar un disefio 2D que posteriormente
es modificado en la computadora para otorgarle volumen y dimensién. Una
segunda técnica es construir una maqueta o una escultura del objeto a modelar
y luego éste es interpretado y procesado digitalmente en la computadora por
medio de un scanner. La imagen resultante de dicho analisis se convierte en la

superficie del modelo 3D.

Otro de los métodos, que es uno de los mas comunes para llevar a cabo
el modelado, y el utilizado en el presente proyecto, es a través de un software
especializado de animacion 3D. El programa le proporciona al modelador
figuras geométricas basicas (también llamadas “primitives”) como piramides,
cubos, y esferas. Las figuras pueden ser modificadas manipulando los multiples
puntos que la conforman, cortandolas o fusionandolas con otras figuras hasta

lograr darles la forma deseada.

En los estudios de animacion, la logistica que se puede utilizar en el
area de modelado a la hora de llevar a cabo la construccion de un modelo es
asignarle a cada modelador un objeto determinado, es decir que €l mismo lo
construya completamente. Otra de las metodologias usadas es que se le
asigna el objeto a un equipo de modeladores, en el que cada uno de los
miembros construye una parte especifica del mismo; posteriormente una
persona se encarga de ensamblar todas las piezas creadas y de hacer las
correcciones necesarias en los puntos de union de las mismas para que de
esta forma el objeto resultante tenga una apariencia homogénea. (Zinder C.,
Dowlatabady Z., 2001)

A lo largo del modelado, el artista lleva a cabo tantos render como le
sean necesarios. El Render se hace de un solo cuadro, y no de toda una
secuencia, como se hace para poder preciar la animacion definitiva. Se
procesa todo lo que estad siendo enfocado por la camara y se obtiene una

imagen que muestra el acabado actual de objetos, personajes y ambientes. En
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el caso especifico del modelado, lo que se busca apreciar al hacer el Render

son cosas como la forma y el volumen de lo que se esta creando.

3.1.7) Texturizacion

La texturizacién es el disefio y otorgamiento de colores y disefios
especificos a las diferentes partes de un modelo. A través de la texturizacion se
busca imitar la apariencia de superficies como por ejemplo plastico, madera,
tela, metal, etc. Para obtener la apariencia deseada es necesario jugar con
valores como el color de la textura, su luminosidad, entre otros. En algunos
casos, en vez de modelar un ambiente que estard en el fondo, como por
ejemplo un bosque, se puede proyectar una foto de uno real sobre un fondo

plano, eso es posible gracias a las texturas.

La persona encargada de esta tarea, o texturizador, debe hacerse
ciertas preguntas acerca de las propiedades y caracteristicas modelo que tiene
en sus manos. Por ejemplo, si es traslicido u opaco, si refleja o emite luz, qué

tan oscura es la sombra que se refleja sobre la superficie, entre otros aspectos.

A lo largo de este proceso, también se necesita realizar Render
continuamente de esa parte del modelo en la que esta trabajando, pues sélo
asi se puede apreciar bien todos esos valores de las texturas que se crean y

comparar cual sera la mejor opcion para dichos parametros.

Durante esta etapa el texturizador trabaja en estrecha colaboracion con
el director de arte para crear las apariencias requeridas para cada personaje,

objeto o ambiente dentro de la produccién. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)
3.1.8) Kinematics y Rigging
Kinematics es el método para simular la mecénica del cuerpo (humano o
animal) a través de la creacion y consecuente animacion de esqueletos. (Alias

Systems Corporation (2005) Maya help: Kinematics definition. Obtenida el 4 de
Abril del 2008 de: http://localhost:4449/Maya7.0/en_US/index.html)

90



Este proceso se le realiza a todos los objetos o personajes que tengan
cuerpos con extremidades o multiples componentes interconectados y que se
muevan, bien sea que ejecuten acciones complejas como una caminata, o sélo
hagan un movimiento de brazos o dedos. El Rigging consiste en crearle al
modelo un esqueleto acorde con su cuerpo y sus necesidades de movilidad, de
forma tal que las diferentes partes del esqueleto estén interconectadas y
puedan ser manipuladas por el animador y se pueda lograr el movimiento en el
modelo. (Zinder C., Dowlatabady Z., 2001)

Para poder lograr ese movimiento controlable, una vez hecho el
esqueleto se crea lo que seria un equivalente a la musculatura. Estos musculos
estan conectados directamente a ciertos huesos en especifico. Se programan
una serie de controladores de forma tal que a alterar alguno de los valores que
se han establecido como parametros, el musculo responde proporcionalmente
y al moverse la musculatura, se mueve el hueso. Por ejemplo, se puede hacer
un controlador para cada mano, y se le programan ciertos parametros para
cada dedo como bien pueden ser “rotacion de arriba abajo”, “rotacion a los
lados” y “extension-flexion”. Cada parametro tiene un minimo (-10), un maximo
(10) y por altimo una posicion de reposo (0). Al variar numéricamente estos
valores dentro del controlador, se producira la respuesta correspondiente en el
musculo que al estar atado al hueso, lo mueve; es decir que si se le aplica esto
al parametro “rotacion a los lados” al ponerle el nimero -10, el dedo se
inclinara hacia la derecha tanto como se le haya establecido previamente, si se
pone 0 el dedo permanecera recto, sin inclinacién, y se coloca 10, se ira al lado
contrario del -10, es decir que se ladeard a la izquierda.

3.1.9) Skinning

Este paso viene a complementar los dos anteriores, pues es el que hara
gue todos esos movimientos que se le asignan al esqueleto, se manifieste
sobre la superficie a la cual le corresponde esa estructura, ya que éste es el
proceso mediante el cual la piel o superficie del modelo ya terminado es atado
a su respectivo esqueleto, previamente dotado de musculatura. De esta forma
al modificar los valores del controlador de un musculo, no sélo se movera el

esqueleto, sino que también lo hara toda la superficie vinculada al mismo. Por
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esta razon se debe especificar qué tanta influencia va a tener el movimiento de
un musculo: la superficie que esta atada, es movida por el masculo en diferente
proporcion, es decir que mientras mas lejana esta la misma del punto donde se
dobla el hueso (la articulacién), menor es la forma en la que se mueve. Para
determinar esto, el encargado del proceso debe asignarle a las series de
puntos que conforman la superficie un valor y entre mas alto sea, mayor es la

influencia que el musculo ejerce sobre la piel del personaje.

El animador debe verificar el modelo y como se mueve una vez de que
el Skinning le fue hecho, para asi cerciorarse de que éste puede ejecutar esos
movimientos requeridos por el personaje a lo largo de la historia. Si se presenta
algun problema con la forma en la que se flexiona o rota una articulacion, el
modelo es devuelto al departamento encargado de hacer el Rigging y si ahi
aun no es posible solucionar el problema, se envia un escalén mas abajo en la
cadena de creacion para que los encargados del modelado modifiquen el
objeto en cuestion. Este recorrido de los modelos a través de los tres
departamentos ocurre muy a menudo y no se detiene hasta encontrar el error y

solucionarlo.

Una vez solventados todos los posibles errores de disefio, el modelo
esta listo para pasar al departamento de animacion y se puede dar por
concluida la etapa de preproduccion del cortometraje de animacion 3D; es
entonces cuando comienza otra nueva etapa, por demas fascinante: La
produccién. En ella los animadores se encargaran de darle vida a cada uno de

estos mufiecos concebidos durante la preproduccion.
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MARCO METODOLOGICO

1) Objetivos
Objetivo general: Realizar la preproduccion de un cortometraje de

animaciéon 3D, basado en una adaptacion de un cuento del escritor uruguayo

Leo Masliah.

Objetivos especificos:

1. Proponer un método mas eficiente, en términos econémicos y de tiempo,

para llevar a cabo la animacion 3D

2. Realizar la adaptacién del cuento Cambio de cabezas a un guion de

cortometraje.
3. Diseniar la propuesta visual a seguir en el cortometraje.

4. Disefiar la propuesta sonora del cortometraje

2) Problema

¢, Es el método de animacion 3D un medio apropiado para llevar a cabo

la adaptacion del cuento Cambio de cabezas a un cortometraje?

3) Delimitacion

Como una forma de acercamiento a la animacion digital 3D, se buscé
adaptar el cuento Cambio de Cabezas, de Leo Masliah a un cortometraje con
dicha técnica, tomando en cuenta Unicamente la logistica y el procedimiento
correspondiente a la etapa de preproduccién. El tiempo del que se dispuso fue

hasta el mes de Noviembre del 2009.
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4) Fuentes de informacion

A lo largo del proyecto se contd con la colaboracion de madltiples
personas para los diferentes aspectos necesarios para llevar a cabo los

objetivos que se propusieron.

En primer lugar se recurri6 a personas claves que contaban con
conocimientos especificos en las diversas &reas contenidas dentro de la
preproduccién: Para uso de softwares de modelado y texturizaciéon se contd
con el asesoramiento de Néstor Villasmil, animador profesional que ha
realizado trabajos para comerciales de distintos canales de television por cable,
asi como también el video-clip de la cancion mundo, de la agrupacion
venezolana Famasloop. En el area del audio del corto, Alain Gomez Regla,
cantante, guitarrista y productor de la agrupacién Famasloop y socio del
estudio de audio Pararrayos, quien ademas de asesorar en esta area, puso
dicho estudio a disposicion del cortometraje Cambio de cabezas para la
grabacién y edicion de las voces necesarias y toda la musicalizacion. Por
ultimo, el humorista Emilio Lovera prestd una ayuda esencial: él interpretd

todas las voces presentes en el cortometraje.

Adicionalmente se disponia de otros contactos con propésitos
meramente informativos: a través de Internet, se logré contactar al autor del
cuento Cambio de cabezas, para aclarar ciertas dudas acerca de dicha obra;
también prestaron su colaboracién en lo referente al area de animacion y
modelado 3D, animadores como Samuel Gonzales y Patricia Tinoco, quienes
estuvieron involucrados en la produccion de la primera pelicula animada hecha
en Venezuela, a cargo de AP Animation Estudios, pero ahora trabajan por

cuenta propia.

5) Tipo y disefio de investigacion

Es una investigacién exploratoria y no experimental: Es exploratoria
porque a través de ella se busca recolectar informacion dispersa acerca de

producciones de animacion 3D y acerca del proceso de adaptacidén de un texto
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literario a una produccion cinematografica. El producto de esta investigacion no
serd algo tajante o definitivo acerca del tema tratado (La creacién de la
preproduccién de un corto de animacién 3D a partir de la adaptacion de un
texto literario), s6lo ser4d una aproximacion que permitira reconocer ciertas

corrientes existentes dentro del mundo de las producciones animadas.

No experimental porque en este caso no se ejerce control ni
manipulacion de las variables en estudio, es decir que no se esta
experimentando con la adaptacion del guion o con distintos tipos de
animaciones, a ver cual de ellas se ve mejor, sino que decisiones como el uso
de una adaptacion lo mas fiel posible al texto original y el uso de animacion 3D,

ya estan tomada de antemano.

Aqui se utilizan como instrumentos de investigacion fuentes primarias
como las entrevistas a profesionales en el area de la animacion para obtener
los datos referentes al proceso de elaboracion de la animacion 3D; asi como
también sera necesaria la revision de fuentes secundarias como la referente a
informacién de producciones anteriores, apuntes provenientes de clases de

animacién que he tomado, tutoriales de Internet, libros y articulos de la prensa.

6) Limitaciones

Una de las principales limitaciones que se enfrentd a lo largo de todo el
proyecto fue el dificil acceso, debido a su escasez, a informacion acerca de los

origenes de la animacion 3D y su desarrollo.

Ese mismo problema se presenté en lo concerniente a la informacion
acerca de los cortometrajes animados, en especial la parte referente al

proceso de preproduccién de un corto de animacion 3D.

Otra complicacion que se dio en diferentes momentos, fue que varias de
las personas que colaboraban en la elaboracion del proyecto, tuvieron que

abandonarlo por motivos ajenos a su voluntad. Dado que hacer el cortometraje
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entero sin ayuda no era posible por razones de tiempo, no se contaba con el
equipamiento necesario para llevar a cabo esta produccion y la opcion de
pagar a animadores profesionales para que hicieran el cortometraje estaba
descartada pues resultaba demasiado costosa, se decidié redimensionar el
proyecto de tesis y amoldarlo a los recursos (humanos y materiales)
disponibles: ya no se llevaria a cabo toda la produccion del cortometraje sino
exclusivamente la etapa de preproduccion. Una vez tomada esta decision, se

pondria en marcha el proyecto definitivo de esta tesis de grado.

7) El método propuesto

Para llevar a cabo la preproduccién del cortometraje se decididé aplicar
un método para probar asi su eficiencia en el ambito econdmico y en el

temporal. Este tenia basicamente dos caracteristicas:

e Utilizacién de la menor cantidad de personal posible:

A lo largo de toda la preproduccion se buscéd implicar a la menor
cantidad posible de gente para llevar a cabo cada una de las diferentes partes
del cortometraje. El proceso de elaboracion del guion adaptado a partir del
audio de Leo Masliah, disefio de los personajes y ambientes, storyboard, reel y
todo lo concerniente con la elaboracidén 3D de los personajes y la escenografia
fueron llevados a cabo Unicamente por mi persona. Fue exclusivamente
durante lo concerniente con la grabacion y edicion de audio, donde
intervinieron otras personas como un técnico para manejar todas las cénsolas
de grabacidn, el editor del audio y Emilio Lovera, que prestaria su voz para el

cortometraje.

Aungue en el caso preciso de la presente investigacion, por tratarse de
un proyecto académico, todas las personas involucradas trabajaron sin exigir
remuneracion econémica por su trabajo, en el caso de haber sido un

cortometraje de otra naturaleza donde todos cobrasen, esta reduccion del
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personal al minimo, constituiria un ahorro considerable de dinero, pues no se

tendria que pagar a tantas personas.

e Uitilizacion de fondos planos:

Una vez que se entrd en la etapa 3D de la preproduccion se tomo la
decision de no crear elementos con volumen como parte de los ambientes de
las dos escenas principales de la historia (las escenas 2 y 3). En su lugar se
tomaron esos mismos dibujos que se hicieron durante la fase de disefio de
ambientes, y una vez dentro del software de animacion 3D se convirtieron en
una textura que luego fueron proyectadas sobre superficies planas situadas al

fondo de la escena.

Las Unicas excepciones a ese precepto fueron la secuencia de
presentacion y la escena 3, correspondientes al exterior del cuaderno y al
interior de Carlos, respectivamente. La razon de esto es porque, en el caso del
cuaderno, era un objeto sin mayores complicaciones para ser modelado, basto
con una serie de paralelepipedos achatados (para las caratulas y el lote de
hojas que contiene), unidos por un cilindro que seria el lomo del cuaderno. En
segundo lugar, éste es un ambiente que llevaba a cabo unos movimientos
sencillos (rotaba y se abria), secuencia que resulta mucho mas facil hacer en

3D que en 2D, donde habria que dibujar todo cuadro a cuadro.

En el caso de la escena 3 (el interior de Carlos), la raz6n para hacerlo
3D, es que al hacer la transicion de la escena anterior a ésta, resultaria
chocante que se pasara de un cuerpo 3D a uno plano, era mas coherente
preservar el aspecto para que se entendiese que la historia aun transcurria en
ese mundo ficticio que vivia dentro del cuaderno. A su vez, al hacer este
ambiente en 3D, se diferenciaria de la siguiente escena, donde se ve hacia el
interior de Carlos, pero esta vez es un dibujo, pues se trata de la ilustracion que
esta sobre la Ultima pagina del cuaderno. Por otro lado, también existe una

razon estética, pues con las figuras 3D se podia alcanzar esa textura

97



transparente, con pliegues vy brillante que se le buscaba dar al estbmago de

Carlos.

Para las dos escenas principales del cortometraje (la 1: Hoja a rayas con
pradera agradable y la 2: Hoja a rayas con paisaje tenebroso), que son
ambientes planos, Inicialmente sélo se colocé la imagen de la hoja del
cuaderno con el dibujo respectivo en un plano en posicion vertical en el fondo
de la escena, pero al situar a los personajes en este ambiente, parecia que
estuviesen caminando en el vacio, asi que adicional a esa pared de fondo con
el dibujo, se colocd un piso con la textura que mostraba la hoja del cuaderno,
sin el dibujo. Esto logré crear un ambiente mas apropiado para la interaccién
con los personajes pues ahora daban la impresion de estar caminando dentro

de un cuaderno.

En uno de los ambientes (en la escena 2), ademas de hacer todo lo
anterior, sobre el suelo se colocaron retazos de grama similares a las que se
veian en el dibujo de fondo. Esa grama si era 3D, pero no tuvo que ser
modelada pues forma parte de lo que en el software Maya se llama Paint
effects que no son mas que unas figuras predisefiadas en el programa y que
funcionan a manera de una brocha: por donde se arrastraba el cursor del

Mouse, iba quedando un rastro de estas plantas.

Todos estos aspectos evitaron que se requiriese a varios modeladores
ocupandose de crear los dos ambientes mas importantes y con mayor
exposicion dentro del cortometraje, lo cual constituyd un ahorro de personal, de
memoria de las computadoras (pues estos ambientes planos ocuparon mucho
menos memoria que uno totalmente creado en 3D). Esto se traduce en un

ahorro de caracter econdémico.

Por otro lado, la elaboracién de estos ambientes no se tomo tanto tiempo
como lo hubiese hecho una escena totalmente modelada, pues se utilizaron los
mismos dibujos que se crearon durante la etapa de disefio del cortometraje.

Ademas, los fondos planos no so6lo ahorraron tiempo durante la preproduccion,

98



sino que en una eventual produccién de este proyecto, también permitirian un
ahorro de tiempo a la hora de aplicar el revelado, pues tomarian menos tiempo
en ser procesadas por la computadora que un ambiente donde todas los

elementos tienen volumen.

8) Paso a paso

Una vez que se crearon, en primer lugar, el guién y luego lo
concerniente al disefio de personajes, de la escenografia y el Storyboard.
Paralelamente al proceso de disefio y a través del director general del estudio
de grabacién Pararrayos, Alain Gomez, se contacté a Emilio Lovera para que
interpretase a alguno de los personajes. Contar con él fue una gran ventaja y
representd un gran ahorro de personal, tiempo y dinero, pues él pudo
interpretar a todos los personajes presentes dentro de la historia e hizo todo el
trabajo a manera de colaboracion, es decir que no exigi6 compensacion
econdmica por su interpretacion. En este mismo estudio se procedié a hacer

todo lo concerniente con la edicion y la musicalizacion del cortometraje.

El siguiente paso era unir las dos etapas previas a través de la
elaboracion del reel: un archivo de Flash en el que se mostraba la sucesion
ordenada de los cuadros que conforman el Storyboard a los cuales se les
agrego el sonido (didlogo y musica) correspondiente a cada cuadro. Una vez
gue ya se termind de llevar a cabo todo lo concerniente a la creacién de los
personajes y escenografias, asi como el proceso de grabacion de voces, se
pasoé a la etapa 3D: En primer lugar, se crearon las figuras de los personajes,

con sus comandos para que pudiesen moverse.

Cuando culmin6é la creacion de las figuras volumétricas de Carlos,
Andrés y Z, se inici6 la construccion de la escenografia en un ambiente
tridimensional. En primer lugar se cre6 el cuaderno con el que se inicia todo el
cortometraje, con sus caratulas y sus hojas. El interior de Carlos, con su

estdmago adentro, también fue creado por completo en 3D.
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Para los diferentes ambientes presentes en las escenas 1y 2 se decidi6
poner a prueba algo diferente: no se crearian escenografias tridimensionales,
sino que a través de la utilizacion de las texturas, el disefio 2D que ya habia
sido creado en la primera etapa, ahora seria reutilizado, se veria reflejado
sobre un plano. Se decidio utilizar este recurso porque un fondo plano era algo
perfectamente valido en el contexto de la historia (ya que todo se lleva a cabo
dentro de las hojas de un cuaderno) y ademas no disminuiria la calidad visual
de la animacién. Ademas de las razones relacionadas con la estética y la
coherencia de la utilizacion de este recurso en el cortometraje, existia otro
motivo para crear fondos planos, en contraposicion a fondos con objetos
tridimensionales: el uso de los primeros significaria un ahorro importante en
aspectos como personal necesario para crearlos, espacio de memoria en las
computadoras y en especial, tiempo. Una vez terminado todo esto, se pudo dar

por terminada todo el proceso de preproduccion de un cortometraje 3D.

8.1) Guion literario

El guién del cortometraje es una adaptacion del cuento del escritor
uruguayo Leo Masliah “Cambio de cabezas” (1987). Dicho cuento se publicé
originalmente dentro del "Teléfonos publicos” (Editorial MonteSexto,
Montevideo, 1987), pero en el caso especifico del presente proyecto, no se
utilizo la version literaria del mismo sino una grabacion proveniente de su disco
en concierto Buscado vivo (1987, track 10, disquera Interdisc). Ahi el autor

narra su cuento al publico, al estilo de un show de Stand up comedy.

Se eligié esta historia, ademas de por el ingenio y el humor que
irradiaba, debido a la simplicidad de las acciones y la poca cantidad de
personajes involucrados en la trama: basicamente hay un protagonista (Carlos)
y dos personajes secundarios (Andrés y Z); y s6lo se ejecutan dos tipos de
movimientos: el de caminata de Carlos y Andrés; y el de quitar y colocarse las
cabezas con las manos. Fundamentalmente era una historia donde Io

importante seria el dialogo.
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El guidn busc6 adaptar lo mas fielmente esa historia original, sélo que
para hacerlo mas entretenido y enriquecer el aspecto visual del cortometraje se
agregaron secuencias sin diadlogos sino acciones; como por ejemplo el
momento en el que, con musica emotiva y en camara lenta, Carlos y Andrés
salen corriendo con mucha emocién y alegria el uno hacia el otro para
abrazarse, pero justo antes de llegar al punto de encuentro se frenan

violentamente y recuperan su actitud indiferente.

Otro elemento que se debié agregar fue todo lo concerniente a las
locaciones: se debieron crear los 3 ambientes en los cuales se desarrollé todo
el guidn, puesto que en la grabacién del cuento, en ningin momento se hace

referencia a los lugares.

Una vez que se completd el guidn, se procedié a grabar las voces

necesarias y disefiar cada uno de los elementos presentes en la historia.

8.2) Personajes y locaciones de Cambio de cabezas.

En el audio original del cuento Cambio de cabezas no habia descripcion
alguna de los personajes o de los ambientes. Leo Masliah hacia toda la
narracion empleando un tono de voz neutro y uniforme a lo largo de toda la
historia que mantenia incluso cuando interpretaba a los personajes, es decir
gue no habia caracterizacion ni se daba indicio acerca del caracter y las

emociones de los protagonistas.

Dicha situacién permitié una gran libertad para crear por completo, tanto
los personajes (fisica y mentalmente) como las locaciones; pero antes de
empezar a disefiar se debia determinar como seria la estética que iba a seguir
el cortometraje. En esta produccién no se buscé explotar esa capacidad para
imitar la realidad que brinda la animaciéon 3D, mas bien se aleja del
hiperrealismo para reflejar un estilo mas caricaturesco y simplificado en todo, y

asi acercarse mas a la estética tradicional de los dibujos animados. Con la
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escogencia de este estilo se buscé resaltar ese caracter burlon y absurdo

presente a lo largo de todo el texto original.

8.2.1) Los Personajes

Para los personajes se decidio tomar literalmente la historia original: son

letras con cabezas.

El cuerpo es la letra con la cual el narrador denomina a cada personaje a
lo largo del cuento. La personalidad de cada individuo se cre6 a partir de las
acciones que llevaban a cabo a lo largo de la narracién original; una vez que se
determind quién cumplia qué rol dentro de la historia (quién es el protagonista,
qguién es el antagonista) se procedi6o a disefarles un aspecto fisico y una
gestualidad al mismo tiempo simplificada y exagerada, que permitié resaltar

esa forma de ser de cada personaje.

A través de dicha exageracion y simplificacion, se buscé de crear
personajes que seguian la estética seleccionada para este proyecto, y ademas
resaltar las diferencias fisicas entre uno y otro. Dado que la apariencia fisica de
los personajes mostraba su personalidad, a través de estas diferencias tan
marcadas también se gener6 un mayor contraste entre las personalidades.
Todo esto, sumado a la voz, permitié crear personajes bien definidos y asi se

enriquecio la historia.

8.2.2) Las locaciones

Una vez que los personajes se crearon, se empezd a buscar la locaciéon
mas apropiada para ambientar la historia. Dado que los protagonistas son

letras, entonces se decidio que todo se llevaria a cabo dentro de un cuaderno.

102



Cada locacion era una pagina del cuaderno y sobre su superficie tenian
una ilustracién de un paisaje sencillo hecho a mano dentro de un programa de
ilustracién (Photoshop). Tanto el color de la hoja, como el dibujo sobre ella
variaban a lo largo del recorrido de Carlos. Estos cambios dependen de la
forma de ser del personaje que se encontraba ahi en el momento en que
Carlos se topd con ellos. De esta forma se busco resaltar la personalidad de
ése que estaba ahi esperando, por ejemplo: si era un personaje hostil o
malvado, el color de la hoja seria de un tono oscuro, grisaceo y la ilustracion

mostraria un ambiente igualmente hostil y tenebroso.

8.3) Guion grabado

Inicialmente cada personaje tenia una voz con un tono y un acento
acorde a su apariencia fisica y a su personalidad. Al intercambiar cabezas en
cierta forma se les modificé la voz: conservaban su personalidad, su acento y
Sus rasgos caracteristicos, pero el tono que poseian cambiaba, puesto que al
tener la cabeza del otro, poseeria las cualidades vocales de la misma, sus
cuerdas vocales. Es decir que si, por ejemplo, uno de los personajes habla con
cierto tipo de muletillas y expresiones caracteristicas de alguna region del pais,
como el oriente y tiene un tono de voz muy agudo; y otro personaje posee otro
acento (supongamos que argentino), pero con un tono de voz muy grave
cambian cabezas, al cambiar las cabezas, ambos conservarian sus acentos
pero con el tono del otro; es decir que el primero seguiria hablando oriental
pero con una voz muy grave y profunda, mientras que el segundo quedaria

hablando argentino, con un tono agudo.

En lo referente a la grabacién, para la eleccién de los actores que
encarnaron a los personajes no fue necesario llevar a cabo un proceso de
casting, ya que se tenia la posibilidad de contar con el comediante venezolano
Emilio Lovera. Esta opcién ahorraria mucho trabajo, tiempo y dinero, puesto
gue €l era capaz de interpretar las voces de todos los personajes presentes en
el cortometraje y sobre todo, llevar a cabo esas variaciones en los tonos en las

voces cuando los personajes cambian de cabezas. Por otra parte, contar con
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un actor del talento y prestigio de Emilio también haria que este proyecto

ganase en calidad.

Al tener la certeza de que se contaba con el mencionado comediante
para grabar, se modificé el disefio original de las voces (que originalmente no
poseian ningun acento especifico, solo se diferenciaban porque uno tenia tono
grave y otros lo tenian agudo) para aprovechar de lleno las cualidades
interpretativas de Emilio y asi enriquecer el matiz comico del cortometraje: los
personajes Z y Andrés fueron representados con la personalidad y el acento
caracteristico de ciertas regiones de Venezuela (Zulia y Caracas,

respectivamente), mientras que Carlos tiene un acento infantil.

Al principio se pensé que esos cambios de tono requeridos podrian
resultar confusos y dificiles de lograr, pero una vez mas, Emilio Lovera
demostr6 su versatilidad. El consiguié darle a cada personaje una identidad
clara, que al cambiar de tono (de agudo a grave y viceversa) no se pierde, pues
el acento y la actitud que caracteriza a cada uno se sigue viendo reflejada en

su forma de hablar.

La etapa de grabacion se llevd a cabo en una Unica sesion. Previo a
grabar, se le hizo escuchar el audio original narrado por Leo Masliah. Luego se
le mostraron los dibujos de cada uno de los personajes y el storyboard. A
continuacion, se le proporcion6é un guion del cortometraje especialmente
adaptado con todos los detalles de voz de cada intervencion de los diferentes
personajes y asi permitir una mas facil interpretacion. En este guion las partes
de cada uno tenia escrito los detalles de acento y tono del que estaba
hablando; ademas estaban subrayadas de cierto color si el personaje hablaba

consu vozoriginal y al intercambiar cabe zas, adquiria el color del otro.

Después de que se entregd todo el material pertinente, se le explico
detalladamente el tipo de voz que se requeria para cada uno de los tres

personajes, el narrador, y todos los cambios que experimentarian a lo largo de
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la historia. Se ensayd para conseguir exactamente la interpretacion que se

buscaba y permitir que Emilio se familiarizara con cada una de las voces.

El proceso de grabacion se llevd a cabo siguiendo la metodologia que se
usa habitualmente para las voces en las animaciones: se grabo por separado a
cada personaje, especificamente, primero se grabo todo lo correspondiente al
narrador, luego todo Carlos, todo Andrés y todo Z. No se hizo la grabacion
intercalando los personajes, tal como aparecia en el guién, porque, ademas de
gue se podian prestar muy facilmente a la confusion para el intérprete, esos
cambios tan bruscos de un personaje a otro representaban un esfuerzo muy
grande para la voz de Emilio. Esas voces separadas posteriormente fueron
mezcladas para colocarlas en el orden correspondiente y se les agreg6 toda la

musica y los efectos de sonido necesarios.

Todo el proceso de mezcla y grabacion de las voces, asi como la
reunion explicativa previa a la grabacién, se llevd a cabo en las instalaciones
del Estudio Pararrayos, en Macaracuay, Caracas. Cabe destacar que por toda
esta etapa no se debi6 pagar nada, puesto que tanto los estudios como Emilio

Lovera trabajaron sin cobrar.

8.4) Lamusica

En este cortometraje no predomina ningun tipo especifico de musica: a
lo largo del cortometraje se incluyeron ritmos tan variados como el tango
moderno, musica infantil, gaita zuliana, musica electronica, musica tenebrosa,

entre otras.

La escogencia de uno u otro género responde a los personajes
presentes en la escena. Cada uno tenia unas melodias especificas que los
identificaba y con la cual se busco reforzar la forma de ser. En el caso del
protagonista de la historia (Carlos), el género de la musica permanece, sin

embargo varia segun su estado de animo de alegre a triste. En cambio con el
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antagonista (Andrés) se utilizan géneros diferentes, dependiendo de cuales

fueran sus intenciones en el momento.

En lo referente a los sonidos, con ellos se buscé reforzar esa estética de
los dibujos animados tradicionales que se le decidié dar al cortometraje, por
ejemplo cuando se presentaban silencios incomodos entre los personajes,
sonaban grillos para enfatizar ese silencio; entre otros. Estos sonidos no se
corresponden a la realidad, es decir, que en el mundo real esas acciones que
ejecutaron los personajes no producirian estos sonidos, pero la cultura de las
caricaturas ha acostumbrado a la audiencia a ver esos ruidos como normales

en ese mundo dibujado.
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9) Estudio de los personajes y ambientes

9.1) Personajes
En el cortometraje Cambio de cabezas existian 3 personajes: Carlos,
Andrés y Z. Las acciones de este trio eran contadas por un narrador que los

acompafaba a lo largo de toda la historia.

Se decidioé hacer esto no so6lo con la intencion de hacer una adaptacion
fiel del cuento y ademas darle un toque de ese humor absurdo que caracteriza
a Leo Masliah, sino también se hizo por razones practicas: tanto el modelado
como los Kinematics y el rigging de un cuerpo humano resultaba mucho mas
complejo que el de las letras. Estas letras se hicieron a partir de las fuentes de
escritura ya incluidas dentro del software, s6lo que se les hizo ciertas
modificaciones, se les agreg6 color y volumen. El tipo de fuente y la fisonomia
del rostro eran acordes a esa personalidad que se le queria dar a los
personajes, es decir que a un personaje simpatico y bonachén se le disefiaba
un rostro redondeado y su cuerpo seria una letra de bordes igualmente

redondeados.

9.1.1) Carlos

Actitud: Es ingenuo, indefenso, una actitud inocente e infantil.

Apariencia Fisica: Su cuerpo era una letra X. Su cabeza original era de
apariencia infantil, de cachetes rellenos, ojos grandes y con un pequefio rulo de
cabello en el medio de su cabeza. Su cuerpo era de color azul oscuro de lado y

azul claro de frente. Predominaban las formas redondeadas en su cuerpo.

Voz: Su acento era infantil. Originalmente (previo al intercambio de

cabezas) tenia un tono de voz agudo.
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Al igual que en el resto de los personajes, esa personalidad se
determind a partir del audio original. En este caso especifico se determind que
su actitud seria de caracter infantil, debido a que, él va caminando y
simplemente le pedia a las otras letras que le cambien la cabeza, sin
inmutarse, directamente. Esta actitud tan franca y honesta, mas bien rayaba en
lo ingenuo, era como si €l nunca sospechase de las malas intenciones de los
otros. Esto se ponia especialmente en evidencia al encontrarse con Andrés
(W), pues éste trataba de engafiarlo para lograr que Carlos le diera esa cabeza

gue acababa de intercambiar con Z y que en verdad le gustaba.

Tanto la voz, como la apariencia fisica de Carlos eran determinadas por
esa actitud: las formas redondas utilizadas en su apariencia fisica buscaba
resaltar ese caracter infantil. El color de su cuerpo era azul debido a que ése es
el tipico color con el que las madres visten a sus bebés varones, es decir que

una vez mas se buscaba dar ese toque infantil al personaje.
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CARLOS

(vistas de frente, perfil y tres cuartos)

Figura 21: Vistas de Carlos
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PLANOS DE CARLOS- PERFIL Y FRENTE

Medium@Medium

Figura 22: Los planos de Carlos
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Expresiones de Carlos
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INDIFERENTE - FRENTE

INDIFERENTE - PERFIL

Figura 23: Carlos Indiferente
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DESANIMADO - FRENTE

DESANIMADO - PERFIL

Figura 24: Carlos Desanimado

113



FELIZ - FRENTE

FELIZ - PERFIL

Figura 25: Carlos feliz
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ESFUERZO - FRENTE

ESFUERZO - PERFIL

Figura 26: Carlos esforzandose.
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Lip Sync de Carlos




(X) SOTuVD 3a VLVYNIWYI 3d VIONINIDO3IS

Figura 28: Secuencia de caminata de Carlos
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Figura de Carlos en 3D

Figura 29: Vista de perfil, Figura 30: Detalle de la cara de perfil

cuerpo completo en 3D en 3D

Figura 31: Vista de frente, Figura 32: Detalle de la cara de frente

cuerpo completo en 3D en 3D
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9.1.2) Andrés:

Actitud: Es inteligente, astuto, pedante, subestima a los otros, engafioso
y vivaracho. Su personalidad tiene la idiosincrasia del sifrino Caraquefio
(Woopero).

Apariencia Fisica: Su cuerpo es una letra W de color verde oscuro por
los lados y verde claro de frente. Calvo. De rostro delgado, facciones

puntiagudas, ojos color verde y entrecerrados, con un aire de malicia.

Voz: Tiene el acento del joven sifrino Caraquefio (Wooperd): usa
muchas muletillas como “o sea”, “chamo”, etc. Su tono de voz original (antes

de cambiar cabezas) es agudo.

En la historia original se podia apreciar como este personaje trataba de
convencer a Carlos de que le diera su cabeza, pero lo hacia usando
argumentos engafiosos, que sélo buscaban confundir a éste. Dicha situacién
fue la que origind que en el guidn del cortometraje de Cambio de cabezas la

figura de Andrés fuese la del antagonista de Carlos, algo asi como El malvado.

Para disefiarlo se usaron lineas rectas (al contrario de Carlos, para el
gue se emplearon lineas redondas), ya que eso le daba un aspecto mas
amenazante. Al emplear el color verde para su cuerpo y ojos, lo que se
buscaba era, de cierta forma, remitir al aspecto de una serpiente, con lo cual se

resaltaba esa personalidad astuta, malvada y engafiosa.

Se decidi6 utilizar un acento Wooperé porque éste era el que utilizaban
los jovenes que buscaban estar siempre a la moda y son representados como
personas con una personalidad calculadora, interesada, fria lo cual concordaba
con lo que se estaba buscando que Andrés denotase. Por otro lado, durante los
afos '90 Emilio Lovera tenia un personaje comico en la television que tenia esa

personalidad, es decir que el actor ya estaba familiarizado con ese tipo de

119



personalidad, sabia interpretarlo muy bien y era un personaje por el cual era
reconocido a nivel nacional. Todo eso constituia una ventaja que se busco

aprovechar en el presente proyecto de cortometraje.
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ANDRES

(vistas de frente, perfil y tres cuartos)

Figura 33: Vistas de Andrés
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PLANOS DE ANDRES PERFIL Y FRENTE

Extreme
close up

Full shot

Figura34: Los planos de Andrés
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Expresiones de Andrés
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INDIFERENTE - FRENTE

INDIFERENTE - PERFIL

Figura35:; Andrés indiferente
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EUFORICO - FRENTE

EUFORICO - PERFIL

Figura36: Andrés Euférico
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ESFUERZO - FRENTE

ESFUERZO - PERFIL

Figura37: Andrés Esforzandose
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ANSIOSO - FRENTE
o Q

O O

ANSIOSO - PERFIL

Figura 38: Andrés ansioso
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DECEPCION - FRENTE

DECEPCION - PERFIL

Figura 39: Andrés decepcionado
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MOLESTO - FRENTE

MOLESTO - PERFIL

Figura 40: Andrés Molesto
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SUSPICAZ - FRENTE

SUSPICAZ - PERFIL

Figura 41: Andrés Suspicaz
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PREPOTENTE - FRENTE

PREPOTENTE - PERFIL

Figura 42: Andrés Prepotente
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PENSATIVO - FRENTE

PENSATIVO - PERFIL

Figura 43: Andrés Pensativo
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MALICIA - FRENTE

MALICIA - PERFIL

Figura 44: Andrés con malicia
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SORPRESA - FRENTE

SORPRESA - PERFIL

Figura 45: Andrés Sorprendido

134



CORTADO - FRENTE

CORTADO - PERFIL

Figura 46: Andrés Cortado
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FELIZ - FRENTE

»

O O

FELIZ - PERFIL

Figura 47: Andrés Feliz
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Lip Sync de Andreés

Figura 48: Lip Synch de Andrés
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(M) S33ANV 3a VLVNIANVD 3d VION3IND3S

Figura 49: Secuencia de caminata de Andrés
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Figura de Andrés en 3D

Figura 50: Vista de perfil, cuerpo completo 3D Figura 51: Detalle de la cara de perfil 3D

Figura 52: Vista de frente, cuerpo completo 3D Figura 53: Detalle de la cara de frente 3D
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9.1.3)Z

Actitud: Es bonachdn, comprensivo y preocupado por sus amigos. Su

personalidad tiene la idiosincrasia del gordito zuliano bonchon.

Apariencia Fisica: Su cuerpo es una letra Z, de color morado oscuro
por los lados y morado claro de frente. Su cuerpo (la letra) es gorda. Su cara es
de mejillas gordas y caidas, calvo, nariz grande y redonda, ojos redondos, de

apariencia bonachona.

Voz: Tiene acento zuliano y en su habla usa modismos caracteristicos
de dicha region: molleja, primo, etc. Su tono de voz original (previo al

intercambio de cabezas) es grueso.

Se resolvio hacer a Z simpatico y bonachon, dado que en la obra
original, cuando Carlos se topa con él y le pide que diera la cabeza, éste no
duda en déarsela. A partir de ese gesto se le dio al Z del cortometraje una
personalidad bonachona. La caracteristica de preocupacién por sus amigos
partié del hecho de que él le preguntd a Carlos qué le pasaba, es decir que se
daba cuenta de que algo estaba mal con este personaje y queria saber qué

era.

A partir de la personalidad amable y feliz, se llegd a la conclusion de que
el aspecto que resultaba mas acorde con estas caracteristicas era el de un

personaje con formas redondas.

Su acento se decidié, ademas de por la facilidad del intérprete para
ejecutarlo, por esa imagen del gordito zuliano bonchén que se podia apreciar
en personajes de populares entre los venezolanos, como por ejemplo: Rafucho

el maracucho
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Z

(vistas de frente, perfil y tres cuartos)

Figura 54: Vistas de Z
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PLANOS DE Z- PERFIL Y FRENTE

Full close up
Medium Medium J close .
shot close shot
shot
Full shot

Medium
shot

Full Shot

Figura 55: Los planos de Z
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Expresiones de Z
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INDIFERENTE - FRENTE

INDIFERENTE - PERFIL

Figura 56: Z indiferente
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EUFORICO - FRENTE

‘ l I

EUFORICO - PERFIL

Figura 57: Z Euférico
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SORPRENDIDO - FRENTE

0 0

SORPRENDIDO - PERFIL

Figura 58: Z Sorprendido
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CONMOVIDO - FRENTE

CONMOVIDO - PERFIL

Figura 59: Z Conmovido
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CALCULANDO - FRENTE

CALCULANDO - PERFIL

Figura 60: Z Calculando
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ESFUERZO - FRENTE

ESFUERZO - PERFIL

Figura 61: Z Esforzandose
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FELIZ - FRENTE

FELIZ - PERFIL

Figura 62: Z Feliz
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ORGULLOSO - FRENTE

ORGULLOSO - PERFIL

Figura 63: Z Orgulloso
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TRISTE - FRENTE

TRISTE - PERFIL

Figura 64: Z Triste
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MALICIA - FRENTE

MALICIA - PERFIL

Figura 65: Z con Malicia
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PREPOTENTE - FRENTE

PREPOTENTE - PERFIL

Figura 66: Z Prepotente
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INCOMODO - FRENTE

v O

INCOMODO - PERFIL

~

Figura 67: Z Incémodo
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Lip Sync de Z

= N

Figura 68: Lip Synch de Z




Figurade Zen 3D

Figura 69: Perfil, cuerpo completo 3D Figura 70: Detalle de la cara de perfil 3D

WY

N R,

Figura 71: De frente, cuerpo completo 3D  Figura 72: Detalle de la cara de frente 3D
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COMPARACION ENTRE CARLOS, ANDRES Y Z

ntre Carlos, Andrés y Z

Figura 73: Comparacion e
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9.1.4) Narrador

Actitud: Es calmado, habla con una modulacién exagerada.

Voz: Es suave, se conserva igual a lo largo de toda la historia, sin volumenes
muy altos o bajos.

Esa personalidad es la tipica voz del narrador de una comiquita infantil.
Esto se hizo para reforzar la estética de caricatura clasica que se busca
alcanzar en el cortometraje. Con la eleccién de esta personalidad también se
buscaba hacer algo similar a ese tono calmado y totalmente inexpresivo al que
recurrio Leo Masliah en su narracién original de Cambio de Cabezas.
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9.2) Locaciones

Las locaciones eran planas, es decir. sin relieve. Eran sélo una
superficie plana (un cuadrado) sobre la cual se proyecto el disefio de la hoja a

rayas Yy el correspondiente dibujo.

La escogencia de una escenografia bidimensional a pesar de estar
usando animacién 3D fue debida a que se buscoé recrear ese mundo literario y
ficticio en el que habitan las letras: si ho estan sobre un papel, estan sobre una
pantalla. Esto no sélo resultd coherente con la historia, sino que ademas se
tradujo en una gran ventaja técnica, puesto que al no tener que modelar ningin
objeto, ni ninguno de los componentes de la decoracion. Eso constituyd un
considerable ahorro de tiempo y dinero. Debido a que la escenografia era un
fondo plano que simulaba una hoja de cuaderno y para que al colocar los
personajes 3D en ellos no se vieran como si estuviesen caminando en el vacio,
se le agreg6 a cada escenografia un piso, que no era mas que un plano que

tenia la misma textura de la hoja de fondo.

Para llevar a cabo estos ambientes, en primer lugar se crearon en un
software de dibujo 2D como Photoshop, los disefios de la hoja y el dibujo sobre
la misma. Una vez terminado, desde el software de animacion 3D
seleccionado, se utiliz6 ese archivo de Photoshop y se convirtié en una textura,

la cual se proyecto6 sobre la superficie plana de fondo.

Tanto el ambiente dibujado, como los colores de la hoja se
correspondian con la forma de ser del personaje que ahi habitaba, es decir que
a través de estos elementos se buscaba transmitirle a la audiencia indicios

acerca de cOmo era esa letra que aguardaba al protagonista.
En este cortometraje se crearon 3 ambientes ademas del exterior del

cuaderno que se podia observar durante la presentacién y el fin de la

produccion.
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9.2.1) Hoja a rayas con Pradera agradable:

Es una hoja de cuaderno de color amarillento y con lineas azules. Tiene
dibujado una pradera con un arbol y en el cielo un sol flamante y unas aves

volando. Todo esta hecho con marcador de tinta azul y con un trazo infantil.

Dentro de la gama de colores de hojas de cuaderno de rayas que
existen en realidad y que son mas comunes podemos encontrar las hojas de
fondo azul claro, blanco o amatrillo. En el contexto de la historia Cambio de
cabezas, las hojas serian el sitio donde habitan las letras y puesto que quien
“vive” en esta primera pagina es el personaje Z, con este color se buscaba

transmitir esa calidez y amistad con la que Z recibe a Carlos.

El dibujo en boligrafo azul de la pradera buscaba hacer de ésta hoja un

lugar agradable y acogedor, pero a la vez sencillo como Z.
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ESCENA 1: HOJA A RAYAS CON PRADERA AGRADABLE

DIBUJO CON BOLIGRAFO DE TINTAAZUL, DE
TRAZO INFANTIL, MUY SENCILLO:

B AVES VOLANDO

N SOL

GRAMADE LA

LINEAS AZULES

HOJA DE PAPEL AMARILLENTO

Figura 74: Disefio de la Escena 1 (Hoja a rayas con pradera agradable)
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Escena 1 (hojaarayas con pradera agradable) en 3D:

Figura 75: Vista global de la composicion de escena 1 en 3D

= ——————
b ST e b

Figura 76: Escena 1 en 3D \ista con el encuadre correspondiente a dicha escena

Figura 77: Carlos en 3D, posicionado dentro de escena 1
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Figura 78: Vista frontal de la figura de Carlos en 3D, posicionado dentro de escena 1
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9.2.2) Hoja con Paisaje Tenebroso:

En esta hoja habita Andrés. Se escogi6 el color azul porque se buscaba
crear una sensacion de noche, de oscuridad. Asi se transmitia esa frialdad que

caracteriza a Andrés.

El dibujo de un paisaje con un arbol seco; la grama larga, desordenada y
la luna llena buscaba transmitir una sensacién de terror, de desconfianza. Para
reforzar este sentimiento, se llevo a cabo dicha ilustracion dentro del software
con un pincel que imitaba el acabado del carboncillo. El objeto de utilizar ese
material era dar a las cosas una apariencia en la que nada estaba definido
(pues con el carboncillo se logra un difuminado que hace que los bordes de los
dibujos no sean continuos). Eso afadia una sensacion de incertidumbre que
haria desconfiar de ese personaje que esta esperando a Carlos. La intencion
de toda esta escenografia era reforzar esa imagen negativa que se le queria
dar a Andrés, pues en la historia él buscaba confundir y engafar a Carlos para

asi lograr que éste le diera su cabeza.

En el caso de esta escenografia, sobre el plano del piso se colocaron
unos retazos de grama de color negro (como la tinta del dibujo de fondo),
separados unos de otros, dispersos sobre la superficie, con el objeto de no
romper con el paisaje que se plantea sobre la hoja de fondo, que esta cubierta
de una grama desordenada. Estos monticulos de grama se realizaron con una
herramienta llamada Paint Effects, que son unas figuras prediseiiadas en el
programa Maya que al arrastrar el cursor sobre la superficie seleccionada, va
dejando a su paso un rastro con las figuras 3D seleccionadas, a la manera de
una brocha sobre un lienzo, s6lo que en vez de dejar un trazo plano, deja
figuras tridimensionales, en este caso, grama. Se colocd este césped en 3D,
precisamente para resaltar el hecho de que es una animacién tridimensional, y
asi enriquecer la escenografia, es decir que fue una decision de caracter
estético. En el aspecto técnico, el uso de esta herramienta (paint effects) se
debiod a que representaba un ahorro significativo de tiempo frente a la opcion de

modelar cada hoja del césped.
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ESCENA 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO

DIBUJO CON CAR-
BONCILLO,
OSCURO Y TENE-
BROSO:

LARGA, DES-
ORDENADA

LINEAS AZULES

LINEA DE HOJA DE PAPEL AZUL
MARGEN DPEASPECTO OSCURO, SUCIO

COLOR ROJO

Figura 79: Disefio de la Escena 2 (Hoja con Paisaje Tenebroso)
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Escena 2 (Hoja con paisaje tenebroso) en 3D:

Figura 80: Vista global de la composicion de escena 2 en 3D

Figura 81: Escena 2 en 3D vista con el encuadre correspondiente a dicha escena

Figura 82: Andrés en 3D, posicionado dentro de escena 2
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Figura 83: Vista frontal de la figura de Andrés en 3D, posicionado dentro de escena 2
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9.2.3) Interior del cuerpo de Carlos

Esta escenografia mostraba la parte interna del cuerpo de Carlos. Esto
era posible a través de un corte longitudinal del mismo. Aqui se podia apreciar
gue por dentro el cuerpo era hueco. Habia un borde exterior que delimitaba la
forma del cuerpo y era del mismo color de la parte lateral externa y con las
paredes internas de un color azul oscuro. Lo Unico que habia dentro de esa

cavidad era el estbmago de Carlos.

El estbmago era de un color verdoso y a través de él se transparentaba
el fondo (las paredes internas del cuerpo de Carlos). Se le dieron dichas
propiedades porque precisamente se le quiso dar apariencia de viscera, para
gue asi quedase claro que lo que Carlos estaba usando para hablar era su

estdbmago, gracias a que €l era ventrilocuo.

Al principio dicho 6rgano se presentaba totalmente plano, pero en el
momento en que el Carlos sin cabeza habld, aparecian repentinamente unos
pliegues en el estbmago y entre ellos se podia distinguir una boca, a través de
la cual hablaba el personaje. Con esto se buscaba exagerar el hecho de que él
fuese ventrilocuo a través del surgimiento de una nueva boca. Por otro lado, se
determiné que la aparicion de la misma sucediese de manera repentina (y no
paulatinamente) para que asi, a través de la sorpresa aumentar la comicidad

de la situacion presentada.
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ESCENA 3: INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS

borde del mismo azul.de los lados de Carlos.

profundidad del mismo azul del
frente de Carlos

interior vacio, color azul oscuro.

estomago color verde, pero se transparenta el azul
del fondo

Cuando Carlos habla utilizando
su estdbmago, los pliegues de
dicho érgano forman una boca,
con labios y dientes, que se
mueve al hablar.

Figura 84: Disefio de la Escena 3 (Interior del Cuerpo de Carlos)
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Escena 3 (interior del cuerpo de Carlos) en 3D:

Figura 85: Vista general del Interior del cuerpo de Carlos en 3D

Figura 86: Detalle de la boca del estémago de Carlos en 3D.
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9.2.4) Espacio vacio con cuademo.

Era un cuaderno comun, con la caratula color azul. Sobre la misma se
podian distinguir unas letras de color morado y naranja que daban la impresion
de haber sido pintadas a mano pues eran toscas e incluso alrededor habian
manchas de la misma pintura con la que habian sido hechos estos caracteres.
Las letras decian el titulo del cortometraje: Cambio de cabezas. Se buscaba
con esta grafia ser coherente con la propuesta visual de la escenografia, pues
al abrir el cuaderno se podia ver sobre las paginas internas una escenografia
que estaba hecha a mano; es decir que la forma en la que estaban hechas
esas letras del titulo permitian contextualizar al espectador en el mundo en el
gque habitan los protagonistas de la historia: son dibujos hechos sobre las

paginas de este cuaderno.

El cuaderno estaba flotando en un espacio negro vacio. Esto se hizo asi
dado que fue considerado innecesario mostrar un ambiente exterior al
cuaderno, pues con solo mostrar este Ultimo ya era suficiente para que el
espectador supiera donde se iba a llevar a cabo la historia, que era en el
mundo interior de ese cuaderno, con sus propias reglas, que no necesitaba una
referencia externa. Por otra parte no se queria que hubiesen elementos que

pudiesen distraer de esta escenografia que se estaba presentando.
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ESPACIO VACIO CON CUADERNO (vista frontal)

1) borde inferior del cuaderno. Espacio
vacio gris al fondo

=

hojas azul claro

tapa exterior del cuaderno de color azul
oscuro

3) caratula frontal del cuaderno

2) vista en perspectiva del cuaderno
Etiqueta blanca Letras pintadas a ma-
:l no e morado y naran-
con rayas L=y 0 ;
yasy ja: toscas y dicen

gOICESInEdIE “Cambio de cabezas”.

Hay algunos man-
chones de la tinta

con la que estan
escritas

4) Cuaderno abierto en la primera pagina

A : En la primera hoja del

tapa interior del mismo cuadero a rayas esta

color de la exterior i jjado el fondo de Ia
escena 1

ESPACIO VACIO CON CUADERNO (vista posterior)

1) Cuaderno abierto en la Ultima pagina

2) Vista frontal de contra cara del cua-
derno

tapa interior del mismo
color de la exterior

La ultima hoja del cua-
derno es azul (como el
fondo de la escena 2), a

rayas

una hoja a rayas: interior de Carlos

Esta escrita la palabra “Fin”, con letras

Sobre la hoja esta dibujado a carboncillo (en toscas moradas, hechas a mano (la
escala de grises) el tltimo cuadro del corto sobre misma letra en las que estaba eSt?nto
“Cambio de cabezas” sobre la caratula

del cuaderno)

Figura 87: Disefio del Espacio vacio con cuaderno
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Espacio vacio con Cuaderno en 3D

Figura 88: Vista de la caratula de frente en 3D

Figura 89: Vista de la portada en 3D

Figura 90: Vista ultima pagina en 3D
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Figura 91: Vista Contraportada en 3D

Figura 92: Vista desde abajo en 3D
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9.3) Musica

Como se explicé anteriormente, en Cambio de cabezas no predominaba
ningun género musical especifico. Esto se debid a que la musica iba en funcion
de la personalidad de cada personaje, es decir que con ella se buscaba
reforzar la personalidad de cada uno y su dar indicios acerca de su estado de
animo. Dado a que los tres protagonistas del cortometraje eran notablemente
diferentes, la musica también lo era, de esta manera se lograba enfatizar esos

contrastes entre unos y otros.

Para Carlos se utiliz6 una musica de estilo infantil que variaba de alegre
a triste de acuerdo con su humor. La eleccién de este género se debe a su

personalidad ingenua e inocente.

En el caso de Z se utilizd la gaita Zuliana para que concordara con su
acento y por ende con su personalidad estruendosa. Especificamente se utilizd
Sentir zuliano, del grupo Cardenales del éxito debido a que es una cancion que
habla acerca de la cordialidad y la amistad que supuestamente caracteriza a la
gente de esa region debido a que este personaje demuestra su aprecio por
Carlos al ayudarlo, sin dudar cuando éste se lo pidio.

A Andrés lo identificaban dos melodias totalmente diferentes: En primer
lugar una tenebrosa (que es un extracto de la cancibn Humming, de la
agrupacion Portishead) y por otro lado la cancion de musica electronica de

baile llamada Pump up the jam, del grupo Technotronic.

La primera cancion se us6 en momentos muy especificos cuando se
gueria enfatizar esa intencion maquiavélica que mostraba Andrés cuando
buscaba confundir a Carlos para asi quedarse con la cabeza que él llevaba.
Esta cancion es la que abre la escena 2, en la que ambos personajes se
encuentran, debido a que desde un principio se queria dar a conocer cual era
la verdadera naturaleza de Andrés. En segundo lugar se utilizé la cancién
Pump up the Jam cuando no era obvia dicha intencion. La razén de la
escogencia de esta melodia se debe a que ésta es una de las representantes

mas emblematicas de la musica que bailaba e identificaba a los jovenes
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urbanos de principios de los noventa llamados en Venezuela wooperd vy

Andrés es uno de ellos, tal como lo demuestra su forma de hablar.

A lo largo del encuentro entre Andrés y Carlos la musica cambiaba
constantemente entre las melodias que caracterizan a uno u otro interlocutor.
Este cambio dependia de cudl era el personaje que en el momento estaba

dominando la situacion.

Adicional a esas canciones que caracterizan a cada personaje, se hizo

uso de otras para momentos muy especificos:

Durante la presentacion y la finalizaciéon del cortometraje se usaron
extractos de la cancion Vuelvo al sur en la version del grupo Gotan Project. Se
usa debido a que la forma en la que empezaba un acordedn solo y después se
introducia toda la banda era la cadencia apropiada para los hechos que se
daban dentro de la secuencia inicial: el momento en que el instrumento estaba
solo se veria la parte inferior del cuaderno en un espacio vacio y a medida que
avanza la melodia el cuaderno va girando lentamente, creando un suspenso,
hasta que, justo en el momento en el que se introduce el resto de los
instrumentos, se podia observar totalmente de frente la caratula del cuaderno
en donde se podia leer el titulo del cortometraje: Cambio de cabezas. Por otro
lado, también se escogié basado en el origen del autor del cuento, pues Leo
Masliah es uruguayo, pais donde el tango es una de las musicas tradicionales.
Se usO especificamente la versién de Gotan Project, debido a que es una
versién vanguardista y moderna del tango, tal como el humor y los cuentos de

Leo Masliah.

Se uso la tonada de La cancién de la alegria cuando Carlos y Andrés se
reencontraban y corrian el uno hacia el otro para abrazarse. La intencion de
esa secuencia acompafiada por dicha melodia era parodiar el cliché
cinematografico del reencuentro: la industria del entretenimiento, desde sus
inicios se ha valido de esta musica para enfatizar una emocion en cierto tipo de
escenas muy especificas en las diferentes producciones, y en cierta manera,
dichas melodias se han convertido en un cliché de la cinematografia. En este

caso se buscaba hacer una parodia de esas escenas en las que dos personas
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gue se quieren se encuentran y corren el uno hacia el otro en camara lenta,
mientras de fondo suena una musica instrumental, apotedsica, gloriosa y dulce

gue enfatiza la emocion del momento.

En lo referente a los diferentes sonidos que se presentaron a lo largo del
cortometraje, como se dijo anteriormente, con ellos se buscaba reforzar esa
estética de dibujo animado tradicional que se utilizd en la parte visual. Eso se
logr6 mediante la utilizacion ciertos sonidos, que si bien son reales, se

utilizaron en situaciones que de ocurrir en la realidad no los producirian:

En primer lugar, cada vez que habia un silencio incbmodo en las
conversaciones entre los personajes soOlo se podia escuchar unos grillos. La
intencién de este sonido era acentuar esa indiferencia que demostraban los

personajes ante la situaciéon o incluso entre ellos.

Cuando las letras se quitaban las cabezas sonaba como un descorche
de una botella de champaifia, ya que le daba un toque de comicidad al hecho
de que se las estuvieran sacando, es decir que asi se alejaba a esta accion de
la violencia o cualquier implicacion lugubre que pudiese darsele al hecho de
que el personaje estaba descabezdndose. Por otro lado es un sonido
facilmente identificable para la audiencia y rapidamente puede ser asociado
con el hecho de que algo estaba siendo destapado, que en este caso era el

cuerpo de la letra.

Cada vez que una de las letras se colocaba una cabeza sobre su cuerpo
se oia algo que buscaba asemejar el sonido de un tornillo siendo atornillado.
Con esto se buscaba mostrar que la cabeza estaba siendo acomodada sobre el
cuerpo, es decir que se alguna forma se estaba volviendo a reensamblar el

personaje.
Por altimo, cuando Andrés y Carlos iban corriendo el uno hacia el otro y

frenaban bruscamente se produce el sonido de un automovil frenando. Con

esto se resaltaba lo violento de ese cambio de velocidad de los personajes.
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10) La propuesta

10.1) Idea:

El cortometraje trata acerca de una letra que va a lo largo de una hoja de
cuaderno cambiando su cabeza con otras letras. La historia es guiada por un

narrador y se desarrolla a través de didlogos de tono absurdo y gracioso.

10.2) Sinopsis:

Carlos es una letra X que caminaba triste por las hojas de un cuaderno.
De pronto se topa con Z que se preocupa al verlo tan triste y se le acerca. X le
pide que intercambien cabezas y Z acepta amablemente. X continda su camino
y se encuentra a una W (Andrés) que le propone hacer un intercambio de
cabezas, pero X rechaza la propuesta, pues le gustaba mucho la cabeza que Z
le habia dado. Para intentar de convencerlo a que acceda al cambio, W le
comenta que si tiene puesta esa cabeza que tanto le gusta, no se la va a poder
ver y disfrutar. Ese argumento convence a X y cambian cabezas. Cuando cada
uno iba a proseguir por su camino W se despide de X: “Adiés Andrés”. X lo
corrige, ése no era su nombre, a lo que W le replica que ahora ése es su
nombre. Pero eso le parecia ilogico a X, pues no por darle a W su cabeza le iba
a ceder su identidad. Sucede una discusién y W admite que no puede razonar,
pues él llevaba puesta la “estupida cabeza” de X. Este insulto no ofende X,
pues esa cabeza que portaba ahora W no era la suya original, ya que su
verdadera cabeza la intercambioé anteriormente con Z. Entonces W concluye
gue X no era Carlos antes de que ellos intercambiaran cabezas, pero eso X no
lo recuerda, pues habia dejado su memoria en la otra cabeza (la que habia
dado a Z). Esta situacién hace sentir incbmodo a W, asi que le pide su cabeza
de vuelta, cosa a la cual accede de buena gana X, incluso deja que W
conserve la cabeza que €l le habia dado, es decir que W se queda con las dos
cabezas, le agradece el gesto a X y se marcha. X sin cabeza, retoma su
camino mientras piensa con su estdmago que no le importa quedarse sin

cabeza: él es ventrilocuo.
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10.3) Escaleta:

PRESENTACION- ESPACIO VACIO CON CUADERNO - EXT- DIA

1) Un cuaderno, acostado y cerrado, flota en el vacio. Va levantandose
lentamente hasta que es posible ver la caratula del mismo, que dice “Cambio

de Cabezas”

2) El cuaderno se abre para mostrar en su primera pagina el dibujo de la

hoja a rayas con la pradera agradable.

ESC. 1- HOJA A RAYAS CON PRADERA AGRADABLE- EXT- DIA

3) Carlos camina indiferente sobre la grama dibujada en la hoja y se
encuentra a Z. Carlos le confiesa a Z que tiene un problema y que necesita que
le cambie la cabeza. Z acepta e intercambian cabezas. Carlos reanuda su

camino.

ESC. 2-HOJA CON PAISAJE TENEBROSO - EXT- NOCHE

4) Carlos se encuentra a Andrés (una letra W). Andrés le pide a Carlos

hacer un intercambio de cabezas. Carlos rechaza la propuesta.

5) Andrés trata de convencer a Carlos de que le cambie su cabeza.
Insiste hasta que da con el argumento que convence a Carlos y cambian

cabezas.

6) Después del cambio, ambas letras se colocan sus cabezas. Carlos
reanuda su camino y Andrés se despide de él llamandolo “Andrés”. Carlos

corrige a Andrés, pero él insiste: Carlos es ahora Andrés
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7) Carlos se niega a ser Andrés solo por haber cambiado cabezas con
él. Se desata una discusion en donde Andrés le echa la culpa de su bajo nivel
de razonamiento a la tonta cabeza que lleva puesta. Eso no ofende a Carlos:

esa cabeza que le dio a Andrés no era la suya original.

8) Carlos confiesa a Andrés que la cabeza que acaba de intercambiar
con él no es la suya original. Andrés se siente incomodo ante esta situacion y

pide a Carlos que le devuelva su cabeza. Carlos acepta la peticion.

9) Carlos le da de vuelta a Andrés su cabeza y le dice que conserve ésa

gue él le habia entregado en el intercambio. Andrés se queda con las dos.

10) Andrés acepta el ofrecimiento de Carlos y se la pone al lado de la
gue ya tenia, ahora es una letra bicéfala. Carlos camina sin cabeza, no le

preocupa estar sin cabeza,

ESC. 3 INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS-INT- NOCHE

11) Carlos habla con su estbmago para explicar el porqué de esa
despreocupaciéon por no poseer cabeza: no la necesita para pensar ya que lo

hace con dicho érgano (es ventrilocuo)

DESPEDIDA DEL CORTO- ESPACIO VACIO CON CUADERNO - EXT-
DIA

12) El cuaderno esta abierto en su Ultima pégina, ahi tiene dibujado el

interior de Carlos, con la boca de su estbmago sonriendo

13) El cuaderno se cierra y en su contratapa tiene escrita la palabra “fin”.
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14) El cuaderno cerrado rota hacia arriba hasta quedar acostado en el

espacio vacio.
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10.4) Tratamiento:

PRESENTACION- ESPACIO VACIO CON CUADERNO - EXT- DIA

Un cuaderno azul, yace acostado y cerrado en el vacio. Va rotando para
levantarse lentamente hasta que es posible ver la caratula del mismo, que dice
“Cambio de Cabezas” en letras toscas, hechas a mano. El cuaderno se abre y
muestra su primera pagina, donde, sobre una hoja a rayas, esta dibujada una

pradera agradable, que se corresponde con el fondo de la escena 1.

ESC. 1- HOJA ARAYAS CON PRADERA AGRADABLE- EXT- DIA

Carlos camina indiferente sobre la grama dibujada en la hoja. Carlos se
topa con una letra Z, de apariencia bonachona que lo saluda con animos.
Carlos le responde desanimado, triste, como inspirando lastima y le confiesa a
Z que no le va bien, que tiene problemas y que necesita que le cambie la
cabeza. Z sin titubeos accede a la propuesta. Hay un momento de pausa en el
gue se quedan inmoviles, viéndose frente a frente, indiferentes. Las letras
reanudan su movimiento y van acompafiando la descripcion que hace el
narrador acerca del intercambio: ambos se sacan la cabeza con sus manos y
se la entregan el uno al otro. Ambas letras se colocan su nueva cabeza. Carlos
agradece sin mucha vehemencia, Z acepta el agradecimiento y con la misma
indiferencia con la que aparecieron en escena, se marchan cada uno por su

lado.

ESC. 2-HOJA CON PAISAJE TENEBROSO - EXT- NOCHE

Carlos camina y el paisaje dibujado en la hoja del cuaderno se torna
tenebroso, con un arbol seco y sin hojas, una grama crecida y una noche con
luna llena. Carlos ve en el extremo contrario de la hoja a Andrés, una letra W.
Se guedan viéndose, inexpresivos y de repente Andrés corre emotivamente
hacia Carlos, con sus brazos arriba, como si fuese a abrazarlo. Carlos
permanece inexpresivo hasta que, en medio de su carrera, lo llama. En ese

momento Carlos corre hacia Andrés con la misma actitud emotiva mientras
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saluda a éste ultimo diciéndole “Andrés, jtanto tiempo!!!”. Justo antes de entrar
en contacto se frenan violentamente y se quedan viendo inexpresivos e
indiferentes. Andrés le responde, con antipatia: “¢ tanto tiempo de qué?”. Carlos
no sabe. Andrés le propone a Carlos que le intercambie la cabeza, pero Carlos

se niega: le gusta la cabeza que acaba de obtener, se siente orgulloso y feliz.

Andrés, intentando de convencer a Carlos de que acceda al intercambio,
le hace notar que si tiene puesta esa cabeza que tanto le gusta no la podra
disfrutar cuando quiera. Carlos, algo confundido le pide a Andrés que le de una
sugerencia, qué debe hacer. Este, con viveza, le aconseja que se la cambie a
él, ya que asi podra contemplar libremente esa cabeza que tanto le gusta. A
Carlos le convence este argumento y sin presentar ninguna resistencia accede

al cambio y con mucha calma realizan la transaccién.

Carlos reanuda su camino y Andrés se despide de él diciéndole “Adids
Andrés”. Carlos se detiene al caer en cuenta del error y corrige a Andrés
diciéndole que se equivoca, su nombre es Carlos, no Andrés. Pero Andrés le
explica que eso era antes, pues tras el intercambio de cabezas ahora Carlos es

Andrés y viceversa.

Carlos se molesta, pues por el simple hecho de haberle dado su cabeza
no significa que le iba a ceder su personalidad. A Andrés le parece ildégica esa
manera de pensar, pues para él, Carlos estd razonando como si hubiesen
intercambiado cuerpos en vez de cabezas. Discuten hasta que Carlos culpa de
su poca capacidad de razonamiento a la cabeza que lleva puesta (ésa que
Andrés le dio). Ante ese comentario, Andrés se ofende y llama estipida a la
cabeza que él tiene sobre sus hombros, cosa que no ofende a Carlos, pues tal
como él le dice a Andrés, ésa que le dio no es la suya original, era la cabeza

gue Z le habia cambiado.

Ante esa confesion, Andrés estd confundido y sorprendido: Entonces
ése que le habia dado la cabeza que tenia puesta no era Carlos. Carlos (con la
cabeza de Andrés puesta) afirma que eso es cierto él no es Carlos: Es Andrés.
Andrés dice que se referia a que si antes del intercambio era Carlos. Carlos se
gueda pensando, tratando de recordar, pero manifiesta que no se acuerda: su
memoria se quedd en su otra cabeza, en ésa que le dio a Z. La situacion

incomoda a Andrés y pide su cabeza de vuelta.
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Carlos le devuelve su cabeza y amablemente le permite a Andrés
conservar ésa que le habia dado en el intercambio, es decir que Andrés se

gueda con dos cabezas y Carlos con ninguna.

Andrés se coloca ambas cabezas, esta feliz. Carlos, sin cabeza, reanuda
su camino con total normalidad y sin mostrar ninguna desmejora o

descoordinacion en su andar a pesar de ser acéfalo.

ESC.3 INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS-INT- NOCHE

La boca del estbtmago de Carlos sonrie con picardia. A él no le preocupa
Su nueva situacién pues no necesita cabeza para pensar: Carlos puede hablar

y pensar con su estdbmago (él es ventrilocuo).

DESPEDIDA DEL CORTO- ESPACIO VACIO CON CUADERNO - EXT-
DIA

El cuaderno esta abierto en su ultima pagina, ahi, sobre una hoja de
rayas, tiene dibujado el interior de Carlos, con la boca de su estdmago
sonriendo. EIl cuaderno se cierra y en su contratapa tiene escrita la palabra
“fin”, con la misma caligrafia que tenia el titulo en la portada. El cuaderno
cerrado rota sobre su propio eje hacia arriba hasta quedar acostado en el

espacio vacio.
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10.5) Guion literario

PRESENTACION- ESPACIO VACIO CON CUADERNO - EXT- DIA

UN CUADERNO AZUL, YACE ACOSTADO BOCA ARRIBA, CERRADO EN UN
AMBIENTE VACIO Y TOTALMENTE GRIS.

EL CUADERNO VA ROTANDO SOBRE SU PROPIO EJE PARA LEVANTARSE
LENTAMENTE HASTA QUE ES POSIBLE VER LA CARATULA DEL MISMO.
AHI ESTA ESCRITO EN LETRAS HECHAS A MANO DE COLORES MORADO Y
NARANJA EL TITULO: “CAMBIO DE CABEZAS”.

EL CUADERNO SE ABRE Y MUESTRA SU PRIMERA PAGINA, DONDE,
SOBRE UNA HOJA AMARILLENTA, A RAYAS, ESTA DIBUJADA CON TINTA
AZUL, UNA PRADERA AGRADABLE, QUE ES EL FONDO DE LA ESCENA 1.

ESC.1- HOJA ARAYAS CON PRADERA AGRADABLE- EXT-DIA

SOBRE UNA HOJA AMARILLENTA DE CUADERNO DE LINEA SENCILLA
COLOR AZUL HAY GRAMA DIBUJADA SOBRE UNA DE LAS LINEAS CON
UNA TINTA AZUL, CARLOS, UNA LETRA X, CAMINA INDIFERENTE DE
IZQUIERDA A DERECHA, VIENDO HACIA ADELANTE

NARRADOR (V. O.)
X camina (PAUSA) X sigue caminando.

Z, UNA LETRA DE CARA GORDA Y APARIENCIA BONACHONA, ESTA
PARADO EN EL EXTREMO DERECHO DE LA LINEA. CARLOS SE
ENCUENTRA CON Z

NARRADOR (V. O.)
X se topa con z

CARLOS SE DETIENE AL LADO DE Z Y SE QUEDA V,IEN DOLO. ZVOLTEA A
MIRAR A CARLOS Y SE QUEDAN LOS DOS OBSERVANDOSE FIJAMENTE DE
FRENTE, SIN MOSTRAR NINGUNA EXPRESION.

NARRADOR (V. 0.)
X dice...

CARLOS (VOZ ORIGINAL: TONO DE VOZ DULCE,
INFANTIL Y ESTILO DE BEBE)

(CON DESGANO, TRISTE) jHola!

NARRADOR (V. O.)
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Z contesta...

Z (VOZ ORIGINAL: TONO DE VOZ GRUESA Y ESTILO
ZULIANO)

(CON ANIMOS) jHey Carlos mijo! ;cdmo estais?

NARRADOR (V. O.)
Xdice...

CARLOS TIENE LA CABEZA BAJA, ESTA DESANIMADO.

CARLOS
(TRISTE, CASI LLOROSO) Més 0 menos: tengo problemas.

Z SE LE ACERCA CON PREOCUPACION A CARLOS Y LE PONE UNA MANO
EN EL HOMBRO.

Z
(PREOCUPADO) Si pero ¢Puedo ayudarte en algo?

NARRADOR (V. O.)
Xdice...

CARLOS LADEA LA CABEZA, INSPIRANDO LASTIMA.

CARLOS
(TONO LASTIMOSO) Sj, si podrias: ¢, me cambias la cabeza?

NARRADOR (V. 0O.)
A lo que Z contesta...

z
(AMISTOSO) iSi!

SE QUEDAN LOS DOS INDIFERENTES FRENTE A FRENTE, VIENDOSE, SIN
HACER NADA.

NARRADOR (V. O.)
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Ambos se sacan la cabeza... mutua entrega de cabezas... X se coloca
la que antes erade Z... y viceversa.

SIMULTANEAMENTE CARLOS Y Z SE SACAN LA CABEZA CON SUS MANOS
Y SE LADAN AL OTRO. SE LA PONEN EN SUS RESPECTIVOS CUERPQOS.

NARRADOR (V. O.)
X dice.

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE BEBE)
(INDIFERENTE) bueno... j gracias!

Z (TONO DE VOZ DULCE, INFANTIL DE CARLOS Y ESTILO
ZULIANO)

(INDIFERENTE) De nada hermano.

NARRADOR (V. O.)

X sigue su camino...

CARLOS CAMINA HACIA LA DERECHA, DEJANDO ATRAS A Z. SE SALE DE
LA HOJAPARA CAMINAR HASTA LA SIGUIENTE ESCENA

ESC. 2- HOJA CON PAISAJE TENEBROSO - EXT- NOCHE

SOBRE UNA HOJA A RAYAS, DE COLOR AZUL PALIDO, HAY DIBUJADA
CON LAPIZ NEGRO, OSCURO, UNA GRAMA TUPIDA, UN ARBOL SECO CON
UNAS POCAS HOJAS Y UN CIELO ESTRELLADO Y CON LUNA, ES UN
PAISAJE TENEBROSO.

ANDRES, UNA LETRA W, ESTA PARADO EN EL EXTREMO DERECHO DE LA
HOJA, INDIFERENTE E INEXPRESIVO. CARLOS SIGUE CAMINANDO.

NARRADOR (V. 0.)
...y entonces se topa con W.

CARLOS SE DETIENE A CIERTA DISTANCIA DE ANDRES. ANDRES LO MIRA
Y AMBOS SE QUEDAN VIENDO CARA A CARA, INEXPRESIVOS.

ANDRES CAMBIA REPENTINAMENTE SU INDIFERENCIA: AHORA ESTA
EMOCIONADO, TIENE LOS BRAZOS ARRIBA, COMO SI FUESE A DARLE UN
ABRAZO A CARLOS QUE PERMANECE INEXPRESIVO.
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ANDRES (VOZ ORIGINAL: TONO DE VOZ AGUDO Y ESTILO
WUAPERO)

iCarlos!

ANDRES,INICIA UNA CARRERA CON LOS BRAZOS LEVANTADOS, EN
DIRECCION A CARLOS.

NARRADOR (V. O.)
X contesta.

CARLOS EMOCIONADO POR VER A ANDRES, AVANZA PARA ABRAZARLO.

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESADE Z Y ESTILO DE BEBE)
jAndrés! j Tanto tiempo!

JUSTO ANTES DE HACER CONTACTO AMBOS FRENAN BRUSCAMENTE Y
BAJAN LOS BRAZOS. SE QUEDAN VIENDO INEXPRESIVOS,
INDIFERENTES

ANDRES
¢ Tanto tiempo de qué?

CARLOS SE ENCOGE DE HOMBROS.

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESADE Z Y ESTILO DE BEBE)
No sé...

NARRADOR (V. O.)
W pregunta.

ANDRES
(EMOCIONADO) Chamo ¢no me cambias la cabeza? Por Favor.

CARLOS DENOTA DESINTERES.

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE BEBE)
(DESINTERESADO) No gracias, recién la cambié.
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ANDRES
(CURIOSO)Chamo, ¢Por qué lo hiciste?

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE BEBE)
(FELIZ, ORGULLOSO) Esta cabeza me gusta méas.

NARRADOR (V. O.)
W dice.

ANDRES

(COMO DICIENDO ALGO QUE ES OBVIO) O sea, pero si la tienes
puesta no te la puedes ver, asi no puedes disfrutarla...

SE QUEDAN LOS DOS INMOVILES, UNO FRENTE A OTRO, VIENDOSE.

NARRADOR (V. O.)
X pregunta...

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE BEBE)
(INTRIGADO) ¢y qué sugieres?

ANDRES PIENSA, DESPUES DE UN RATO CONTESTA.

NARRADOR (V. O.)
W contesta...

ANDRES

(CON TONO HIPOCRITA E INTERESADO) Que me la cambies por
la mia, asi vas a poder contemplar libremente tu cabeza con todos sus
atributos.

NARRADOR (V. O.)
X se saca la cabeza con las manos mientras dice.

CARLOS SESACA LA CABEZAY LA TIENE EN SUS MANOS.

CARLOS (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE BEBE)
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(CON MUCHA CALMA) jOk!

ANDRES SE ENTREGA SU CABEZA CON UNA MANO Y CON LA OTRA
TOMA LA DE CARLQOS.

NARRADOR (V. O))
Mutua entrega de cabezas... Y colocacion de las mismas.

CADA UNO SE PONE SU NUEVA CABEZA. CARLOS SE VA POR SU LADO,
ANDRES FELIZ, SIGUE A CARLOS CON A CABEZA CUANDO LE PASA POR
EL LADO SE DESPIDE.

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

Andrés pana, chao, adios. Fue un placer verte, ;0k?

CARLOS CAMINA HACIA LA DERECHA, PERO SE DETIENE AL CAER EN
CUENTA DE LO QUE ACABA DE DECIR ANDRES Y VOLTEA PARA
CORREGIRLO.

CARLOS (TONO DE VOZ TONO DE VOZ DELICADO DE
ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

Estas en un error: yo soy Carlos
SENALANDOSE A Si MISMO.

CARLOS (TONO DE VOZ TONO DE VOZ AGUDO Y
DELICADO DE ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

Andrés eres tu
SENALANDO A ANDRES.
NARRADOR (V. O.)

W dice.

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

Eso era antes, ahora es al revés
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NARRADOR (V. O))
X dice

CARLOS (TONO DEVOZ AGUDO Y DELICADO DE ANDRES,
Y ESTILO INFANTIL)

(MOLESTO) De ningun modo: no por darte mi cabeza voy a cederte
mi identidad ¢jqué esperabas!?

ANDRES HACE GESTO CON SU MANO: SUS DEDOS ENFRENTADOS
CONTRA EL DEDO GORDO, MIENTRAS BALANCEA SU MANO DESDE LA
MUNECA DE ADELANTE HACIA ATRAS, EN UN TIPICO GESTO
ARGENTINO O ITALIANO.

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

(SOBRADO, SUBESTIMANDO A CARLOS) Tu razonas como si en
vez de haber intercambiado cabezas, hubiésemos intercambiado
CUEerpos...

CARLOS (TONO DE VOzZ TONO DE VOZ AGUDO Y
DELICADO DE ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

(OFENDIDO, BRAVO) Pero yo por lo menos razono, tu ni eso.

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

(PEDANTE) Es logico, ya que tengo puesta tu estupida cabeza.
ANDRES SE SENALA LA CABEZA MIENTRAS HABLA

CARLOS (TONO DE VOZ TONO DE VOZ AGUDO Y
DELICADO DE ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

(INDIFERENTE) Ese insulto no me inmuta porque esa cabeza no es la
mia original, se la cambié a otro hoy.

NARRADOR (V. O))
W exclama

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

(SORPRENDIDO) Entonces tu no eres Carlos.
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NARRADOR (V. O.)
X contesta.

CARLOS (TONO DE VOzZ TONO DE VOZ AGUDO Y
DELICADO DE ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

(RISAS) jclaro que no! jsoy Andres!

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

Yo me refiero a lo que eras antes de intercambiar cabezas.

NARRADOR (V. O.)
X contesta.

CARLOS ESTA INTENTANDO RECORDAR. PIENSA BIEN Y HABLA.

CARLOS (TONO DE VOzZ TONO DE VOZ AGUDO Y
DELICADO DE ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

(INDIFERENTE) Eso no lo recuerdo: mi memoria se quedo en la otra
cabeza.

NARRADOR (V. O.)
Entonces W dice

ANDRES (TONO DE VOZ GRUESA DE Z Y ESTILO DE
WUAPERO)

(INCOMODO) Chamo, porfa: ;Me devuelves mi cabeza? Es que estoy
burda de incomodo asi.

NARRADOR (V. O))
X se saca la cabeza.

CON LAS MANOS CARLOS SE SACA LA CABEZA Y SE LA OFRECE A
ANDRES.

NARRADOR (V. O.)
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X, sin cabeza, sigue hablando y dice.

CARLOS (TONO DE VOzZ TONO DE VOZ AGUDO Y
DELICADO DE ANDRES, Y ESTILO INFANTIL)

(COMPRENSIVO) Si, toma, ya no quiero la cabeza, puedes usar las
dos.

ANDRES TOMA LA CABEZA QUE LE DA CARLOS Y SE LA PONE AL LADO
DE LASUYA.

NARRADOR (V. O.)
W se queda con las dos cabezas puestas y dice.

ANDRES (TONO VOZ DE GRUESO DE Z Y EL AGUDO-
DELICADO DE ANDRES A LA VEZ, AMBAS CON ESTILO
WUAPERO)

(CONMOVIDO, AGRADECIDO) jGracias!

CARLOS RETOMA SU CAMINAR HACIA LA DERECHA, DEJANDO A
ANDRES ATRAS.

NARRADOR (V. 0O.)
X sigue caminando y con su estomago va pensando.

ESC. 3 INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS- INT-NOCHE

EL ESTOMAGO DE X SE MUEVE AL HABLAR.

CARLOS (CON TONO DE VOZ ORIGINAL)

(CON INDIFERENCIA ANTE LA PERDIDA DE SU CABEZA) Bueno, como yo soy
ventrilocuo.

SONRIE CON LA BOCA DE SU ESTOMAGO

DESPEDIDA DEL CORTO- ESPACIO VACIO CON CUADERNO - EXT- DIA

EL CUADERNO ESTA ABIERTO EN SU ULTIMA PAGINA. ES UNA HOJA DE
RAYAS DE FONDO AZUL. TIENE DIBUJADO EL INTERIOR DE CARLOS, CON
LA BOCA DE SU ESTOMAGO SONRIENDO. EL CUADERNO SE CIERRA Y EN
SU CONTRATAPA TIENE ESCRITA LA PALABRA “FIN”, CON LA MISMA
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CALIGRAFIA QUE TENIA EL TITULO EN LA PORTADA. EL CUADERNO
CERRADO ROTA SOBRE SU PROPIO EJE HACIA ARRIBA HASTA QUEDAR
ACOSTADO EN EL ESPACIO VACIO.
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10.6) Storyboard

Leyenda del Story board:

Flechas azules indican los diferentes movimiento de los personajes

w‘v—>\+/ A

Flechas grises y blancas indican movimiento de Camaras:

dolly-in dolly-out
tracking izquierda tracking derecha

<= =>
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PROYECTO Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)
DURACION :6- 7 MINUTOS

FECHA: Noviembre 2007

1: PLANO SECUENCIA DEL CUADERNO

() ESC: 1ESPACIO VAGIO CON CUADERNO  PLANO: ABRIENDOSE

En un espacio vacio, de color gris, hay un cuaderno
| azul, cerrado. Solo se ve el lado inferior del mismo.

| Musica lejana (algo similar a Vuelvo al sur, de Gotan
| Project)

1: PLANO SECUENCIA DEL CUADERNO
ABRIENDOSE

@ ESC: 1 ESPACIO VACIO CON CUADERNO  p| ANO:

|E| cuaderno comienza a girar hacia abajo de forma tal
que se pueda ver su caratula, donde esta una etiqueta
Iblanca (esas etiquetas de identificacion de los cuader-
Inos escolares) y pintado a mano con letras toscas y
algunos manchones de la tinta con la que estan escri-
as las letras que dicen “Cambio de cabezas”

T
SR ETILW .
e AISI ]

Musica contintia y se escucha mas cercana

1: PLANO SECUENCIA DEL CUADERNO
ABRIENDOSE

@ ESC: 1ESPACIO VACIO CON CUADERNO  PLANO:

| La caratula del cuaderno esta totalmente de frente




PROYECTO :Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gbmez Regla (tesis Ucab)
DURACION : 6- 7 MINUTOS

FECHA : Noviembre 2007

(4) ESC:1ESPACIO VACIO CON CUADERNO  pLANO; ' PHANO SECUENCIA DEL CUADERNO
IENDOSE |

El cuaderno se abre y se ve el interior: una hoja ama-
rillenta de cuaderno de linea sencilla color azul palido
sobre la cual hay una grama, un arbol, un sol y unos
pajaros dibujados con una tinta de tono azul oscuro
con un trazo de simpleza infantil.

Musica agradable, alegre.

1: PLANO SECUENCIA DEL CUADERNO

(5) ESC:1 ESPACIO VACIO CON CUADERNO  PLANO ABRIENDOSE

Se abre por completo el cuaderno y se inicia un dolly
in para que el dibujo de la hoja ocupe el encuadre por
ompleto

Musica continua y se escucha mas cercana

j 1: PLANO SECUENCIA DEL CUADERNO
@ ESC:1 ESPACIO VACIO CON CUADERNO PLANQO: ABRIENDOSE

Dolly-in cuaderno

Musica continta




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”

CLIENTE :

Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)

DURACION : 5 MINUTOS

FECHA:

Junio 2009

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
(@) Esc'

BLE

PLANQ: 2: PLANO GENERAL

Carlos camina con expresion indiferente.

Céamara sigue a Carlos (con tracking de izquierda a

derecha) de manera de que siempre quede al
extremo izquierdo del encuadre hasta que llega al
arbol donde esta Z

NARRADOR: “X camina” (pausa. al llegar X a nivel
del arbol contintia hablando) “X sigue caminando”

ESC:

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-

BLE

PLANO: 2: PLANO GENERAL

Carlos camina hasta que encuentra a Z indiferente en
Isu camino.

Cuando el arbol de fondo se encuentra en el centro
el encuadre, la camara detiene el movimiento de

tracking, Carlos sigue caminando y Justo antes de de

que Carlos se detenga detras de Z, la camara hace un

dolly in hasta llegar al préximo plano (el 2)

“INARRADOR: “X se topa con Z"

Cesa musica infantil agradable y comienza una gaita
zuliana.

BLE

PLANO: 3:FULL SHOT CARLOS Y Z

1. HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
(9) Esc’
T

Z voltea. Se quedan los dos inmdviles, indiferentes,

observandose fijamente de frente.

NARRADOR: “X dice”

N

CORTE A SIGUIENTE PLANO.




PROYECTO :Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE :  Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)
DURACION : 5§ MINUTOS

FECHA : Junio 2009

@ ESC - HOJA ARAYAS g:_F;RADERA AGRADA- PLANO: 4: CLOSE SHOT A CARLOS

Carlos esta desanimado, con sus brazos y hombros
caidos.

Carlos habla con un tono de voz muy fino y con un
acento infantil.

CARLOS: “hola...”

NARRADOR: “Z contesta”

CORTE A SIGUIENTE PLANO.

1) gscl HOJAARAYAS g:_FéRADERA AGRADA- /(0. 5: CLOSE SHOT (frontal) A Z

Z esta euforico, recibe a Carlos con mucho entu-
siasmo, sube los brazos, con las manos abiertas
como para abrazarlo mientras camina en direccién a
Carlos (hacia camara).

Z tiene un tono de voz gruesa y habla con el acento
y estilo caracteristico del Zulia.

Z: “jhey Carlos! ;como estais primo?”
NARRADOR: “X dice...”

CORTE A SIGUIENTE PLANO.

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA- 6: CARLOS Y Z JUNTOS (MEDIUM |
(12) EsC! BLE PLANO: SHOT RESPECTO A CARLOS)

NCARLOS: “mas o menos: tengo problemas”

\

Z se sorprende por las palabras de Carlos, baja sus
brazos, se le acerca y a medida que lo hace la camara
efectia un dolly in hasta quedar en close shot res-
pecto a Carlos.

Carlos muestra una expresion desanimada, mira hacia
el suelo.

Comienza una musica infantil triste.




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)
DURACION : 5 MINUTOS

FECHA : Junio 2009

@ 1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
ESC: BLE PLANQ: 7:CLOSE SHOT ACARLOS YZ

Carlos desanimado y baja la cabeza de manera tal
que tiene que mirar a Z hacia arriba.

Z, conmovido, le pone una mano en el hombro.
Corte al siguiente plano.

Empieza una musica triste.
Z: Si pero: ;Puedo ayudarte en algo?
NARRADOR: “X dice..

CORTE A SIGUIENTE PLANO

@ cscl HOJAARAYAS g!LFI'ERADERA AGRADA- " ™ & OVER THE SHOULDER AZ

Carlos juguetea nervioso con sus dedos con mirada
[baja viendo a su mano mientras habla, su cara inspira
lastima.

Corte al siguiente plano.

ICARLOS: Si, si podrias ; me cambias la cabeza?
'INARRADOR: A lo que Z contesta...

CORTE A SIGUIENTE PLANO

—4

@5) gsc'’ MOJAARAYAS TFRADERAAGRADA" 5| ANO: _9: FULL SHOT A CARLOS Y

Z contesta euférico y levanta sus brazos, con las
manos abiertas, en sefial de aceptacién.

Carlos tiene sus manos juntas frente al cuerpo, con
los dedos entrelazados.

Una vez que Z habla y al ver la aceptacion de éste,
Carlos levanta la mirada, sin quitar esa cara desani-
mada

Musica triste se detiene y empieza la gaita Zuliana
Z: jjisimt




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”

CLIENTE :  Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)

DURACION : 5 MINUTOS

FECHA : Junio 2009

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
(19 Esc’ o

PLANQ: 9: FULL SHOT ACARLOSYZ

NARRADOR: “Ambos se sacan la cabeza...”
Cuando sacan sus cabezas suena como un corcho de
champanfa.

Hacen un breve forcejeo para sacarse la cabeza del
tronco, las facciones de la cara reflejan esfuerzo (ojos
cerrados fuertemente, muestran sus dientes bien
apretados). Se sacan a la vez con los brazos sus res-
pectivas cabezas de sus troncos.

CORTE AL SIGUIENTE PLANQO

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
ESC BLE

@

PLANO: 10: MEDIUM SHOT A CARLOS Y Z

Carlos le da su cabeza a Z, se la entrega con su
mano derecha, por |la parte inferior del plano donde la
recibe Z. Z da su cabeza a Carlos con su mano
derecha, por la parte superior del plano. Ambas caras

estan indiferentes.

NARRADOR: “‘mutua entrega de cabezas”

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC: 1: HOJA CON ARBOL FRONDOSO

PLANO: 11: MEDIUM CLOSE SHOT A CARLOS

Carlos se pone con cara indiferente la cabeza
gue tiene en sus manos y se la acomoda.

NARRADOR: X se coloca la que antes era de
Z...

Suena cuando se pone la cabeza como si estu-
viese enroscandosela.

CORTE AL SIGUIENTE PLANO




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”

CLIENTE :  Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)

DURACION : 5§ MINUTOS

FECHA : Junio 2009

. ESC‘] : HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-

BLE

PLANO: 12: MEDIUM CLOSE SHOTAZ

Z, con cara indiferente, pone sobre su tronco la
cabeza que tenia en sus manos y una vez que
esta puesta la acomoda dando unos giros a
izquierda y derecha (con sus manos a cada lado
de su cabeza gira la cabeza sobre su propio eje,
como para intentar que encaje bien). Su cara
permanece siempre en actitud indiferente.

NARRADOR: ... y viceversa.
Suena como si estuviese enroscandose la
cabeza.

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-

BLE

PLANO: 13: FULL SHOT CARLOS Y Z

Los dos tienen expresion indiferente. No se
miran el uno al otro, ven al vacio.

Ambos bajan los brazos en un movimiento
rapido y repentino.

NARRADOR: X dice...

Hay silencio y sélo un sonido de grillos al
fondo.

@ ESC1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-

BLE

PLANO: 13:FULL SHOT ACARLOS Y Z

Con rostro aun indiferente. Carlos le hablaa Z

(se miran el uno al otro)

Al hablar, Carlos tiene el tono de voz grave y
grueso de la cabeza que tiene puesta, aunque
conserva su estilo caracteristico es decir que
Carlos habla con el tono de voz grueso de Z,
pero con el estilo y acento infantil que lo caracte
riza a él.

CARLOS: Bueno...gracias.




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”

CLIENTE :  Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)

DURACION : 5§ MINUTOS

FECHA: Junio 2009

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
2) esc! o

PLANO:

13: FULL SHOT ACARLOS Y Z

Carlos permanece indiferente mientras Z le habla

Z habla tono de voz fino y dulce de Carlos, pero
con el estilo bonachon-zuliano que lo caracteri-
zaba originalmente.

Z: De nada, Hermano.

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
ESC BLE

@

PLANO:

13: FULL SHOT ACARLOS Y Z

Ambos personajes permanecen inmoviles (e indi-
ferentes) mientras habla el narrador.

NARRADOR: X sigue su camino...

1: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-
. ESC:. BLE

PLANO: 13: FULL SHOT CARLOS Y Z

Carlos inicia su caminata hacia adelante con un
gesto corporal exagerado: se inclina hacia atras,
levantando su pierna frontal y luego se deja caer
sobre dicha extremidad.

Los rostros de ambos personajes permanecen
indiferentes.

A medida que Carlos camina, la camara hace a
la vez un dolly out y un tracking hacia la
derecha, siguiendo a Carlos y manteniéndolo en
el centro del encuadre




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA: Junio 2009

@ ESC? : HOJA A RAYAS ELZRADERA AGRADA- PLANO: 13: FULL SHOT ACARLOS Y Z

Carlos camina y pasa entre la camara y Z.
dolly out y tracking contindan.

ESCj: HOJA A RAYAS C/PRADERA AGRADA-

BLE PLANO: 14: LONG SHOT CARLOS

Carlos deja atras a Z.
dolly out y tracking contintian, de forma tal que Z
va quedando poco a poco fuera del encuadre.

FADE OUT A SIGUIENTE ESCENA

(27) ESC:_2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO P ANQ: _ 14: LONG SHOT A CARLOS

w ESCENA SE INICIA CON FADE IN

£ Carlos camina hacia adelante. Se adentra con
cada paso en un nuevo ambiente. Es una hoja
amarillo palido, a rayas. Hay dibujado con car-
| boncillo un ambiente oscuro, tenebroso: grama
tupida, un arbol seco, sin hojas y una noche de
estrellas.
A medida que Carlos camina, la camara lo sigue
] con tracking hacia la derecha (sin zoom out).

24 -r

il Empieza una musica sombria y tenebrosa (el
T nicio de la cancién Humming de la a- grupacion
"% 54 Portishead)




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA: Junio 2009

ESC-2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 14: LONG SHOT A CARLOS

e W' A Carlos sigue caminando indiferente, ya la hoja

con arbol frondoso de la escena 1 va quedando

atras con cada paso.

Por el extremo derecho de la hoja se empiezan a

ver los primeros atisbos de Andrés, una letra W
que esta parado ahi bajo la luna llena.

=ty
=

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 15: LONG SHOT CARLOS Y ANDRES

> - Carlos cruza por completo al ambiente tenebroso.
- " BewiEn el momento en el que por el extremo derecho

— wr = termina de surgir Andrés, Carlos se detiene por

Lo ¥r completo, baja sus brazos. Andrés esta inmovil,

At de brazos caidos.

o Se ven el uno al otro fijamente, pero sus rostros

“ * |permanecen indiferentes.

o Camara detiene el tracking y permanece con este

plano.

- ot RO Xstih W ¥ NARRADOR: ...Y entonces se topa con W

K

% ?

7

ESC2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  P| ANO: 15: LONG SHOT CARLOS Y ANDRES

- >, De repente Andrés levanta sus brazos (haciendo
“r &' w2r| Un gesto como para abrazar a Carlos), esta
— euférico por ver a Carlos e inicia carrera hacia
adelante para abrazarlo. Carlos permanece indi-
ferente.

P

Repentinamente cesa musica tenebrosa

P W: (grita emocionado) jCarlos!
NARRADOR: X contesta...




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA : Junio 2009

@ ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO: 15: LONG SHOT CARLOS Y ANDRES

Ahora Carlos también esté euférico por ver a
Andrés, sube sus brazos para abrazarlo y
empieza a correr hacia adelante. Van el uno
hacia el otro.

Avanzan y se mueven en camara lenta.

CARLOS: jAndrés! jtanto tiempo!!!

#I Empieza musica instrumental £/ himno de la

(32) ESC:2:HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO: 15: LONG SHOT CARLOS Y ANDRES

Siguen corriendo al encuentro. Ambos bajan los
brazos, como para ponerlos al nivel adecuado
para abrazarse.

Musica continta

(33) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO: 15: LONG SHOT CARLOS Y ANDRES

Justo antes de entrar en contacto, ambos se
frenan violentamente. Brazos salen disparados
hacia adelante debido al frenazo, sus cuerpos
también se doblan hacia adelante. Sus caras
reflejan el esfuerzo que hacen para frenar.
Con los pies levantan la grama al frenar.

Al frenar, hay sonido de frenada de carro,
musica dulce se detiene de golpe.




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA: Junio 2009

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 15: LONG SHOT CARLOS Y ANDRES

bk - Ambos bajan rapidamente los brazos y se
S g’ *# | quedan inmdviles. Los dos se miran mutuamente
con una expresion indiferente. Después de que
habla el narrador empieza un Dolly in hasta un
fullshot mas cercano de ambos (para lograr el
plano 15)

__| Reina un silencio absoluto y empiezan a sonar
wisgz| unos grillos.

(35) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO: 16: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

¥r |ANDRES: ;tanto tiempo de qué?

Comienza a sonar la cancion Pump up the jam,
de Technotronic

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 17:OVER THE SHOULDER A ANDRES

Carlos indiferente, se encoje de hombros y los
deja caer

CARLOS: No sé...
NARRADOR: W pregunta...

CORTE AL SIGUIENTE PLANO




PROYECTO :Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)

DURACION :5 MINUTOS
FECHA: Junio 2009

(37) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 18: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Andrés, euférico, levanta su mano con un movi-
imiento rapido para sefialar la cabeza de Carlos.

El movimiento sorprende levemente a Carlos, que
echa hacia atras su cabeza cuando el dedo lo

sefala.

NDRES: Chamo ;No me cambias la cabeza?
iPor favor!

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 18: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Andrés sube ambos brazos a nivel de su cabeza
y junta sus manos con los dedos entrelazados,
con expresion ansiosa, muestra una sonrisa
timida.

Carlos, indiferente ante |la proposicion, levanta
su brazo para iniciar un gesto de desinterés.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 18: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Carlos rota su cabeza hacia su derecha mien-
tras baja el brazo en gesto de desinterés o
rechazo.

Andrés se decepciona, mira caer el brazo de
Carlos y el mismo deja caer los suyos

ANDRES: no gracias, recién la cambié

CORTE AL SIGUIENTE PLANO




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA : Junio 2009

ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO: 19: FULL SHOT (frontal) A ANDRES.

Andrés, suspicaz, se frota la barbilla con los
dedos de la mano derecha y pone su mano
izquierda sobre su cintura

ANDRES: Chamo ¢por qué lo hiciste?
NARRADOR: X contesta...

| CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO: 20: MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

Carlos con las manos en la cadera, esta feliz por
su nueva cabeza.

CARLOS: Esta cabeza me gusta mas.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 20: MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

j| Carlos, sonrie con los ojos cerrados, voltea su
cabeza a un lado y la levanta, con orgullo, para
mostrar su cabeza a Andrés. Esta feliz.

NARRADOR: W dice..

CORTE AL SIGUIENTE PLANO




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gémez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA : Junio 2009

ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO: 21: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

Andrés, prepotente, hace gesto con la mano (la
balancea hacia atras y adelante con los dedos

[ contra el pulgar) mientras habla.

Carlos entristece ante esa reaccion.

ANDRES: O sea, pero si la tienes puesta no te la
puedes ver, asi no puedes disfrutarla.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO b ANO: 21: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

Andres baja su mano.
Se quedan los dos indiferentes, inméviles, uno
frente al otro y mirandose fijamente

NARRADOR X pregunta...

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 21: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

Carlos se rasca la cabeza con su mano derecha,
con cara de sorpresa ante el razonamiento de
5] Andrés, y pregunta levantando su mano
izquierda a nivel del pecho, con la palma hacia
arriba, en un gesto corporal de interrogacion.

CARLOS: ;y qué sugieres?
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ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO: 22: WIDE CLOSE UP A ANDRES.

A Andrés se le ocurre una idea, y suavemente
A levanta su brazo y dedo indice para indicarlo. su
Lo ¥z < cara es de malicia, astucia

g

b NARRADOR: W contesta...

Empieza la musica tenebrosa (Humming de Por-
tishead) y cesa Pump up the Jam.

{ CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO b ANO: 23: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

e |

Andrés, con malicia, se sefiala su cabeza mien-
tras habla. Carlos lo mira, esta sorprendido

ANDRES: jQue me la cambies por la mia!

e ¢
14
{53 Biifa i b'_._f. Ll i AT

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 23: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

ANDRES: Asi vas a poder contemplar libre-
mente tu cabeza con todos sus atributos...;que
tal?

(Andrés habla con tono hipocrita e interesado)

Levanta rapido sus brazos y sefiala cabeza de
Carlos.Tiene esa mirada astuta-maliciosa.
Carlos echa su tronco, su brazo y su cabeza
hacia atras sorprendido por el repentino movi-
miento de Andrés, desconfia de sus palabras.

CORTE AL SIGUIENTE PLANO
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ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO: 24: FULL SHOT A CARLOS.

Carlos con su cara indiferente, sube las manos y
se toma la cabeza por los lados.

NARRADOR: X se saca la cabeza con las
manos mientras dice...

Al sacar su cabeza suena como un corcho saliendo
de una botella

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO b ANO: 24: FULL SHOT A CARLOS.

Carlos se saca la cabeza, halandola hacia
arriba.

JcARLOS: Ok.

|Cesa la musica tenebrosa y comienza la cancion
Pump up de Jam

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

@ ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 25: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

Andrés da su cabeza a Carlos (por arriba) y
recibe la de Carlos (por debajo).

NARRADOR: Mutua entrega de cabezas...
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@ ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO b ANO: 25: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Con las dos manos, cada uno se pone y
acomoda la cabeza que acaba de recibir.

NARRADOR: ...y colocacion de las mismas.

Suena como si estuviesen enroscandose las
cabezas.

@ ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO: 25: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

Ambos bajan sus manos de sus cabezas al
7| mismo tiempo.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO: 25: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES.

Carlos, camina hacia adelante.
Andrés, con cara de malicia, camina hacia ade-
lante.

Andrés habla con la voz gruesa de la cabeza de
Carlos, pero conservando ese acento “Woperé”
que lo caracteriza.

ANDRES: Andrés pana, chao, adiés. Fue un
placer verte, ¢ 0k?

esa cancion Pump up the jam y comienza
= |mﬂsica tenebrosa.
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§5) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO

PLANO: 25: FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Carlos levanta su mano derecha con un movi-

miento rapido para detener a Andrés.

Levanta su mano izquierda y extiende su indice
para corregir a Andrés.

Tiene una expresion de sorpresa, como para
llamar la atencién y mira fijamente a Andrés, que

g | CORTE AL SIGUIENTE PLANO

sigue con expresion maliciosa.

CARLOS: Estas en un error

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO

PLANO26:MEDIUM SHOT CARLOS Y ANDRES

Carlos, con cara feliz, baja su dedo indice para

asi sefalarse a si mismo con el dedo gordo
extendido hacia él.
. Andrés contintia con su cara de malicia.

CARLOS: Yo soy Carlos ...

PLANO26:MEDIUM SHOT CARLOS Y ANDRES

Carlos inclina su mano hacia adelante y sefiala a
Andrés con su indice.

v

La mirada de Andrés sigue el dedo con su vista,

con desprecio.

CARLOS: Andrés eres tu...
NARRADOR: W dice...
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ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO:26:MEDIUM SHOT CARLOS Y ANDRES

iw

Andrés, con cara de malicia, se quita el brazo
que Carlos le tiene en el cuerpo. Carlos, con

expresion de cortado, baja el brazo con el que
sefialaba a Andrés

ANDRES: Eso era antes...

PLANO26:MEDIUM SHOT CARLOS Y ANDRES

Andres se inclina hacia adelante ,levanta su
mano y sefiala amenazadoramente a Carlos
mientras habla. Carlos echa hacia atras su

cabeza cuando el dedo lo sefala, se siente ame-

nazado. Pone cara de sorpresa una vez que
Andrés le habla.

ANDRES: jAhora es al revés!

NARRADOR: X dice...

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC-2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO

PLANQO27:MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

| Carlos esta molesto, con su mano derecha en la

A 3 |~ T

W B ] cintura, y su mano izquierda levantada a un lado
ks de su cuerpo, mueve su dedo indice de dicha
A mano de un lado al otro, en sefial de negacion.

CARLOS: jDe ningn modo!
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ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO27:MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

Carlos sube su brazo izquierdo y se sefala la
| cabeza, a nivel de su sien.

CARLOS: No por darte mi cabeza voy a cederte
mi identidad.

cintura, estilo jarra.

CARLOS: ;Qué esperabas?

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO P ANO28:FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Andrés pone cara de indiferencia (subestimando
a Carlos) ante lo que dice su interlocutor.

Hace con la mano izquierda un gesto (mano
cerrada de forma tal que las yemas de todos los
dedos queden tocando la del dedo gordo, y rota
la mano, desde la mufieca hacia adelante y
atras, en un gesto estilo italiano o argentino)

ANDRES: (PEDANTE) Tu razonas como si en
vez de haber cambiado cabezas hubiésemos
cambiado cuerpos.
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ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO:228:FULL SHOT CARLOS Y AN DRES

CARLOS: (OFENDIDO, BRAVO) Pero yo por lo
A menos razono, tu ni eso.

Mientras habla, Carlos levanta el brazo, sefia-
lando con toda la mano (palma hacia arriba) a
Andrés. Andrés baja su brazo y permanece indi-
ferente.

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO29:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Andrés con expresion prepotente se encoge de
hombros mientras habla.

ANDRES: Es légico.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO29:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Andrés sube su mano izquierda y se sefiala la
cabeza mientras habla, su brazo derecho se
apoya en su cadera, en posicion de jarra.

ANDRES: no ves que tengo puesta tu estipida
cabeza

CORTE AL SIGUIENTE PLANO
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@ ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO:30:MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

Carlos con cara feliz, sonrie y pone su mano en
¥l el pecho mientras habla.

Cesa musica tenebrosa.
CARLOS: Ese insulto no me inmuta...

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO31:MEDIUM SHOT CARLOS Y AN DRES

V

Carlos, muy seguro de si mismo, con cara de
malicia, rapidamente sube la mano y sefala la
"N cabeza de Andrés. Andrés se sorprende por el
movimiento repentino y se inclina hacia atras,

como esquivando la mano.

i/ CARLOS: porque esa cabeza no es la mia origi-
P nal, se la cambié a otro hoy

Comienza musica infantil burlona.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO31:MEDIUM SHOT CARLOS Y ANDRES

Carlos baja la mano con la que sefalaba antes a
Andrés.

Andrés se sorprende, boquiabierto se inclina
hacia adelante y levanta su mano izquierda para
sefalar con su dedo indice a un Carlos feliz,
mientras le dice.

ANDRES: Entonces ti no eres Carlos...
NARRADOR: X contesta...

CORTE AL SIGUIENTE PLANO
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ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO:32:MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

Carlos feliz, extiende sus brazos y abre sus
manos

CARLOS: (risas) jclaro que no!

(71) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO32:MEDIUM SHOT (frontal) CARLOS

Carlos se sefiala a si mismo poniendo ambas
manos abiertas sobre su pecho

CARLOS: {Soy Andres!

CORTE AL SIGUIENTE PLANO

(72) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO33:MEDIUM SHOT CARLOS Y ANDRES

Andrés, con cara indiferente, sefiala con el dedo
indice izquierdo su cabeza y la de Carlos una y
otra vez

ANDRES: yo me refiero a lo que eras antes de
intercambiar cabezas

INARRADOR: X contesta...

CORTE AL SIGUIENTE PLANO
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@ ESC: 2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO:34:WIDE CLOSE UP CARLOS

Carlos tiene su mano izquierda sobre su barbilla
Il v se soba la barbilla moviendo su dedo indice,
sus ojos miran hacia arriba en actitud pensativa.

' CARLOS: Eso00000...

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO34:WIDE CLOSE UP CARLOS

Carlos baja suavemente la mano de su barbilla.
Actitud indiferente, mirando al frente (a Andrés)

CARLOS:...no lo recuerdo: mi memoria se quedo
['|en la otra cabeza.

i NARRADOR: Entonces W dice...
|

| CORTE AL SIGUIENTE PLANO

(75) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO35:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Andrés se siente incomodo y tiene su brazo tras
su cabeza, rascandosela y le habla a Carlos.

ANDRES: Chamo, porfa;Me devuelves mi
cabeza?.Es que estoy burda de incomodo asi.

CORTE AL SIGUIENTE PLANO
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@ ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO:36:FULL SHOT DE CARLOS Y ANDRES

Carlos, con expresion de esfuerzo, se saca su
cabeza mientras Andrés permanece con la
mano quieta tras la cabeza, viendo a Carlos.

NARRADOR:X se saca la cabeza...

Cuando saca suscabeza suena como un corcho de
champafia.

(I77) ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO36:FULL SHOT DE CARLOS Y ANDRES

Carlos termina de sacarse la cabeza, su cara
permanece indiferente. Andrés se sorprende y
mira fijamente la cabeza. El brazo de Andrés que
estaba tras su cabeza empieza a bajar hacia ade-
lante para recibir la cabeza

NARRADOR: X sin cabeza sigue hablando y
dice...

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO36:FULL SHOT DE CARLOS Y ANDRES

Carlos extiende hacia adelante sus brazos para
ofrecerle su cabeza a Andrés, que despliega su
A brazo hacia adelante para recibir la cabeza. La

| cabeza de Carlos sigue hablando mientras esto
ocurre. Andrés esta conmovido por el gesto de
amabilidad.

Carlos habla con su acento y su tono de voz ori-
_{ginal.
kX1 CARLOS: (COMPRENSIVO) si toma, ya no

lquiero la cabeza...
| CORTE AL SIGUIENTE PLANO




PROYECTO : Tesis: Cortometraje “Cambio de cabezas”
CLIENTE : Naiara Gomez Regla (tesis Ucab)
DURACION :5 MINUTOS

FECHA: Junio 2009

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  p| ANO37:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Andrés esta conmovido por el regalo de Carlos.
Sostiene la cabeza entre sus manos y contem-
pla la indiferente cabeza.

CARLOS (V.0.): puedes usar las dos.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO37:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Andrés con su mano derecha se hala su cabeza
a un lado para dar espacio a la otra. Con su
mano izquierda se coloca la cabeza que Carlos le
entregd, tal como la tenia, sin voltearla hacia ade-
lante (es decir que solo se ve la parte de atras de
la cabeza)

Calcula la posicion de su antigua cabeza que
mira con el rabillo del ojo.

"4 NARRADOR: W se queda con las dos cabezas
puestas....
Suena la cabeza enroscandose.

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO | ANO37:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Andrés voltea su recien entregada cabeza hacia
el frente (gira sobre su propio eje) mientras baja
el brazo derecho a nivel de su cintura y el

izquierdo lo baja s6lo un poco (la mano queda a
la altura de la cara, pero separada de la cabeza)

NARRADOR: y dice...
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ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _  p| ANO37:MEDIUM SHOT (frontal) ANDRES

Las dos cabezas ven hacia el frente, estan un
poco ladeadas porque no caben bien. El cachete
de la cabeza que Andrés tenia puesta (la gorda)
esta aplastado por la original. Ambas sonrien
(La flaca tiene una sonrisa arrogante y la gorda
tiene una sonrisa bonachona).

Andrés voltea su mano izquierda(la palma
queda hacia adelante)y mueve su brazo de
izquierda a derecha una y otra vez, a manera de
saludo mientras ambas cabezas hablan a la vez:

]| ANDRES & CARLOS: Chamo, gracias
CORTE AL SIGUIENTE PLANO

ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO _ p| ANO: 38:FULL SHOT CARLOS Y ANDRES

Carlos camina hacia adelante (es decir, hacia la
derecha del cuadro), la camara lo sigue a través
de un tracking.

Ambas cabezas, felices, lo siguen con la mirada.
Andrés baja su brazo.

NARRADOR: X sigue caminando...

3

| ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO  PLANO38:FULL SHOT DE CARLOS Y ANDRES

s . . .
>~ se detiene el tracking de la camara en el

- momento exacto en que Carlos pasa a Andrés
para dejarlo atras (Carlos pasa a la izquierda de
Andrés). El cuerpo Carlos se superpone al de
Andrés y la perspectiva hace que ambas
cabezas se vean como si estuviesen sobre el
tronco de Carlos. Ambas cabezas tienen expre-
sion de malicia y siguen a Carlos con la mirada.
' | Camara empieza un Dolly In hacia el centro de
PLaNALW 5, ieie, | Carlos (hacia su estomago)

Lok Y T oz yrwa | NARRADOR: y con su estbmago va pen-
' - W A oA eS| sando...
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39:PLANO SECUENCIA

@ ESC:2: HOJA CON PAISAJE TENEBROSO PLANO: (pETALLE A ESTOMAGO DE CARLOS): EXTERIOR

Céamara hace dolly in hasta traspasar las
paredes externas del cuerpo de Carlos

CORTE CON FADE OUT A PROXIMA ESCENA

. 39:PLANO SECUENCIA
ESC: 3: INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS p| ANO: (DETALLE A ESTOMAGO DE CARLOS): INTERIOR

ESCENA COMIENZA CON FADE IN

Dentro de Carlos sélo hay un estémago. Este es
traslucido, de aspecto baboso; tiembla y vibra
repentinamente.
dolly in continda.

. 39:PLANO SECUENCIA
ESC: 3: INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS p| ANO: (DETALLE A ESTOMAGO DE CARLOS): INTERIOR

Se forman una serie de pliegos en el estdmago
que tienen la apariencia de una boca: la boca
del estomago.

Al hablar tiene la voz original de Carlos (acento
infantil, tono agudo), pero suena con algo de
eco.

BOCA DEL ESTOMAGO: Bueno, como yo soy
ventrilocuo...
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88 .3 39:PLANO SECUENCIA
Q ESC:3: INTERIOR DEL CUERPO DE CARLOS ' p| ANO: (pETALLE A ESTOMAGO DE CARLOS): INTERIOR

La boca del estémago de Carlos rie discreta-
mente.
Camara hace un zoom out.

| FADE OUT A PROXIMA ESCENA

ESC: 4: ESPACIO VACIO CON CUADERNO  p| aNQ: 10F PLANO Siggi':ﬁlgg’&" CUADERNO

ESCENA SE INICIA CON FADE IN

Finaliza el zoom out de la camara y se puede
ver que la imagen del cuadro anterior (el interior
del cuerpo de Carlos, con una sonrisa en su
estdbmago) esta dibujado sobre la ultima hoja del
cuaderno abierto

Empieza la misma musica que sonoé en la pre-
sentacion al principio del cortometraje: el inicio
de la cancién Vuelvo al sur de Gotan Project. Se
escucha lejana y va haciendo progresivamente
fade in.

40: PLANO SECUENCIA DEL CUADERNO

90) ESC: 4: ESPACIO VACIO CON CUADERNO PLANO: CERRANDOSE

El cuaderno se cierra. En la contra cara esta escrita
la palabra “Fin”, con letras toscas, hechas a mano (la
misma letra en las que estaba escrito el titulo
“cambio de cabezas” sobre la caratula del cuaderno
en la presentacion inicial)

La musica alcanza su maximo nivel de volumen
cuando el cuaderno se cierra por completo y va
haciendo Fade out.
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ESC:_4: ESPACIO VACIO CON CUADERNO  p| ano- 0 PLANO SECUEECR'QA[:ELOE‘IJEADER"O

El cuaderno cerrado gira lentamente hacia arriba

ESC: 4: ESPACIO VACIO CON CUADERNO  p| ANQ: 10° PLANO Siggi':ﬁ'gg’&" CUADERNO

Solo se ve la parte inferior del cuaderno.

Musica alcanza su minimo nivel

CORTE ANEGRO




10.7) Timing animation

Secuencia cuadros | Tipo de musica |duracion |intencién observaciones
Aprox.

Presentacion 1 |01_06 |Elinicio del 22seg. | Lacancion Encuadro 1-2 la
tango Vuelvo al tenia la musica esta en el
sur, de Gotan cadencia suspenso inicial de
Project apropiada para |la cancion, se oye

los movimientos |lejana, va haciendo
del cuaderno fade-iny se escucha
gue se daban al 100% cuando la
en la secuencia. | caratula esta de
Se escogid frente.
especificamente | En ese momento
este género de |suena ese golpe de
musica en acordedn que da
homenaje al inicio al resto de la
autor del cancion.

cuento, pues Hace fade off hasta
Leo Masliah es |proxima secuencia
uruguayo, pais

donde el tango

es una de las

musicas

tradicionales.

[) Caminata 01 _02 |Mdsica alegre, 9 seg. Familiarizar a la cancion anterior

Carlos agradable, los todavia se escucha
infantil. Esa espectadores en fade off y esta
musica con Carlos ysu |cancion va haciendo
caracterizarg a personalidad. fade in hasta que en
Carlos (X) cuadro 6 adquiere

volumen definitivo
Cuando se topa con
Z, la musica de
Carlos hara fade off
y predominara la
musica caracteristica
de Z. Suena hasta
que narrador dice: "X
se topa con Z"
(cuadro?)

I) Saludo 35 Musica 10 seg. |Familiarizar a Hace Fade-in.
caracteristica de los Termina justo antes
Z (Gaita Zuliana: espectadores de que Carlos diga
Sentir Zuliano conZysu lo de su problema
del grupo personalidad. (cuadro4) y empiece
Cardenales del cancion triste.
exito)

[I) Problema de |06_08 |Mdsica triste, de |16 seg. |Inspirar lAstima |Empieza cuando

Carlos

caracter infantil

ante los
problemas de
Carlos.

Carlos dice "mas o
menos" (cuadro 6)

volumen constante.
Es interrumpida

229




violentamente por
préximo sonido

IV) Ayuda de Z |9 13 Gaita Zuliana 13 seg. |Resaltar la En el minuto 1:00
e intercambio caracteristica de alegriade Zy |suenacuando
de cabezas Z, alegre que suintencion de |ambos se sacan sus
contrasta romper conla |cabezas (cuadro 10):
radicalmente con tristeza de El sonido se
tristeza de la Carlos. asemeja al de un
musica anterior. También es la |corcho saliendo de
sorpresa por la |una botella. Esto
res puesta tan |suena 2 veces pues
alegre de Z ambos personajes
se sacan sus
cabezas.
En 1:06, cuando
narrador dice "X se
coloca la que antes
erade Z', cesa la
gaita (cuadro 12) y
empieza a sonar
cuando se coloca su
cabeza. Este sonido
es como un tornillo
siendo enroscado El
sonido de enroscado
cesaen 1:09,
cuando el narrador
dice "y viceversa"
(cuadro 13)
V) Findel 14-15 |Silencio con 7 seq. denota la No suena ninguna
cambio grillos de fondo indiferencia musica de fondo, es
entre ambos un silencio total,
resaltado por el
sonido de grillos.
Cesaenl:16,
después que Carlos
dice "bueno, gracias"
(cuadro 15)
VI) Salida 16-21 |Sereanuda la 6 seg. Se busca Empieza a sonar en
escena 1 musica acentuar esa 1:17 cuando Z dice:
caracteristica de idiosincrasia "de nada hermano”
Z (gaita Zuliana) zuliana que (cuadro 16) mausica
caracteriza a Z, |de Zempieza a
pues se le sonar bajo, hace

escucha hablar
con su acento
tipico de la
regiony se
refuerza con la
musica
tradicional. Se
usé6 en este

fade in
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momento
especifico
porque es el
final de la
escenay
despedida de Z,
se busca dejar
frescoen la
memoria de la
audiencia como
esla
personalidad de
éste y asi se
note mas el
contraste
existente entre
ély el personaje
de la proxima

escena.
VIl) Entrada de |22-23 |Mdasica 17 seg. |Conesta Llega hasta que el
Carlos en tenebrosa: el musica se narrador termina de
escena 2 inicio de la busca dar a decir "Entonces se
cancion conocer la topa con W" (cuadro
Humming de faceta malvada |23)
Portishead de la
personalidad de
Andrés.
Es decir que la
musica devela
al publico la
verdadera
naturaleza del
personaje.
VIIl) Reencuen- |24-27 |Mdsica 11 seg. |Buscaresaltar |Suena hasta que, en
instrumental la emotividad 1:50 se escucha un
dulce: Himno a del momento, frenazo (cuadro 27)
la alegria se imita la
orlgln_al de forma en la La masica se corta
Ludwig Von que el cine en seco cuando se
Beethoven. muestra da el frenazo.
este tipo de
situaciones

Le da un toque
cursi a
la secuencia.
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IX) Indiferencia |28-29 |Silencio con 3 segq. El sonido de Después de que
grillos de Fondo grillos resalta Andrés pregunta
esa indiferencia |"¢tanto tiempo de
que hay entre qué?" (cuadro 29) en
ambos. 1:53 cesa el sonido
Asi se busca de grillos y comienza
crear humor la musica de la
mediante el proxima secuencia.
contraste entre
la gran carga
emotiva que
mostraba la
secuencia
anterior, y la
ausencia total
de muestras de
emocion por
parte de los
personajes en
esta secuencia.
X) Andrés pide |30-39 |Mdsica 29 seg. |Esta musica Después de que
cabeza electrénica muestra Carlos pregunta "¢y

bailable de los
'90

(changa): Pump
up the jam de
Technotronich

esa otra faceta
amigable de la
personalidad de
Andrés. Se
refuerza con la
musica el
acento ysu
forma de ser
(wooperd), pues
esta canciones
representativa
de ese estilo.

qué sugieres?" en
2:23 (cuadro 39) la
cancion hace fade
outysele
superpone

la cancién de la
proxima secuencia.

232




Xl) Engafio a 40-43 |Mdasica 16 seg. |Eneste Musica comienza en
Carlos tenebrosa: el momento 2:24, cuando el

inicio de la Andrés esta Narrador dice: "W

cancion engafiando a contesta” (cuadro

Humming de Carlos, para 40)

Portishead que le dé la En 2:37 cuando el
cabeza que Narrador dice: "X se
tiene. saca la cabeza con
Se busca las manos mientras
resaltar conla |dice..." (cuadro 43)
musica esas suena 2 veces
malas seguidas el sonido
intenciones de | correspondiente a
Andrés cuando Carlos y

Andrés se sacan sus
cabezas.
XIl) Cambio de |44-47 |Mdasica 8seg. |Busca La musica comienza
Cabezas electrénica ambientar el cuando Carlos dice

bailable de los momento con la |"OK" (cuadro 44).

'90 (changa): musica En 2:45 suena

Pump up the jam caracteristica cuando ambos se

de de Andrés, pues | estan acomodando

Technotronich es él quien Sus nuevas cabezas
domina la en el cuerpo (cuadro
situacion. 49) y termina la

musica.
Xlll)Confundien-148-60 | Mdasica 37 seg. |De nuevo Empieza en 2:47
do a Carlos tenebrosa: el Andrés esta cuando Andrés le
inicio de la mostrando ese |dice a Carlos:
cancion lado "Andrés, pana: chao,

Humming de malintencionado | adiés. Fue un placer

Portishead al tratar de verte..." (cuadro 48)
confundir a Va desapareciendo
Carlos. La con un fade out

musica refuerza
esa maldad de
Andrés.

hasta 3: 24, después
de que Andrés dice
"no ves que tengo
puesta tu estupida
cabeza" (cuadro 60)
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XIV) Carlos
aclara el origen
de su cabeza

61-81

Musica infantil,
burlona

70 seg.

Se usa esta
musica para
hacer ver que
ahora es Carlos
quien tomo el
control de la
situacion.

Empieza en 3: 25,
cuando Carlos dice:
"Ese insulto no me
inmuta" (cuadro 61)
En 4.05, después de
que el Narrador dice
"X se sacala
cabeza" (cuadro 70)
se escucha el sonido
respectivo.

En4:15, después
que Carlos dice
"puedes usar las
dos", en cuadro 74
suena mientras
Andrés se pone la
segunda cabeza en
Su cuerpo.

Esta musica va
haciendo fade off
hasta el cuadro 82,
empieza a sonar la
musica del plano
secuencia del
cuaderno
cerrandose (proxima
escena)

XV) Secuencia
final

82-86

Elinicio del
tangoVuelvo al
sur,

de Gotan
Project

26 seg

reproducir la
misma at-
mosfera
correspon-
diente al
exterior del
cuaderno, tal
como se
mostré en la
presenta-
cion. Con esto
se bus-

ca crear
consitencia en
la musica

Tabla 1: Timing animation de Cambio de cabezas
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11) Estrategia general y cronograma del proyecto:

El proyecto se llevd a cabo en 2 grandes etapas, cada una con

diferentes recursos y fuentes de informacion.

A) Preproduccion: aqui se hizo todo el trabajo previo a la elaboracion de
la animacion y la pelicula como tal: En primer lugar se elabordé el guion
basandose en el cuento Cambio de cabezas de Leo Masliah. Luego se disefid
personajes (sus voces, personalidad y aspecto fisico), sets, objetos y la banda
sonora (musica y efectos de sonido) presentes en el corto. El siguiente paso

fue dibujar el story board.

Luego se procedié a llevar a cabo todo lo relativo a la parte de la
preproduccién exclusiva de la animacion 3D: se model6 y texturizd a los
personajes y a la escenografia en un ambiente 3D. Los softwares Photoshop,

Flash y Maya, fueron necesarios para llevar a cabo la preproduccion.

Una vez que ya se tenia listo todo lo correspondiente al disefio visual
del cortometraje, se llevd a cabo la parte sonora, es decir: grabacion de voces,
eleccion y grabacion de sonidos y musica utilizada en el cortometraje, fue
necesario el software Maya para hacer el montaje de las distintas secuencias
de animaciones y acoplarlas al set para que asi puedan interactuar entre ellos

los personajes.

Por dltimo se procedié a elaborar el Reel, documento en el que se

integran las voces, los sonidos y la musica con el Storyboard.

B) Asentamiento de datos: a partir de todo el proceso llevado a cabo
se formularon las conclusiones necesarias para concluir todo el proyecto de

tesis propuesto inicialmente.
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11.1) Tiempo estimado

Etapa Actividad Recursos necesarios Duracion
1) Investigacion especializada en la una computadora con acceso a Internet | 1 mes
elaboracion de proyectos de tesis para obtener la informacion; impresora

1) |r_1yesti- 1.2) Buscar en internet y fuentes vivas, (papel, tinta) softwares: para navegar

gacion informacion referente a la animacién 3D en Internet (Microsoft Explorer) para ver |1 mes
1.3) Buscar en internet y fuentes vivas los demo de otras producciones animadas

;alsos a seguir para elaﬁorar una animacion anteriores (Windows Media Player) y 1 mes

gD guirp para escribir y ordenar toda la

Informacién conseguida (Word)

Word para hacer el guion y el cuento en
2.1) Elaboracion del guion literario a partir del | cuestion
cuento de Leo Maslia: Cambio de Cabezas 1 mes
2.2) Realizacion de los bocetos de apel. lapiz v boliarafos
personajes, objetos y sets que apareceran en papel, fapiz 'y 9 2 meses
la produccion
2.3) Elaboracion de las diferentes papel, lapiz y boligrafos. Computadora |3 meses
expresiones de cada personaje con software Photoshop

papel, lapiz y boligrafos. Computadora
2.4) Elaboracion de los story boards con software Photoshop 4 meses

2) Prepro- |2 5) Modelaje 3D de los personajes Una computadora con el software Maya

duccion instalado y suficiente memoria 5 meses
2.6) Elaboracion de texturas de personajes,
objetos 3D y sets Los softwares Maya y Photoshop 1 mes
2.7) Grabacion de voces y sonidos
ambientales micréfono y software de audio 3 meses

Windows Media player, archivos de
2.8) Grabacioén de sonidos y musica a utilizar | muasica en 2 meses
en la produccion. este formato
Archivos de musica y voces previamente
graba-
2.9) Elaboracién del Reel dos, Storyboard (en formato Photoshop), | 1 mes
software Flash

3)Ordena- 3.1) Analizar el producto obtenido Word 1 mes

cionde  [3.2) Esquematizar toda la informacion de Word, Excel

informacion | acuerdo a los parametros de una tesis 7 meses

y elabora-

cion de

conclusiones 3.3) Elaborar conclusiones Word 4 meses

Tabla 2: Cronograma de tiempo estimado de realizacion del proyecto
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11.2) Cronograma con empo real:

Etapa ACGOSTO 2006 |SEPTIEMERE OCTUBRE JMOVIEMERE DICIEMEBRE
J&ctividad 1% gquincena 27 gquincena 1% guin. _Mo L. 1% guin. 2° quin. 1% gpain. 27 guin. 1° guin. 2% gquin.
1) investigacidl.1
1.2
1.3
Dpreproduccidl 4
2.1
ENERO 2007 JFEERERO MARZO ABRIL MAYO
| 1% gquincena 27 quincena 1% guin. 2% gquin. 1% guin. 2° quin. 1% gpain. 27 guin. 1% guin. 2% quin.
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7
2.8
-N.w
JUNIO JULIO AGOSTO |SEPTIEMEBRE OCTUBRE
1* gquincena 2% quincena 1% guin. 2% guin. 1% guin. 2° quin. 1% gquin. 2% guin. 1% guin. 2% gquin.
123
124
NOVIEMERE DICIEMBERE ENERO 2008 FEERERO MARZO

1
SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE |DICIEMERE ENERO 2009
1% quincena 2% guincena 1% gquin. _Mo L. 17 gquincena _Ma fuincena 17 guin. 2% guin. 17 gquin. _Mu L.
2.8
2.9 I
Zordenacion ¢3.1
formacion v el}3.2
boracion de 33
conclusio- |FEERERO IMARZO ABRIL InMavo JUNIO
nes 1° quincena 2% quincena 1° guin. 2% guin 1° quincena 2° gquincena 1° guin. 2% gquin 17 guin. 2% gquin.
3.1

SEPTIEMBRE

OCTUBRE

1° quin.

|2° quin.

1° quin.

|2* quin.

[

Tabla 3: Cronograma de tiempo real
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11.3) Presupuestos

Monto Por

Etapa Unidad unidad Monto en Bsf

1) Disefio de la historia:

1.1) Guion Por hoja 100,00 10 1.000,00

1.2) Diseio de personajes Por personaje 600,00 3 1.800,00

1.3) Storyboard Por hoja 150,00 29 4.350,00
Sub-total Disefio Hist:
7.150,00

2) Audio:

2.1) Creacion y arreglos Unico 13.500,00 13.500,00

2.2) Grabacion y direccionde |

musicos y Unico

locutores 2.812,50 2.812,50

2.3) Foley / Sound design Unico 6.750,00 6.750,00

2.4) Mezcla y master Unico 6.750,00 6.750,00

2.5) Honorarios musicos y

locutores Unico 4.500,00 4.500,00

2.6) Uso del estudio de )

grabacion Unico 1.800,00 1.800,00
Sub-total Audio
36.112,50

3) Video:

3.1) Elaboracion del Reel Unico 500,00 500,00

3.2) Disefio de caracteres Unico 3.000,00 3.000,00

3.3) Animacién Unico 60.000,00 60.000,00

3.4) Kinematics y Skining Unico 3.000,00 3.000,00

3.5) Rendering Unico 3.500,00 3.500,00

3.6) Montaje finalde Audioy |

video Unico 3.000,00 3.000,00
sub-total Video:
73.000,00
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4) Materiales y recursos:

4.1) Equipos informaticos Por maquina 4.800,00 4.800,00
4.2) Software especializado: Por software

4.2.1) Maya 25,00 1 25,00
4.2.2) Flash 20,00 1 20,00
4.2.3) Photoshop 20,00 1 20,00
4.2.4) Protools 30,00 1 30,00
4.3) Paleta de dibujo digital 590,00 1 590,00
4.4) CD virgen 3,00 5 15,00
4.5) Materiales de oficina Unico 200,00 200,00

Tabla 4: Presupuesto de costos estimados

Sub-total Materiales:
5.700,00

Total del

Cortometraje:
121.963,00 BsF.
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Monto Por

Etapa Unidad unidad Monto en Bsf

1) Disefio de la historia:

1.1) Guion Por hoja 0,00 10 0,00

1.2) Disefio de personajes Por personaje 0,00 3 0,00

1.3) Storyboard Por hoja 0,00 29 0,00
Sub-total Disefio Hist:
0,00

2) Audio:

2.1) Creacion y arreglos Unico 0,00 0,00

2.2) Grabacién y direccionde |

musicos y Unico

locutores 0,00 0,00

2.3) Foley / Sound design Unico 0,00 0,00

2.4) Mezcla y master Unico 0,00 0,00

2.5) Honorarios musicos y )

locutores Unico 0,00 0,00

2.6) Uso del estudio de )

grabacion Unico 0,00 0,00
Sub-total Audio 0,00

3) Video:

3.1) Elaboracion del Reel Unico 500,00 0,00

3.2) Disefio de caracteres Unico 3.000,00 0,00

3.3) Animacién Unico 60.000,00 0,00

3.4) Kinematics y Skining Unico 3.000,00 0,00

3.5) Rendering Unico 3.500,00 0,00

3.6) Montaje finalde Audioy |

video Unico 3.000,00 0,00

sub-total Video: 0,00
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4) Materiales y recursos:

4.1) Equipos informaticos Por maquina 4.800,00 0,00
4.2) Software especializado: Por software

4.2.1) Maya 0,00 1 0,00
4.2.2) Flash 20,00 1 20,00
4.2.3) Photoshop 0,00 1 0,00
4.2.4) Protools 30,00 1 0,00
4.3) Paleta de dibujo digital 0,00 1 0,00
4.4) CD virgen 3,00 5 15,00
4.5) Materiales de oficina Unico 200,00 200,00

Tabla 5: Presupuesto de costos reales

Sub-total Materiales:
235,00

Total del

Cortometraje:
235,00 BsF.

241




11.4) Analisis de costos:

Se logré un ahorro decisivo debido a que ya se contaba con gran parte
de los equipos y software antes de empezar este proyecto, es decir que no se
invirtié dinero en estos elementos al momento de llevar a cabo el cortometraje

Cambio de cabezas.

Otro factor que fue determinante para la disminucion de costos
estuvo en el hecho de que se contd con las colaboraciones de Nestor Villasmil
y Emilio Lovera: el primero nos suministro informacion acerca del proceso de
preproduccién y nos hizo entrega del formato utilizado por él en su vida
profesional para elaborar los Storyboards; por su parte, el segundo hizo todas

las voces presentes en el corto y tampoco cobro su valiosa ayuda.

En el area de sonido no hubo gastos, porque todo el servicio fue
provisto en el estudio de un familiar, que no cobrd ningun tipo de comision. Los

talentos en el area de las voces, también actuaron en calidad de colaboracion.

Todo lo anterior permiti6 que ésta fuese una produccion de bajo
costo, pero hay que tener en cuenta de que eso es algo inusual en el area de la
produccién de animacion 3D y que se debidé a que Cambio de cabezas era un
proyecto estudiantil, de haber sido algo de indole comercial todos los precios
subirian drasticamente, pues en ese caso todo el talento y el personal

involucrado si cobrarian por sus servicios.
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CONCLUSIONES:

La animacion 3D resultd ser una técnica que se adaptd muy bien a la
historia, puesto a que si bien, se decidié escenificar la historia dentro de las
paginas de un cuaderno (que constituye un ambiente bidimensional), los
personajes si eran tridimensionales y la combinacibn de ambos cre6 una

estética caracteristica para este cortometraje.

Por otro lado, el uso de estos ambientes planos resultdé ser muy
apropiado, no solo porque era coherente con la historia, sino que ademas
constituyd un gran ahorro de trabajo y tiempo al no tener que realizar la

escenografia en 3D.

El método de animacion 3D propuesto resultd ser eficiente en términos
econdmicos, pues al usar fondos dibujados planos no se requirié crear la
escenografia en 3D, es decir que no se debieron modelar los ambientes. Esto
permitié llevar a cabo una preproduccion mas econdémica, pues para hacer la
escenografia no fue necesario el uso de mucho personal: una persona era
suficiente para crear los dibujos que luego se utilizarian para ambientar la
historia planteada sin que por esto disminuyera la calidad estética y visual de la
pieza. Solo intervinieron mas personas en el area de sonido, donde en primer
lugar intervinieron técnicos especializados en grabacién y edicion, ademas de
la determinante colaboracion de Emilio Lovera, que al llevar a cabo él solo
todas las voces del corto, también permitid seguir con este ahorro de personal

gue fue planteado inicialmente.

Por otro lado, el método no resulté eficiente en el aspecto de ahorro de
tiempo. Al ser una sola persona la que realizaba todos los aspectos que abarca
la preproduccion del cortometraje de animacion 3D (a excepcion del sonido,
como ya se explico), se tomaba mucho mas tiempo que si hubiese sido
asignada una persona para cada uno, pues se debia terminar una etapa para
empezar la otra, es decir que no se trabajaba paralelamente, lo que permitiria

agilizar todo el proceso.
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Ademas de representar mucha carga para la persona encargada del
trabajo, no se obtienen resultados tan 6ptimos como los que se podrian obtener
de la forma usual de trabajo, donde se utilizarian personas expertas en cada
area especfifica, sobre todo en lo concerniente a la preproduccion 3D (el
modelado, texturizacion, Kinematics, skinning, etc.). En ese caso cada una de
las personas conoce a plenitud su area especifica, mientras que en el caso de
esta tesis, donde todo fue realizado por una sola persona, se posee un
conocimiento general de todas las areas, lo cual no permite obtener resultados
tan adecuados: si bien se lograron obtener figuras muy satisfactorias (pues en
este caso, ése es el area que mas domina la persona encargada de hacer la
preproduccion), en los restantes aspectos se presentaron muchos problemas
debido a la falta de experticia en ellos. Esto, ademas de ocasionar retrasos,
produjo que, por ejemplo, los personajes no se pudiesen mover de la manera

en la que se requeria o que se deformaran al hacerlo.

Todo lo anterior, permite concluir que el método propuesto, si bien
permite ahorrar dinero (es eficiente en el aspecto econdémico), no produce los
resultados 6ptimos en el area de la preproduccion 3D y ademas que requiere
de demasiado tiempo para poder ser completado, es decir, que no es eficiente
en el aspecto temporal. Por consiguiente, no es una metodologia

recomendable para un animador a nivel profesional.

244



BIBLIOGRAFIA:

Libros:

1. Sanchez-Escalonilla, A. (2001). Estrategias de guion cinematografico.
Barcelona, Espafa: Ariel

2. Ferndndez Diez, F. (2005). El libro del Guion, Madrid: Ediciones Diaz de
Santos.

3. Fernandez Diez, F., Martinez Abadia J. (1999). Manual basico de
lenguaje y narrativa audiovisual. Barcelona: Paidés.

4. Company, J. M. (1987). El trazo de la letra en la imagen. Madrid:
Ediciones Catedra.

5. Pastor Cesteros, S. (1996). Ciney literatura: la obra de Jesus Fernandez
Santos. Alicante: Servicio de Publicaciones de la Universidad de
Alicante.

6. Rahmel, D. (2004) Nuts and bolts filmmaking. Massachussets: Focal
Press.

7. Patmore, C. (2003). Curso completo de animacion. Barcelona, Espafia:
Editorial Acanto.

8. Zinder C., Dowlatabady Z. (2001). Producing Animation. Massachussets:
Focal Press

9. Simon, M. (2003). Producing independent 2D character animation.
Massachussets: Focal Press.

10. Animamundi, (2004). Animation now Kdéln: Taschen

Paginas web:

11.Baiz, F. (2006). Guiones de largometrajes Venezolanos: Una noche
oriental. Obtenida el 28 de Abril del 2008 de
http://www.geocities.com/Hollywood/Hills/7084/oriental.htm

245


http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/06921730822458728632268/index.htm�
http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/06921730822458728632268/index.htm�
http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/06921730822458728632268/index.htm�
http://www.geocities.com/Hollywood/Hills/7084/oriental.htm�

12. Dos cuentos de Leo Masliah. (2004). Obtenida el 4 de Junio del
2008 en: http://www.imaginaria.com.ar/12/0/masliah.htm

13.Fernandes, J. Los siete sentidos del humor latino (2001, 27 de Marzo).
El Universal [Version electronica). Cultura. Obtenido el 5 de Junio del
2008 en:
http://buscador.eluniversal.com/2001/03/27 /cul_art 27308CC.shtml

14.Cobas, M. B. (2007). Leo Masliah: Biografia. Obtenido 5 de Junio de
2008 en
http://www.edicionesendanza.com.ar/autores/biograf®eC3%ADa/masliah.
htm

15.Premios Anuales de Literatura 2000. (2001). Consultado el 15 de Junio
del 2008, Pagina de la presidencia de la Republica Oriental de Uruguay:
http://www.preside ncia.gub.uy/noticias/archivo/2001/
febrero/2001021303.htm

16.What is a short film? (n. d.) Obtenida el 12 de Febrero del 2007 de
pagina web de la Conferencia internacional de Cortometrajes.
http://www.isfc.com.au

17.Rule nineteen: short Films awards. (n.d.) Consultado el 3 de marzo del
2008 en: http://www.oscars.org/79academyawards/rules /rule19.html

18.Short Films. (2008). Obtenida el 3 de Marzo del 2008 de:
http://www.festivaldelcorto.org/2008/history.htm

19.Beck, J. (2008). France claims first animated film [version electronical.
Variety. Features. Obtenida el 10 de febrero del 2009 en
http://www.variety.com/index.asp?layout=festivals&jump=features&id=
3152&articleid=VR1117986671

20.Lavia, D. (2003). Obtenido el 25 de Febrero del 2007 en:
http://www.quintadimension.com/televicio/index.php?id=104

21.Mostofi, A. (2005), 3D animation history. Obtenida el 30 de Octubre del
2008 en:
http://www.mostofi.co.uk/Documentatio n/F ull%20Site%20Folder/researc
h__capabilities.htm

246


http://www.isfc.com.au/�
http://www.mostofi.co.uk/Documentation/Full%20Site%20Folder/research_�
http://www.mostofi.co.uk/Documentation/Full%20Site%20Folder/research_�

22.Thacker, J. (2007) 3D World 98's CGI Ivy League table. Obtenida el 25
de Enero del 2009
en:http://mwww.3dworldmag.com/page/3dworld?entry=3d_
world_98 s _cqi

23.For the record: a concise history of Walt Disney records. (n.d.) Obtenido
el 8 de Mayo del 2008 en: http://disney.go.com/DisneyRecords/ history/

24 Miller, M. (2003). Animation. Consultado el 20 de Marzo del 2007,
Universidad de Chicago. Pagina web de Teorias de los medios:
http://csmt.uchicago.edu/glossary2004/animation.htm

25.James, P. (n. d.) History of animation: the early years before Disney.
Obtenida el 16 de Mayo de 2007, Universidad A & M de Texas, pagina
Web del Departamento de visualizacion:
http://wwwyviz.tamu.edu/courses/viza615/  97spring/pjames/  history/
main.html

26.Céamara, S. (n. d.) Historia del dibujo animado. Obtenida el 28 de Marzo
del 2007 en: http://dibujoanimado.blogspot.com/

27.Nyman, S. (2008). Walt Disney. Consultado el 3 de Marzo del 2008,
http://www.aaacaricatures.com/waltdisneycartoons.html

28.Walt Disney, sus peliculas. (n.d.). Consultado el 31 de Marzo del 2008,
de http://www.biografiasyvidas.com/monografia/disney/peliculas.htm

29.Nyman, S. (2008). Warner Brothers Animation Studio. Consultado el 2
de Febrero del 2008, de
http://www.aaacaricatures.com/warnerbrotherscartoons.htmi

30. Nyman, S. (2008). Hanna-Barbera. Consultado el 15 de Febrero
del 2008, de http://www.aaacaricatures.com/hannabarberacartoons.html

31.Matt Groening: creator and executive producer (n.d.). Obtenida el 17 de
Noviembre de 2007 en
http://www.thesimpsons.com/bios/bios_creators_index.htm

32. Markenstein, D. (2003). Consultado el 3 de Diciembre del 2007 en
http://www.toonopedia.com/animani.htm

247


http://wwwviz.tamu.edu/courses/viza615/%2097spring/pjames/�
http://dibujoanimado.blogspot.com/�

33. Sanders, A. (2005). 2D animation. Obtenida el 4 de Mayo del
2006 en
http://animation.about.com/od/glossaryofterms/g/2danim_def.htm

34. Willis O’brien. (n.d.) consultado el 12 de Mayo del 2008 en
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/o/o_brien_willis.htm

35.Ray’s Biography (n.d.) obtenida el 15 de Mayo del 2008 en:
http://www.rayharryhausen.com/bio.main.html|

36.Sanders, A. (2005). 2D animation. Obtenida el 4 de Mayo del 2006 en
http://animation.about.com/od/glossaryofterms/g/stopmotion _def.htm

37. Scholes, N. (2006). Short history of 3d animation. Obtenida el 18
de Junio del 2008 en http://www.quazen.com/Arts/Graphic-Design/Short-
history-of-3D-aniamtion.273/1

38. Hunger. (n.d.). Consultado el 7 de Septiembre del 2008 en
http://www.mellart.com/2008/03/hunger-1974.html

39.Parent, R. (1996). Computer animation: algorithms and techniques.
Consultado el 20 de Septiembre de 2007 en
http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/rick_
parent/ Intr.htmi#Computer

40.Gayster, M. (1998) Uses of 3D animation in medicine. Consultado el 10
de Junio de 2008, lllinois Institute of technology, pagina web del
departamento de visualizacién computarizada:
http://www.iit.edu/~compvis/ report/mikhail/medicine.htm

41.Cook, A. (1997). Engineering Animation Inc. And EndoVascular
Technologies Inc. bring The Power Of 3D Visualization To New Medical
Procedures. Consultado el 10 de Junio del 2008 en
http://www.e urekalert.org/pub_releases/1997-01/EAIFEAIA-060197.php

42. Who are we. (n.d.). Obtenida el 13 de Junio del 2008 en
http://www.ghostproductions.com

43.Maslak, z. Steele, J. Mc Dermott, R. (1999) Universidad de Utah, pagina
web del Centro de computacién de alto desempefio. Consultado el 15 de
Junio del 2008 en:
http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsle tters/CHPCNews-
Summer1999. html

248


http://www.rayharryhausen.com/bio.main.html�
http://animation.about.com/od/glossaryofterms/g/stopmotion�
http://www.eurekalert.org/pub_releases/1997-01/EAI-EAIA-060197.php�
http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsletters/CHPCNews-Summer%201999�
http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsletters/CHPCNews-Summer%201999�

44 .E| proyecto Leander (n.d.) Consultado el 15 de Mayo de 2008 de
http://www.burodevene zuela.com/newspub/story.cfm?id=26546

45. ¢, Quiénes somos? (n.d). Consultado el 15 de Mayo del 2008 de
http://www.defiestas.com/ed ukt/lbenaim.html#indice

46.3D Modeling and Visualization for Archaeology and the Preservation of
Culture Heritage. (2003). Obtenida el 23 de Abril de 2008, Universidad
de Arkansas, pagina web del Centro de recursos para la visualizacion
del patrimonio cultural:
http://www.cast.uark.edu/cast/nrchv/NRCHVWeb/NRCHVBibliography.ht
m#projects

47.New directions in nursing research Technologies. (n.d.) Consultado el 23
de Abril de 2008, Universidad de Michigan, pagina web de la Oficina de
Becas e investigacion:
http://www.nursi ng.umich.edu/gro/resources/technology.html

48.The Boeing building process. (n.d.). Obtenido el 18 de Enero del 2008 de
http://www.boeing.com/commercial/777family/200LR/flight_test/archives/

2005/12/

49.(Interactive 3D models. (n.d.) Consultado el 20 de Enero de 2008.
Departamento de Recursos, energia y turismo del Gobierno Australiano,
pagina web del GeoScience: http://www.ga.gov.au/map/web3d/

50.Baker, C. (2004). NewTek's LightWave 3D® Powers Mars Animations.
Obtenida el 2 de Enero del 2008 de
http://www.newtek.com/news/releases/02-03-04a.html

51. Maslak, z. Steele, J. Mc Dermott, R. (1999) Universidad de Utah,
pagina web del Centro de computacion de alto desempefio. Consultado
el 15 de Junio del 2008 en:

http://www.chpc.utah.edu/docs/ news/newsletters/CHP CNews-
Summer1999. html

52.La Reconstruccion Virtual del Accidente de Rafael Vidal (2005).
Obtenida el 3 de Mayo del 2008 de: http://www.tecnoiuris.com/derecho/
modules.php?name=News&file=article&sid=1088&mode=thread&order=
0&thold=0

53.CGI Timeline. (n. d.). Obtenida el 17 de Enero del 2008, lllinois Institute
of Technology, pagina web de Ila base de datos Omega:

249


http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsletters/CHPCNews-Summer%201999�
http://www.chpc.utah.edu/docs/news/newsletters/CHPCNews-Summer%201999�
http://www.criminalistica.org/forense/general/accidentologia/la-reconstruccion-virtual-del-accidente-de-rafael-vidal.html�

http://omega.cs.iit.edu/~hycdani/projects/computersandmovies/
timeline.htm

54.Seymour, M. (2005). Double negative breaks down Batman Begins.
Obtenido el 17 de Enero del 2008 en:
http://www.fxguide.com/article262.html

55.Dirks, T. (n.d.) Hitos en la historia del cine. Obtenida el 19 de Enero del
2008 en: http://www.filmsite.org/visualeffects18.html

56.Dirks, T. (n.d.) Hitos en la historia del cine. Obtenida el 19 de Enero del
2008 en: http://www. filmsite.org/visualeffects16.html

57.Visual effects (2002). Obtenido el 19 de Enero del 2008 en:
http://www.lordoftherings.net/legend/video/inde x. htm|

58.Spider Man 2 and it's visual effects technology. (n.d.) Obtenida el 25 de
Enero del 2008 de: http://www.pluginz.com/news/2043

59. The beginning. (n.d.). Obtenida el 31 de Marzo del 2007 de:
http://www.pixar.com/companyinfo/history/inde x.html

60. Awards: short Films. (n.d.). Obtenida el 31 de Marzo del 2007 de
http://www.pixar.com/companyinfo/press_box/awards.htm

61. Feature Films. (n.d.). Obtenida el 1 de Abril del 2007 de:
http://www.pixar.co m/featurefilms/index. html

62.Academy of Motion Picture Arts and sciences Awards database. (n.d.).
Obtenida el 17 de febrero del 2006 de:
http://awardsdatabase.oscars.org/ampas_awards/DisplayMain.jsp?curTi
me=1164478993038

63.Dreamworks history. (n. d.). Consultado el 20 de Octubre del 2007 de
http://www.dreamworksanimation.com/dwa/opencms/company/history/dr
eamworks_animation.html

64.Tallerico, B.(n.d.). Dreamworks history. Consultado el 30 de Octubre del
2007 de: http://www.ugo.com/ugo/html/article/?id=17300&sectionld=83

250


http://www.filmsite.org/visualeffects18.html�

65.May, R.. (2007). Shrek 3 reaches $600 milion. Obtenido el 5 de
Noviembre del 2007 de: http://iwww.cgchar-
animation.com/content/view/389/ 86/

66.Technology Facts. (2007). Obtenido el 5 de Noviembre del 2007 de:
http://www.shrek-themovie.com/frames/Frameset_ bsce ne.html

67.May, R. (2007). Shrek 3 reaches $600 million. Obtenido el 5 de
Noviembre del 2007 de: http ://iwww.cgchar-
animation.com/content/view/389/ 86/

68.Ayyagari, V. M. (2004). Passage To Asia and India: A 3D Overview of
2003. Obtenido el 28 de Febrero del 2008 de:
http://www.animationnation.com/cgi-
bin/ultimatebb.cgi?ubb=get_topic;f=1;t=007 528;p=

69.Anime characteristics. (2007). Obtenida el 13 de Marzo del 2008 de
http://animex-maximum.com/2007/05/characteristics.html

70.Anime characteristics. (2007). Obtenida el 13 de Marzo del 2008 de
http://animex-maximum.com/2007/05/characteristics.html

71.Anime Characteristics: Encyclopedia II. (n. d.). Obtenida el 01 de Abril
del 2008 de http://www.experience festival.com/a/Anime_-
_Characteristics/id/609306

72.Boonruang, S. (2009) Thailand’s video game potential. Obtenida el 9 de
Marzo del 2009 de:
http://www.zd netasia.com/news/software/0,39044164, 62051568,00.htm

73.Lesliux. (2005). Historia del Animé. Obtenida el 01 de Abril del 2008 de
http://www.yodibujo.es/c_6873/lectura/historias/mangas/historias-del-
manga-anime/historia-del-anime

74.Ayyagari, V. M. (2004). Passage To Asia and India: A 3D Overview of
2003. Obtenida el 7 de Julio del 2007, de
http://www.animationnation.com/cgi-
bin/ultimatebb.cgi?ubb=get topic;f=1;t= 007528;p=

75.Animation Industries Database: Toonz Profile. (2004). Obtenido el 10 de
Octubre del 2008 de
http://www.aidb.com/inde x.php?ltype=list&cat=btype&btype=__003&actio
n=all&company_no=12293

251


mailto:zdnews-asia@cnet.com&Subject=Feedback%20on%20'Thailand's%20video%20games%20potential'�
http://www.zdnetasia.com/news/software/�

76.Klein, J. Marvel entertainment announces new wolverine animated tv
series to be co-produced by india’s first serve. (2005). Obtenido el 10 de
Octubre del 2008 de
http://www.marvel.com/company/index.htm?sub=viewstory _
current.php&id=139

77.Maya, C. Animating Talent. (2003) Obtenido el 10 de Octubre del 2008
de
http://www.hinduonnet.com/If/2003/08/12/stories/2003081200690200.ht
m

78.Awards (n. d.) Obtenido el 13 de Octubre del 2008 de
http://www.toonzanimationindia.com/toonz.htm

79.Moins, P. (2004). European Animated Features — Back to the Future.
Obtenido el 5 de Noviembre del 2008 de http://mag.awn.com/?article
no=2296&ltype=acrmag

80.0. Ranzani. (9 de Agosto de 2005). Encontrar la verdad en cada gesto.
Obtenido el 10 de Noviembre del 2008 de
http://www.paginal2.com.ar/diario/suplementos/espectaculos/5-80-2005-
08-09.html

81.Dygra Films. (2007). Obtenido el 11 de Noviembre del 2008 de
http://www.dygrafilms.es/web_espiritu_2007/swf_ESP/base.swf

82.Dygra Films: Cortometrajes. (2007). Obtenido el 11 de Noviembre del
2008 de http://www.dygrafilms.es/index_dygra_ESP.htm

83.About us. (nd.. Obtenido el 13 de septiembre del 2008 de
http://www.sparx.com/company.html

84. Teninge. Sparx*, A rising Studio (Agosto 29, 2002). Obtenido el 13
de Septiembre del 2008 de:
http://mag.awn.com/index.php?ltype=pageone&
category2=&article_no=1522&page=2

85.Moins, P. (17 de Noviembre del 2004). European Animated Features —
Back to the Future. Obtenido el 5 de Noviembre del 2008 de:
http://mag.awn.com/index.php?ltype=acrmag&category2=&article_no=22
96&page=2

86.Vogner dos Reis, F. (n.d.). La animacion en Brasil. Obtenida el 7 de
Septiembre del 2008 en

252


http://mag.awn.com/index.php?ltype=pageone&category2=&article_no=1522&page=2�
http://mag.awn.com/index.php?ltype=pageone&category2=&article_no=1522&page=2�

http://www.eictv.co.cu/miradas/index.php?option=com_content&
task=view&id=395&Itemid=81

87.Info Vetor Zero. (n.d.). Obtenida el 15 de septiembre del 2008 de:
http://www.vetorzero.com.br/es/

88.Anima 2007 (n.d.). Obtenido el 15 de Septiembre del 2008 de:
http://www.animafestival.com.ar/spa/05 2007 _spa.php?sec=03

89.Singer, G. (2005) Anima 05: the argentine scene. Obtenida el 17 de
Septiembre del 2008 de:
http://mag.awn.com/index.php?ltype=search&sva
l=animation+++argentina&article_no=2632

90.El primer festival de animacion 3D de Venezuela fue todo un éxito.
(2004). Obtenido el 24 de Mayo del 2007, de http://www.web-
illustrators.com/siggraph/news.asp?article=5

91.Infografia y animacién 3D. (n.d.). Obtenido el 27 de Mayo del 2007 de
http://www.arquimedia.org/infografia.html

92.Disefio grafico: animacion 3D. (n.d.) Obtenido el 10 de Enero del 2008
de: http://www.avacom.com.ve/diseno/ animacion_3d.htm

93.Largometraje. (n.d.). obtenido el 13 de Enero del 2008 de: http://www.
apanimation.com.ve/Largometraje.htm

94.Entrevista: Alejandro Gonzalez, director artistico de de Anima ‘07.
(2007). Obtenida el 18 de Enero del 2008 de: www.latamcinema.com/
entrevista.php?id=13

95. Craig, C. Shake continues Apple’s Oscar winning streak. (2004).
Obtenida el 5 de diciembre de 2007 de:
www.apple.com/pr/library/2004/mar/0O1shake.html

96.Pastor Cesteros, S. Cine y literatura : la obra de JesUs Fernandez
Santos. (2001). Obtenida el 5 de Marzo del 2008 de
http://www.cervantesvirtual.com/serviet/SirveObras/21367118164464882
808835/p0000001.htm?marca=adaptacion%20cinematografica#| 2

253


http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/06921730822458728632268/index.htm�
http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/06921730822458728632268/index.htm�
http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/06921730822458728632268/index.htm�

Articulos de periddico:

97.Delgado, D; Maqueta de Nueva Cadiz confirma que fue la primera
ciudad de Suramérica; El Nacional, B-13, 2 de Enero del 2001, Caracas

98.Manuel Santiago Fernandez Prieto/Joaquin Paredes Labra/Juan Carlos

Martin Correas: Autores de la pagina de la Universidad Autbnoma de

México

254



	TRABAJO DE GRADO
	Lic. en Comunicación Social
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