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RESUMEN

Este proyecto se titula “Adaptacion: La Caja Ronca a animacién 3D”. Tiene como
objetivo principal producir un cortometraje enteramente 3D, que aplique
estandares internacionales sobre esta técnica. Su historia se basa en la Leyenda

Ecuatoriana “La Caja Ronca”.

Para la produccién de este cortometraje fue necesario investigar y comprender
distintos conceptos para luego ser aplicados en el desarrollo del proyecto. Uno
de los pasos mas importantes fue entender en que consiste la adaptacion literaria
y cinematografica, para transformar el texto escrito de la leyenda a un guion
cinematografico que transmitiera la misma idea y fuerza, pero de forma visual, a
través de la animacion 3D. En un producto audiovisual, la historia es
fundamental, pero sin dejar a un lado su estructura. Es por ello que después del
proceso del guion, se trabajé en la construccion de escenarios, personajes y
estilo visual que determinarian el rumbo de la produccién y postproduccion. Cada
etapa fue manejada con un orden y de forma coherente, para cumplir con los

objetivos ya establecidos y crear una conexion emocional con el espectador.

El resultado final de este trabajo fue la produccion de un cortometraje animado
3D, con una duracion de 2:12 min, en los cuales se desarrolla una version de la
leyenda “La Caja Ronca”, a través de técnicas audiovisuales como el CGl y

animacion 3D.
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ABSTRACT

This project, titled "Adaptation: La Caja Ronca to 3D animation", seeks the
production of a short film entirely in 3D, applying international standards on its
development. The story of the project is based on the Ecuadorian Legend "La

Caja Ronca".

For the production of this film was necessary to investigate and understand
different concepts that would be applied in to the production of the project. One
of the most important steps was to understand the literary and film adaptation, to
transform the text of the legend on a film that transmit the same idea and strength
by a visual form, through 3D animation. In an audiovisual product, the story is
essential, but without leaving aside its structure. That is why after the process of
the script, was worked the construction of scenarios, characters and visual style
that would determine the course of production and postproduction. Each stage
was handled with order, to achieve the objectives already set and create an

emotional connection with the viewer.

The result of this work is a 3D animated short film, lasting 2:12 min, in which a
version of the legend “La Caja Ronca” develops through audiovisual techniques

such as CGIl and 3D animation.
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l. Introduccioén

¢ Es la animacion 2D y 3D el producto de la evolucién del cine a través de las
nuevas tecnologias audiovisuales? Las primeras proyecciones de cine fueron
de los hermanos Lumiere, que trataban de retratar situaciones reales como lo
muestra su primera pelicula “La Salida de los obreros de la fabrica” de los
hermanos Lumiére, en Lyon Monplaisir. Asi como los hermanos Lumiére fueron
pioneros en la industria del cine, aparecieron otros personajes que también
impulsaron la industria como Meéliés y Poter que le dieron al cine un nuevo
camino, la ficciéon. Alrededor de 1915 el cine entré en una etapa mas creativa e
industrial que desarroll6 aspectos como arte y entretenimiento, convirtiéndose
en un medio de expresion artistica con obras de tematica fantastica y un lenguaje

visual. (biografiasyvidas, 2013)

El cine ha ido desarrollandose en los ultimos afios de una manera impresionante,
y junto con ella la tecnologia. Hoy en dia, el cien se encuentra en una era digital
que usa técnicas innovadoras como la animacion 3D, integracion 3D en videos,
efectos especiales y un sin numero de técnicas que han llevado a la industria
cinematografica a un mejor nivel. Las imagenes generadas por computador han
ido ganando terreno los ultimos afios, convirtiéendose en un aspecto casi

indispensable a la hora de realizar un producto audiovisual.

La animacion 3D es un mundo infinito de herramientas y técnicas que nos
permite explorar sin limites nuestra imaginacion, se adapta a cualquier historia,
cuento o leyenda, dejando plasmar entornos de realismo magico a través
ordenadores, para asi llenar el mundo con imagenes nunca antes vistas y con

historias nunca antes contadas.

La Leyenda de la caja ronca tiene ese realismo magico que ensefia las
maravillosas tradiciones de la ciudad de Ibarra. Es una historia sobre dos chicos
qgue se encuentra a muy altas horas de la noche por la calle y en su recorrido por
la ciudad, se encuentran con una procesion de demonios y uno de ellos tocaba
un tambor, La caja ronca. Ellos se desmayan y cuando se despiertan tiene en

sus manos huesos. Cuando regresan a casa cuentan lo sucedido. Esta historia



tiene algun tanto por ciento de verdad y también es el producto de la fantasia de
las personas del pueblo, quienes siempre hablaban sobre cuentos de los cucos,
de almas en penas y muertos que en la noche, toman a sus victimas. La leyenda
de la caja Ronca tiene aquellos elementos magicos y paranormales que la hacen
una historia unica e interesante por lo cual su adaptacion al 3D resultaria en un

proyecto dinamico y fluido. (Alcaldia de Ibarra, 2012).

La industria de la animacion 3D es relativamente nueva ya que programas que
ayudan a la produccion del mismo, como Autodesk, tienen alrededor de 30 aios.
Es por ello que la industria, al redor del mundo no es tan desarrollada. Ecuador
es uno de los paises que esta incursionando en la industria del 3D, pero su
desarrollo en el pais es lento y limitado. En todo el pais existen pocas empresas
que utilizan el 3D como una herramienta para producir comerciales y cortos
animados. Algunas de estas empresas son Matte CG, Acid Rain, Equis 3D, entre

otras.

En Ecuador falta una cultura de artistas 3D mas fuerte, que imponga su talento,
investigue y desarrolle al maximo sus habilidades. Es una comunidad pequeia
que esta siendo pionera y tratando de llevar a la industria del 3D en el Ecuador

a un siguiente nivel, para llegar a cumplir los estandares internacionales.

Por otro lado, las leyendas reflejan gran parte de la cultura y tradiciones, es un
tema muy rico en lenguaje y en literatura porque fomenta la curiosidad sobre la
historia de un pais y permite que desde una temprana edad los nifios identifiquen
los rasgos de la comunidad a la que pertenecen (Educar Ecuador, 2012). Las
Leyendas, como La Caja Ronca, han pasado de generacion en generacion, de
boca a boca, y con el pasar de los afios se han ido quedando en el olvido. Hoy
en dia la gran mayoria solo quedan en las mentes de los mas viejos, las leyendas

iran cambiando segun quien y donde sean contadas.

Este trabajo esta enfocado a la comunidad de animadores 3D y directores de
arte, en Ecuador, ya que en el pais no se ha explorado lo suficiente para tener

producciones de animacién 3D con calidad y estandares internacionales.



Ecuador es un pais que recién se esta involucrando con el 3D. Existen pocas
empresas en todo el pais que utilizan el 3D como una herramienta de trabajo,
desarrollan gran parte de técnicas relacionadas con este medio, pero son
empresas ya establecidas y con recursos. Muy pocos son los que se aventuran
a realizar produccion con 3D. Es por ello que el siguiente trabajo de titulaciéon
pretende demostrar que se pueden conseguir imagenes de alto impacto visual
sin todos los recursos que tiene una empresa ya establecida, sin tecnologia de

punta y con mucha investigacion.

Pero ¢Por qué elegir una leyenda y no otro tema para representarlo en una
animaciéon 3D? La respuesta se encuentra en ese realismo magico que
transmiten las leyendas. La animacion 3D es un mundo con infinitos recursos,
capaz de recrear cualquier cosa incluso la magia que contiene las leyendas.
Estas historias cortas tienen dinamismo, son fluidas y contiene fragmentos de la
historia de un pueblo. Uniendo las leyendas con la animaciéon 3D tenemos la
combinacion perfecta entre imaginacion, historia y tecnologia. Una mescla
poderosa para lograr ese impacto en las personas y cumplir el objetivo tanto de

la leyenda como de la animacion, perdurar.



Il. Objetivos

Objetivo general

Producir un cortometraje enteramente 3D, aplicando estandares internacionales
de calidad de animacién e imagen, para esta técnica, basandose en la leyenda

de la caja ronca.
Objetivos especificos:
1: Investigar las variaciones que existen sobre la leyenda la Caja Ronca.

2: Desarrollar un guion que narre la leyenda de la Caja Ronca basandose en el

conocimiento popular.
3: Investigar sobre opciones de estética para adaptar a este proyecto.

4: Definir cual es la linea grafica mas adecuada para este proyecto, tomando en

cuenta la técnica a usar.

5: Disenar escenarios y personajes que vayan acorde a la lineas grafica

establecida.

6: Investigar sobre caracterizacion de personajes, rasgos fisicos y psicoldgicos,

para ser aplicados en el disefio de los mismos.

7: Aplicar los conocimientos adquiridos, sobre caracterizacion de personajes, en
el area de disefio de personajes para que estos transmitan caracteristicas
importantes que necesiten ser entendidas por el espectador de manera no

verbal.

8: Investigar caracterizacion fisica de escenarios para ser aplicados en el disefio

de los mismos.

9: Aplicar los conocimientos adquiridos, sobre caracterizacién fisica de
escenarios, para que estos transmitan caracteristicas importantes que necesiten

ser entendidas por el espectador manera no verbal.



10: Investigar las técnicas de iluminacién, textura y render para conseguir la

estética deseada.
11: Definir las técnicas mas adecuadas de iluminacion, textura y render.
12: Aplicar las técnicas investigadas para conseguir la linea grafica establecida.

13 Investigar técnicas de render por pases y capas para optimizar los tiempos

del render y postproduccion.

14: Aplicar las técnicas de render por pases y capas definidas como mas

adecuadas.

15: Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la Carrera de Multimedia y
Produccion Audiovisual para desarrollar una historia que cumpla con los

requisitos necesarios establecidos en la creacién de guiones cinematograficos.

16: Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la Carrera de Multimedia y

Produccion Audiovisual para generar imagen de alto impacto visual.

17: Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la Carrera de Multimedia y
Produccion Audiovisual para generar imagen y audio de alta calidad, de acuerdo

a los estandares del mercado.



Capitulo 1.- Adaptacion Literaria

Los textos siempre estan en constante dialogo unos con otros, se componen de
distintas voces, pensamientos y origenes que expresan o dirigen un mensaje.
Un texto literario es el resultado de la transferencia de informacion con textos
anteriores y que puede servir en un futuro como fuente para nuevas obras

literarias. (Sotomayor, 2005)

La adaptacién de una obra literaria es la transcodificacion o traspaso de
informacion de textos anteriores a uno nuevo. En un lenguaje general, adaptar
es igual a acomodar o modificar una obra para que esta pueda ser esparcida
entre distintos tipos de publico y facilite su comprension. Ademas, es una forma
de intertextualidad ya que antes de esta siempre hay un primer texto que es
modificado, por distintas razones de contexto, y da como resultado un vinculo

entre obras conocido como adaptacién. (Sotomayor, 2005)

Existen distintas formas de adaptacion, la clase depende del tipo de texto que se
desea modificar, la forma de comunicar (oral, escrita o audiovisual) y al publico
que se desea llegar. A continuacion se ahondara mas en dos de las diferentes

clases de adaptacion, las que mas incidencia tiene en este trabajo de titulacion.

1.1 Adaptacion de cuentos

Las historias y novelas son textos muy largos y detallados como para ser puestos
en escena fielmente. Los relatos y cuentos tienen el mismo problema, son
demasiado cortos para poder ser trasladados fielmente al cine o television. Es
asi cuando surge la primera etapa de adaptacion: Como unir la materia original
en un contexto con parametros que son totalmente distintos. Al comenzar a
adaptar las novelas o cuentos, lo mas normal es encontrar que los comienzos y
finales del texto original se encuentran es su mayoria por el medio del texto
modificado. En el caso de textos largos, es necesario la pérdida de material,

eliminar subtramas, combinar o desechar personajes, omitir algunos temas del



desarrollo del texto, y buscar los tres actos de la estructura dramatica. A
diferencia de los textos extensos, en los cuentos la cantidad de subtramas, temas
y personajes de por si es menor al de una novela. Es por ello que generalmente
en los relatos cortos, en lugar de eliminar componentes, lo que se hace es crear
y modificar la informacion en base a lo ya existente, para asi poder cerrar una
estructura que tenga una coherencia narrativa y dramatica que pueda ser llevada
a la pantalla. Respecto a los cuentos en la adaptacion, el trabajo de adaptar un
relato corto requiere afadir mas que sustraer, combinar y desarrollar a partir de
lo existente para darle mas fuerza al relato. Un cuento normalmente es una
historia breve que tiene menos componentes que una novela; es por ello que
los personajes casi siempre se enfrentan a situaciones sencillas que a veces
carecen de un principio, medio y final. Adaptar un cuento significa aumentar
subtramas, personajes, desarrollar nuevas escenas y secuencias. Por ejemplo
en Stage to Lordsburg, de Ernest Haycox, el argumento utilizado para la
adaptacion a la pelicula La diligencia o Stagecoach, de John Ford, el personaje
llamado Ringo toma un papel protagénico, transformandose en el punto central
de la narracion con el objetivo de ampliar el papel de John Wayne. Cada decisién
tomada para adaptar un cuento se debe contribuir al guion cinematografico, una
linea dramatica marcada. Una vez adaptado el cuento para tener una mayor
fuerza y fluidez pasa a un segundo tratamiento para llevar el cuento a una
imagen, el guion adaptado o también conocido como adaptacion literaria

cinematografica. (fido.palermo, s.f.)

1.2 Adaptacion literaria cinematografica

Mas de la mitad de las peliculas y cortometrajes que se han realizado a lo largo
de la historia provienen de novelas, cuentos, canciones, comics y noticias. Uno
de los ejercicios mas realizados en las escuelas audiovisuales es adaptar las
obras literarias para lograr una igualdad filmica. Es por ello que en industrias de

cine como Estados Unidos, existen profesionales que estan en constante



busqueda de obras que tenga un alto potencial para convertirse en éxitos

cinematograficos. (recursos.cnice.mec, s.f.)

Alrededor de un 30% a 40% de las peliculas producidas anualmente alrededor
del mundo estan basadas en obras literarias. Sumando a este porcentaje, las
peliculas basadas en biografias, alcanzamos un 50% de adaptaciones literarias
en el total de produccién cinematografica anual. Es por ello que el numero de
adaptaciones cinematograficas se incrementa al hablar del género fantastico
como peliculas como Dracula, La guerra de los mundos, La naranja mecanica,

Avatar y muchos otros que tienen su origen en la literatura. (alonsoquijano, s.f.)

La adaptacién cinematografica es la busqueda de la transformacion de lo escrito
a la imagen. En todo paso de novela a pelicula, se trata de encontrar y valorar
temas en comun entre estos medios, como el punto de vista, zonas de conflictos
y estilos narrativos. En suma, esta transformacion debe ser de lo leible a lo
visible, por lo que el guionista no sélo tiene que condensar el texto, puesto que
no se trata de resumir, sino de eliminar o aumentar personajes, tramas,
subtramas, y situaciones. También debe tomar decisiones para que el tema, que
es lo mas inalterable al momento de pasar el texto a guion, mantenga la esencia
de lo que se narrar y logre el conocido aforismo de “una imagen vale por mil

palabras”. (recursos.cnice.mec, s.f.)

1.2.1 Tipologia de las adaptaciones literarias a la gran pantalla

La adaptacion cinematografica nos obliga a pensar en las adaptaciones ya
existentes, a investigar los elementos comunes y a comprender los intereses de
los medios escritos y visuales, para tener como resultado una modificacién que

trasmita el texto a lo visual. (alonsoquijano, s.f.)

Existen distintos modelos de adaptacion cinematograficos, es decir, modelo
tradicional que busca de responder a la realidad, por lo tanto esta sujeto a ser

criticado, alabado o rechazado por otro modelo con caracteristicas similares.



Algunos tipos de adaptacion se clasifican en distintos modelos, los mas comunes
se agrupan segun la dialéctica fidelidad-creatividad y segun la extension.

(alonsoquijano, s.f.)

1.2.1.1 Segun la dialéctica fidelidad-creatividad

Este modelo se basa en el menor o mayor grado de similitud entre las situaciones
y personajes de los textos literarios y lo filmico. Para esta tipologia se

descomponen 4 modelos que van desde el mas fiel, hasta la mas libre.

a) Adaptaciéon como ilustracién. Es la de mayor grado de fidelidad y también

es conocida como adaptacion literal, pasiva, fiel o académica.

En ella los personajes, las acciones, las situaciones y el discurso de la obra no
son modificados, es decir, lo que es cambiado es la forma de contar la historia.
Generalmente es este tipo de adaptacion, los dialogos son trascritos y se utilizan
los mismos elementos visuales. Lo que mas importa es la historia, mas no el
discurso. Se trata de recrear fielmente el conjunto de acciones, situaciones,
sentimientos y personajes que se encuentran en la historia, en su forma literaria.
Por ser solo una translacion de un medio a otro con la informacién casi intacta,
a este tipo de modificacién se la considera una obra muy dependiente de su

fuente literaria. (Sanchez, 2000, pp.64)

b) Adaptacién como transposicion: Es la que reconoce los valores de |la obra
literaria pero a la vez crea un texto filmico que es independiente y tiene su propia
identidad.

Este tipo de adaptacion busca la relacion de medios cinematograficos con la
creacion y desarrollo de un nuevo texto filmico, que es fiel a la forma y fondo del
texto literario, pero sin dejar atras su autonomia. Es asi como se inicia la

transcodificacion de informacion de obra a guion adaptado. Se convierte todo a
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lenguaje y estética cinematografica conservando las caracteristicas culturales e

ideoldgicas del texto original. (alonsoquijano, s.f.)

c) Adaptaciéon como interpretacion: Es cuando el flme se aparta del texto
original porque existe un nuevo punto de vista. Es decir, se dan transformaciones
en el relato y los personajes y se da un estilo nuevo, conservando el tono
narrativo y la esencia de la historia. Se da una nueva interpretacién o apropiacion

de la lectura, es un método de adaptacion mas personal.

Este modelo toma el relato y desarrolla un texto filmico nuevo e independiente
que traspasa lo escrito, se proyecta en el mundo del cineasta, pero aun asi no
es considerado una deslealtad hacia al texto original, si bien es cierto no es fiel
al texto en forma lo es en las ideas, temas y sentimientos que marca a la anterior

obra. (alonsoquijano, s.f.)

d) Adaptacion libre: Este método es considerado el de menor grado de fidelidad
hacia el texto, porque trasforma completamente el texto literario. Este modelo
toma el relato y cambia los valores, ideologia, situaciones, personajes, etc., que
el texto literario queda solo como una base o referencia para el adaptador.

(catarina.udlap, s.f.)

1.2.1.2 Segun la extensién

Por la narrativa y la estructura de una obra literaria y un guion cinematografico,
la extension de cada uno no tiene ninguna relacion con el otro. Es decir, un
minuto de un producto audiovisual puede contar tal vez 30 hojas del texto
literario. Por esto es que se propone una tipologia que va acuerdo a la forma de

modificar la extension del texto. (catarina.udlap, s.f.)
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a) La reduccioén: Es el modelo que selecciona las etapas mas importantes de la
obra, desecha acciones y personajes, resume capitulos a tan solo lineas o tal
vez paginas del guion y combina varios factores para formar un relato mas corto

y preciso. (alonsoquijano, s.f.)

b) La equivalencia: Es cuando los dos textos, literario y guion, tiene una
extension parecida y ambos tiene en esencia la misma historia. (catarina.udlap,
s.f.)

c) La ampliaciéon: Nace a partir de un cuento o relato muy corto ya que
proporcionan una idea base, es decir, brindan un argumento, personajes y una
atmosfera establecida, que luego se va creando con conceptos
cinematograficos la cual no tiene el inconveniente de tener que eliminar o
reemplazar secciones por partes nuevas. La ampliacion es la transformacion de
fragmentos narrados a acciones y situaciones que dan paso a afiadir personajes

y episodios completos. (alonsoquijano, s.f.)
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Capitulo 2.- La Caja Ronca

“No era posible olvidar que quien sacaba la cabeza para mirar
la procesion de la Caja ronca simplemente era llevado —en
ese instante- al sitio donde se retuercen las almas infames.”

(Morales, s.f.)

La Caja ronca es talvez la mas alta referencia de Ibarra. Esta y sus variantes,
siempre ha estado presente en las comunidades de la Sierra ecuatoriana. La
leyenda era un mito ejemplarizador porque ensefia una dura reprimenda a la
curiosidad. Ademas expone el barroco penitencial, porque antes era imposible
pensar que alguien se aventure por la noche sin sufrir los castigos impuesto por
una religién, como la Catdlica, donde la exhumacion de las culpas era la unica
forma de ser perdonado y entrar al paraiso. Esta leyenda ensefia el control del
poder representado a travez del miedo, el miedo que tenia aterrorizados a
abuelos y nifios, el miedo a ser llevado a lo desconocido, por culpa de la

curiosidad. (Morales, s.f.)

El sector que da origen a esta leyenda se llamaba antiguamente el barrio de San
Felipe y, antes del terremoto de 1868, se sabe que existia una cruz gigante en
la ciudad, para disuadir a fantasmas y entes del otro mundo a entrar a un sitio
sagrado, la ciudad. Todo lo que sucedia fuera del perimetro del pueblo, se
convertia enseguida en extramuro, donde habitaban los seres fantasticos de la
cultura prehispanica. Se sabe, que la cruz fue instaurada, por dos beatas, para
ahuyentar a los fantasma. En 1868, la cruz desaparece por el terremoto, la gente
del pueblo asustada manda a hacer una nueva y es la que actulamente se
encuentra en el obelisco del parque Boyaca, frente a Santo Domingo. (Morales,
s.f.)
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2.1. Versiones

Existen varias versiones de La Caja Ronca, los detalles van cambiando a lo largo
de toda la Sierra ecuatoriana y de quién lo cuente, pero en todas las versiones

tienen el mismo tema, valores, ideas y esencia.

2.1.1 La Caja Ronca por Juan Carlos Morales Mejia

Hace mucho tiempo en Ibarra, un pequeno curioso siempre queria saber sobre
fantasmas. Por eso, una noche escuchoé a unas ancianas decir que unos seres
de este mundo merodeaban el pueblo a media noche, sin que nadie supiera
quiénes eran. Los ancianos del pueblo decian que estos seres penaban porque
por su codicia dejaron en este mundo muchos tesoros, que solo siendo hallados,
permitirian descansar en paz a estos entes. Después de esto Carlos, muy
asustado, esperaba que estos seres no aparecieran justo la noche en la que él
tenia que regar las plantaciones, pero al mismo tiempo daba todo por ver a
aquellas almas en pena, aunque sea por un solo momento. Fue a la casa de
Juan José, su mejor amigo, para que le acompafiara a hacer su tarea en la
noche. El pueblo, antiguamente, era conocido como San Felipe y tenia una cruz

para espantar a las almas en pena, ya que cerca del sitio estaba una quebrada.

Juan José le dijo a su amigo que estaba loco, que él también habia escuchado
los rumores de la Caja Ronca y que no pensaba ir en busca de una procesion
del mismisimo infierno. Carlos argumentaba que todo era mentira y que solo era
para asustar a los nifos. A pesar de lo que Carlos decia, él sentia panico de ir
por la noche y dormir en aquella cabaia vieja del bosque. Insistio tanto que Juan
José aceptd un poco molesto, pero con la unica condicion de que después de

regar la chacra le invitara a tomar agua de naranjo y unas arepas.

Los dos amigos se aventuraron y llegaron al lugar, antes del anochecer, donde
se veian las plantaciones y los arboles de higos, con ramas que parecian

enormes dedos retorcidos y troncos tenian la apariencia de manos enormes que
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salian de la tierra. Después de unos segundos, los pequefios revisaron que las
plantaciones tuvieran la suficiente agua. Mas de noche encendieron una fogata
y esperaron a que algo pasara, tratando de no hablar sobre la temible Caja

Ronca.

Arrullados por el calor de la fogata, ambos se quedaron dormidos, mientras
afuera soplaba un viento helado. Pasaron unas horas y un ruido empezo a sonar.
Ambos se despertaron muy asustados, el sonido se hacia mas y mas fuerte. Se
levantaron tratando de saber de dénde venia el sonido, parecido al de un tambor,
que sonaba en medio de la noche. Entonces, se acercaron a la ventana para

mirar lo que sucedia, no queria perderse ningun detalle.

“Las lenguas de fuego parecian acariciar a ese personaje y
ya no habia otra explicacion: era algun diablo salido del
infierno. Eso a juzgar por sus ojos resplandecientes como
carbones encendidos y sus cuernos afilados, que eran
golpeados por la luz que despedia la procesion funesta. Este
Sefior de las Tinieblas iba recio y parecia que de sus ojos
emanaban las ordenes para sus fieles, que caminaban
lentamente como arrepintiéndose. De su mano derecha
sobresalian unas ufas afiladas que se confundian con su
capa escarlata. Era como si estos conjurados del miedo

anunciaran la llegada de dias terribles. “(Morales, 2014)

Estaban pegados a la ventana como si fuesen dos estatuas. De repente la puerta
crujid y observaron a uno de los penitentes entrar, con una caperuza que
escondia su rostro. Este les extendio las manos, con dos velas y desparecio. Los

encapuchados eran parte de la procesion y parecian que flotaban.
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Juan José creyo ver la caja ronca dentro de la carroza, un baul lleno de oro
perdido en el espacio y en el tiempo, que buscaba la liberacion de su actual
duefio. Al ver todo esto, los dos chicos se orinaron en los pantalones, y sus pies
temblorosos los llevaron hasta el pueblo. En San Juan Calle, las mujeres que
salian a misa los encontraron botados en el piso, echando espuma por la boca,

y sosteniendo aquellas velas que se habian convertido en huesos de muerto.

Fue asi como la historia se fue propagando, de boca en boca. Los chicos,
siempre fueron invitados las noches para hablar de la Caja Ronca, para que los
curiosos pudieran escuchar sobre lo sucedido. Sin embargo, muchas de las
noches habia que esconderse pasada la media noche, porque aun se escucha

un tambor a lo lejos. (Morales, 2014)

Figura 1. La caja Ronca - Version 1
Tomado de www.telegrafo.com.ec/cultura/carton-piedra/item/la-caja-
ronca.html

a. llustracion realizada especificamente para esta version.
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2.1.2. La Caja Ronca por Egar Allan Garcia

En Ibarra se cuenta que dos mejores amigos, Carlos y Manuel, les fue
encargado, por el papa de Carlos, que vayan hasta el potrero, saquen agua del
pozo, y regaran las plantaciones de la familia. Una vez llegada la noche, los dos
amigos estaban caminando entre los oscuros callejones. Mientras fueron
avanzando hacia el potrero, empezaron a escuchar cada vez mas fuerte y cerca
un escalofriante sonido, tararan-tararan. Muy asustados corrieron a esconderse
atras de una pared de una casa abandonada, desde donde escudrifiando,

observaron algo desconcertante.

“Unos cuerpos flotantes encapuchados, con velas largas
apagadas, cruzaron el lugar llevando una carroza montada
por un ser temible de curvos cuernos, afilados dientes de lobo,
y unos ojos de serpiente que inquietaban hasta el alma del
mas valiente. Siguiéndole, se lo podia ver a un individuo de
blanco semblante, casi transparente, que tocaba una especie
de tambor, del cual venia el escuchado tararan-tararan".

(Garcia, s.1.)

Los dos muchachos desconcertados, recordaron las historias que contaban los
ancianos del pueblo, reconocieron el sonido del aquel tambor llevado por ese
ente blanquecino, era la caja ronca. Al ver ese objeto, los dos chicos, se
desmayaron al instante. Después de unos minutos recobraron la conciencia pero
aquella pesadilla no habia acabado aun. Se dieron cuenta que en sus manos
tenian una vela como las que tenian los encapuchados, solo que no eran velas,
sino huesos de un muerto. Desesperados empezaron a llorar y gritar, los vecinos
se despertaron alarmados y los encontraron temblando y murmurando un
montén de cosas sin sentido. Los vecinos trataron de hacer lo posible para
calmarlos y los llevaron a su casa. Después hablar con el papa de Carlos, Martin,

no les creyo nada y los tachd de vagos por no hacer el encargo que él les habia
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encomendado. Después de este suceso, nunca mas se volvié a escuchar el

“"tararan-tararan" en Ibarra. (Garcia, s.f.)

Figura 2. La caja Ronca — Version 2y 3
Tomado de http://taga.mex.tl/720386_La-caja-Ronca.html

2.1.3 La Caja Ronca de San Felipe por Alfonso Martinez de la Vega

La Caja Ronca era una santa curiosidad, un mito nocturno, en la que todos
anhelaban encontrar la verdad, que antes era algo muy comun para la gente del

vulgo.

En el ano 1850, los habitantes del barrio San Felipe hasta el "Quichi-Callején”,
vivian en un terrible miedo. Se decia que nadie podia salir de sus casas, desde

las 11 de la noche, sin que escucharan la Caja Ronca y observaran la procesion
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de las almas en pena y de diablos traviesos que salian a los oscuros callejones

de entre guabos, sauces, nogales y aguacates.

En el barrio San Felipe habia un joven llamado Carlos que tenia un amigo de la
misma edad. Eran mas que mejores amigos, se querian como hermanos.

Compartian y hacian todo juntos, desde travesuras hasta huidas de casa.

Una de las noches, Carlos debia ir a la cuadra de la Estancia a recoger el agua
de la toma vecina. Como no queria ir solo, convencié a su mejor amigo, Manuel,
que lo acompafiara y prometié no pasarse de las 11 de la noche, hora en la que

ya debian estar hechos los encargos de su padre.

Una vez cerca de la cuadra de la Estancia, los muchachos para no dormirse,
empezaron a conversar de varios temas, evitando el de la Caja Ronca. Después,
parece que se aburrieron de hablar y se quedaron dormidos. De repente, se
escucha un golpe como de tambor, Carlos y Manuel se despiertan asustados.
Mientras el tambor sonaba, también se podia oir el silbido de algo como un
flautin. Ambos sonidos se acercaban cada vez mas. Asustados trataron de rezar
un poco pero no eran capaces ni de hacer la sefal de la santa cruz. Decidieron
salir al porton para ver qué es lo que realmente sucedia. De pronto vieron que la
calle se iluminaba con unas luces mortecinas y que por delante de ellos pasaba
una procesion funebre, con unas sombras negras que llevaban unas velas en
sus cadavéricas manos. Atras de estas sombras se podia divisar que venia una
carroza. Sobre este carromato iba un monstruo con cuernos, peludo y uhas
descomunales. Al ver a todos estos personajes tan cerca de ellos, se orinaron
por los nervios. Decidieron salir de alli para huir, pero una vez afuera, ya no habia
nada ni nadie. Rapidamente caminaron a la Estancia de la cuadra a regar las
cebollas, lechugas y de mas hortalizas, para que estas no se dafaran y el papa

de Carlos no los reganara.

Cuando ya estaban entretenidos haciendo los encargos, empezaron a escuchar
nuevamente el golpe del tambor de la caja ronca. Quisieron salir corriendo pero
no pudieron dar ni un paso, parecian dos estatuas. EI demonio de la carroza se
dirigia hacia ellos, lo unico que hicieron fue abrazarse y esperaron que no fuera

doloroso lo que les iba a pasar.
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A las 4 de la mafana se despertaron entre las matas, asustados empezaron a
correr sin darse cuenta que en sus manos tenian un hueso de un muerto. Cuando
pararon para tomar aire, se dieron cuenta de los huesos y gritaron de tal forma
que despertaron a las personas del barrio. Contaron lo sucedido a todos,
después de haber sido bafiados con agua santa. Con el tiempo su historia se
volvio la leyenda de la Caja Ronca. (Ubidia, 2007, pp. 172-177)
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Capitulo 3.- Imagenes generadas por computador

En la actualidad las nuevas tecnologias audiovisuales generaron un nuevo cine
y espectador, en el cual las sensaciones predominan sobre las narraciones. Se
desarrolla un cine fluido y euférico en el cual la produccion tecnoldgica logra que
el espectador sea parte de la imagen que transmite. Las nuevas tecnologias dan
paso a una era digital que hace posible crear y dar forma a ideas abstractas y
suefos improbables. En este punto el cine se parte en varias ramas como
imagenes reales, mescla entre realidad y ficcion e historias creadas

completamente a través de un computador. (Stam, 2001)

Las imagenes generadas por computador, CGl, son el arte de crear imagenes
fijas y en movimiento a través de las computadoras. Para crear la ilusion de
movimiento de las imagenes son colocadas en la pantalla de una computadora
y reemplazadas repetidamente por una nueva imagen similar a la anterior, con

una velocidad de 24 a 30 frames por segundo. (Susen Rabold, 2009)

3.1 Historia

Existieron varios intentos de crear peliculas generadas por computadora, pero
las dos primeras que tuvieron este tipo de imagenes de forma influyente fueron
Tron, 1982, y Last Starfighter, 1984. Ambas peliculas fueron un fracaso
comercial, por lo que directores y gente del medio no confiaban en este tipo de

imagenes. (3danima, s.f.)
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Figura 3. Tron, 1982
Tomado de www.worker-studio.com/blog/worker-studios-barry-kooser-top-5-
production-design-picks-5#.VXSx7s9_NBd)

Uno de los primeros avances verdaderos fue cuando se cred un personaje para
la pelicula “Las aventuras del joven Sherlock Holmes”, de Pixar, en el aino 1985.
Este personaje consistia en la representaciéon del caballero que salia de un
ventanal de una iglesia, y se formaba a partir de estos vidrios, logrando que el
caballero caminara, cobrando vida propia. Después de esta pelicula, las

imagenes generadas por computador aun no convencian a la industria del cine.

En 1989 la pelicula The Abyss, gand uno de los premios mas importantes en el
cine, un Oscar, en la categoria de Efectos Visuales. Para esta pelicula, Industrial
Light and Magic desarroll6 los efectos visuales fotorealistas. Lo que mas llamé
la atencion fue la creacidn de una criatura de agua que tenia el rostro de la
protagonista. A partir de The Abyss, los CGl empezaron a tener un roll importante
y se empezo con nuevos proyectos como Terminator 2: Judgement Day (1991).

(3danima, s.f.)
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Figura 4. The Abyss
Tomado de www.cinemablend.com/new/Cash-Cameron-James-s-Budget-
Busters-From-The-Abyss-To-Avatar-16187.html

En 1993 Jurassic Park cambié brutalmente la forma de pensar de la industria del
cine, ya que los dinosaurios, en el film, lucian muy reales y la integracion con las
tomas reales lucian perfectas. Jurassic Park revoluciono el cine y marcé la
transicion de los efectos Opticos convencionales y la animaciéon por fotogramas,

a las técnicas digitales. (3danima, s.f.)

Figura 5. Jurassic Park

Tomado de
www.universalstudiosentertainment.com/uploads/jurassicpark_wallpaper_01.]
pg?01AD=3ZrDWKOuGdg0Vk6M1n_h4jnpumgC8_xm94-
BUNgx5kY48t1zft4jUHA&O01RI=D96508B223869EF &01NA=
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En 1994 se crea Reboot, la primera serie animada realizada enteramente por
computadora. Después de este logro las imagenes generadas por computadora
2D empiezan a tomar fuerza y a aparecer mas en peliculas. Con el tiempo vino
una transicion mas grade, el cambio de las técnicas de movimiento digital a los

efectos en 3D. (3danima, s.f.)

Cassiopeia y Toy Story, de NDR Filmes y Pixar respectivamente, fueron los
primeros filmes realizados, en su totalidad, por computador. Fueron lanzados en
los afos 1995 y 1996 respectivamente. Otros estudios de animacién digitales
como Pacific Data Images y Blue Sky Studios, se aventuraron en el area de la
produccion CGl, y las companias ya existentes de animacién, como Walt Disney,
empezaron la migracion de animacion tradicional a animaciéon de imagenes

generadas por computadora. (3danima, s.f.)

A |
isnep - PIXAR

Figura 6. Toy Story

Tomado de toystory.disney.com

Entre 1995 y 2005 el presupuesto de efectos en los films incremento de 5 a 40
millones de dodlares, y desde el 2005 alrededor del 80% de peliculas contiene
efectos especiales. A inicios del 2000, las imagenes generadas por computadora
empezaron a dominar los efectos especiales, con ello, la tecnologia progresé de
tal forma que los actores y multitudes podian ser reemplazados por personajes

creados digitalmente. Las imagenes generadas por computador tenian
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asombrados a todos, pero se presentd un problema, el tiempo para generar un
solo cuadro era demasiado. Al pasar los anos, este tiempo de produccion de una
imagen no ha cambiado mucho, pero la calidad de la imagen si se ha
desarrollado considerablemente. A la par de la mejora de calidad en las
imagenes, vino el progreso de la tecnologia informatica con maquinas mas

rapidas, que han aumentado el potencial y complejidad del CGl. (3danima, s.f.)

Final Fantasy: The Spirits Within, realizada en el 2001, fue el primer intento de
crear una pelicula realista utilizando sélo imagenes generadas por computadora.
Sus graficos mostraban una calidad fotografica impresionate ya que tiene
detalles realistas. A pesar de esto, la pelicula fue un fracaso en taquilla, llevando

al cierre de Square Pictures. (3danima, s.f.)

Figura 7. Final Fantasy: The Spirits Within

Tomado de cartoon-excellence.com/wp-

content/uploads/2013/06/Final_Fantasy-The-Spirits-Within-wallpaper.jpg
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3.2 Planos, angulos y movimientos de camara

3.2.1 Plano cinematografico

El plano cinematografico es considerado como la unidad minima y mas
significativa de la produccion audiovisual. Es una parte de la pelicula grabada en
una toma. Existen distintos tipos de planos, pero los mas comunes son: plano
general, plano americano, plano entero, plano medio, primer plano, plano detalle

y primerisimo primer plano. (iupuebla, s.f.)

a) Plano general: se utiliza para centrar la accién y situar a los personajes dentro

del contexto.

b) Plano conjunto: se utiliza para poner a los personajes en relacion con el

contexto, debido a que se encuadra todo el cuerpo de estos.

¢) Plano americano: encuadra a los actores desde la mitad de la pierna, un

poco mas arriba de las rodillas, hasta la cabeza.

d) Plano medio: encuadra desde la cintura hasta la cabeza.

e) Primer plano: abarca el area del rostro y los hombros, debe utilizarse con

cuidado ya que ensefia los sentimientos del personaje.

f) Primerisimo primer plano: es un recurso poco utilizado y en contadas
ocasiones. Provoca que la atencion del espectador recaiga en un elemento

especifico.

g) Plano detalle: Ensefna solo una parte del personaje, como un pie, una mano,

la boca, un ojo, etc. (aventurahumana, s.f.)
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Figura 8. Tipos de planos.
Tomado de

www.ite.educacion.es/formacion/materiales/24/cd/m1_2/espacio.html

3.2.2 Angulacién

La angulacién es la posicion que la camara adopta con respecto a los objetos o
personajes que se encuadra. Dependiendo del punto de vista que tenga, se
determina el significado de la imagen. Existen varios tipos de angulacion.

(slideshare, s.f.)

a) Angulo normal: es el angulo mas comuin ya que esta situado a nivel de los

ojos del personaje.

b) Angulo picado: es cuando la cdmara esta situado sobre el personaje, pero
no en su totalidad, inclinada hacia abajo. El efecto que se logra es minimizar al

personaje.

c) Angulo contrapicado: la camara esta situada por debajo del personaje,
inclinado para arriba. El efecto que produce es dar fuerza y grandeza a lo que se

esta encuadrando.
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d) Angulo cenital: la camara se encuentra en una posicién de picado extremo,

es decir esta totalmente sobre el objeto o personaje. Posicidon cenit.

e) Angulo Nadir: al contrario del anterior, este adopta una posicién de

contrapicado extremo. Apuntando hacia arriba.

f) Angulo aberrante: nos ensefia el encuadre desequilibrado, es decir en una

posicion poco usual. (slideshare, s.f.)
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Figura 9. Tipos de angulos

Tomado de www.xatakafoto.com/curso-de-fotografia/curso-de-fotografia-8-

tipos-de-plano-2

3.2.3 Movimientos de camara

En los inicios del cine, los movimientos de camara eran casi inexistentes. La
camara era tratada como un espectador de obra de teatro, debido a que solo los
actores se movian frente a camara, por lo que todos los planos eran fijos y

lineales. Con el tiempo y el desarrollo de equipos, los movimientos de camara
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empezaron a ser utilizados como un recurso de narracion y un nuevo lenguaje

audiovisual nacié. (nosvemosigual, s.f.)

a) Paneo: es el movimiento horizontal, de la cdmara, sobre su propio eje.

b) Tild up/down: momento de la camara sobre su propio eje hacia arriba o abajo.

c) Travelling: Movimiento de camara que ocurre sobre un riel y recorre la
escena.
d) Zoom in/out: movimiento de camara Optico que da la sensacion de

alejamiento o acercamiento, a través del movimiento del zoom.

e) Dolly in/out: movimiento de camara sobre un Dolly. (aventurahumana, s.f.)

3.3. Animacion

La Animacion es un proceso que genera imagenes, donde cada una es una
alteracion de la anterior. Es decir, cada fotograma es generado uno por uno, por
métodos tradicionales de dibujo o generado por un computador. Esta sucesion
de imagen es presentada a cierta velocidad que da la sensacion de movimiento.
(Arce, Caicedo, Jiménez y Ruiz, 2004)

La animacién no solo se refiere al movimiento de espacio, es un concepto mas
amplio, ya que abarca todos los cambios que producen un efecto visual, ya sea
forma, color, textura, cambios de luz, estructura, posicion de camara, etc. (Arce,

Caicedo, Jiménez y Ruiz, 2004)
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3.3.1 Los 12 Principios de la Animacién

“En 1981, los veteranos animadores de Disney, Ollie Johnston
y Frank Thomas, lanzaron un libro en el que recopilaban los
12 principios basicos para que un dibujo animado de la

sensacion de estar vivo.” (Zahumenszky, 2014)

Los 12 principios de Thomas y Johnson son conocidos en todo el mundo de

artistas y animadores. Los 12 principios son:

Estirar y encoger: es la deformacién de los objetos, dando la sensacion de ser
flexibles. El objetivo es lograr un efecto dramatico o comico. El estiramiento

también da la percepcion de inercia o velocidad. (Zahumenszky, 2014)

Anticipacién: este principio indica que es necesario que los movimientos se
anticipen para llevar la mirada del espectador e indicar lo que esta a punto de
suceder. Se divide en la anticipacion, la accion en si misma y la reaccion.
(Zahumenszky, 2014)

Puesta en escena: es utilizado para definir la naturaleza de la accion, es decir,
trasformamos el ambiente y las intenciones en poses y acciones que cumplen
los personajes. Algunas técnicas de este principio es crear acciones en cadena

revelando o escondiendo el punto de interés. (Zahumenszky, 2014)

Accién directa y pose a pose: Empezaremos con la accién directa, esta crea
una accién continua, también conocida como accidn pose a pose, en la que se
separan los movimientos en una serie de poses clave.

La accion directa es la que transmite dinamismo en el movimiento, y da un
aspecto suelto, desenfadado y fresco. En la accidn pose a pose se empieza con
una pose inicial, debido a que la animacién es determinada por una cierta

cantidad de poses principales e intermedias. (Zahumenszky, 2014)
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Accién continuada y superposicion: Este principio da detalle y enriquece a la
accion. La accidon superpuesta, combina varios movimientos que inciden en la
posicion del personaje. Mientras que la accion continuada se da cuando el
personaje sigue en movimiento, aun después de haber terminado la accidn

principal. (Zahumenszky, 2014)

Entradas lentas y salidas lentas: esta técnica se utiliza para frenar al inicio y

final de la accidn y acelerar en centro de la misma. (Zahumenszky, 2014)

Arcos: se utiliza para dar una apariencia mas natural, al utilizar trayectorias en
arco en los movimientos. Esto se da porque los seres vivos nunca se mueven en

lineas rectas, sino en curvas. (Zahumenszky, 2014)

Accidén secundaria: Se trata de movimientos que complementan y dan fuerza a

la accion principal, son un efecto secundario de esta. (Zahumenszky, 2014)

Ritmo: este da sentido al movimiento, es decir, el tiempo de una accion, las
dudas e interrupciones los movimientos marcan el ritmo que envuelve a la

accion. (Zahumenszky, 2014)

Exageraciéon: acentuar la accion para ayudar a hacerla mas realistas.
(Zahumenszky, 2014)

Dibujos soélidos: es realizar modelado completo y detallado y dotar a los
personajes de un esqueleto funcional. Esto ayudara a que los personajes tengan
vida propia. Es muy importante tener en cuenta el equilibrio, peso y profundidad

para el buen desarrollo de la accion. (Zahumenszky, 2014)

Personalidad o apariencia: consiste en lograr conexion sentimental con el
publico a través de la caracterizacion del personaje. Es decir, los movimientos

de este, deben ser coherentes con su personalidad. (Zahumenszky, 2014)
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3.3.2 Animacioén 3D

Aligual que toda industria, el cine ha ido desarrollandose y tomando la tecnologia
para su progreso. Actualmente atraviesa por una era digital que impulsa temas
que involucran técnicas como efectos especiales (vfx), integracion entre video y
3D y animacién 3D fotorealista y fantastico. Un claro ejemplo de esta evolucion
son peliculas como: Space Jam, Transformes, Life of Pi, Pacific Rim y films
netamente en 3D como: El hotel Transilvania, Toy Story, Brave y Moster
University. Las animaciones creadas a través del computador han ido ganando
fuerza en los ultimos afios, convirtiendose en un aspecto esencial para la

produccion de largometrajes, cortometrajes, documentales, peliculas animadas.

La animacion 3D es un proceso arduo en el cual un grupo de personas trabajan
juntos con un mismo objetivo, tener una vision clara del impacto visual que se
quiere generar a través de formas, volumenes, iluminacion, textura, personajes.
Es un trabajo que va y viene varias veces entre el equipo hasta que la pieza esta
completamente acabada, y cada version de los escenarios, personajes,
acciones, son unicas e increibles a pesar de no ser las versiones finales. (Ranft,
2013)

La animacion 3D, en cierta forma, ayuda a las personas a imaginar, disefar y
crear un mundo mejor a través de métodos mas flexibles que permitan unir la

tecnologia y el extenso mundo de la imaginacién. (Autodesk.com, 2013)

3.3.2.1 Preproduccion

La preproduccion es la etapa con mas importancia en el desarrollo de un
producto audiovisual. En esta etapa se dan los primeros pasos, se fija la
estructura y ritmo a llevar, se define el equipo técnico y artistico que va a
conformar el proyecto. Es cuando se realiza la investigacion y se prepara cada
aspecto que forma un proyecto audiovisual. Mientras mas minucioso se es en

esta etapa, los riesgos que se corren seran menores. (competenciastic, s.f.)
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3.3.2.1.1 Idea

La idea es el punto de partida de una historia. Es contada en un par de lineas,

de forma general y refleja lo que el autor quiere decir. (competenciastic, s.f.)

3.3.2.1.2 Storyline, Sinopsis y Argumento

Storyline: es la historia contaba en una linea.

Sinopsis: es un resumen conciso y corto, de tal manera que a primera vista se
pueda apreciar la introduccién, nudo, desenlace y conflicto de la historia, sin

entrar en detalles visuales. Debe ser contado entre 3 a 5 lineas.

Argumento: es el desarrollo de la idea. Es donde se define la historia y respeta
un orden secuencial, principio a fin. Narra las acciones y situaciones por las que
pasa el protagonista. Es contado en aproximadamente 10 carillas.

(competenciastic, s.f.)

3.3.2.1.3 Guion

Es la etapa donde se crean situaciones y se describen distintos factores de la
historia, como el tiempo y espacio de las acciones y situaciones. Se describe el
caracter de los personajes, el aire en el que se desenvuelve la historia. El guion
debe dar una idea concreta de los sucesos, ser preciso, detallado y ameno. Se
divide en secuencias y escena numeradas, cada una especifica la accion del
momento, la hora del dia, la locacion, los dialogos y narraciones, pero no incluye

aspectos técnicos de rodaje. (competenciastic, s.f.)

3.3.2.1.4 Concept Art

El arte de concepto, mas conocido como Concept Art, normalmente representa

al arte en un proceso de desarrollo en juegos y peliculas, donde este define la
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apariencia final del proyecto, antes de la produccion. Por lo tanto, el concept art
es realizado en la etapa de preproduccion, con el objetivo de solidificar el arte

del proyecto, antes de entrar a la siguiente etapa. (randbin, s.f.)

Para aclarar algunos malentendidos sobre este tema, una buena pieza del
concept art no necesita ser una ilustracién bonita. El arte de concepto consiste
en dos elementos principales; el concepto, que es la idea donde el sujeto se
relaciona con el mundo de la historia. Y el arte, que representa al concepto a
través de un diseno estético que llamara el interés del grupo objetivo definido,
siempre apoyando al concepto. Por lo tanto un buen concepto de arte no es solo
un bonito dibujo, sino es cuando ambos, concepto y arte, proporcionan el valor

de entretenimiento mas alto de la produccién final. (randbin, s.f.)

Figura 10. Ejemplo de Concept Art
Tomado de fengzhudesign.com/index.html

3.3.2.1.4.1 Caracterizacién de personajes

Para entender la caracterizacién de personajes es necesario primero entender
lo que representa un personaje. Los personajes son personas, animales u
objetos reales o ficticios que desarrollan la acciéon que narra el escritor. En la

historia siempre existen los personajes principales, protagonista y antagonista, y
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los personajes secundarios o fugaces. Todo personaje tiene un roll y un objetivo
en la historia y todos son dotados de una caracterizacion que es fisica,

psicoldgica y socioldgica. (Martinez, 2008)

La caracterizacion de personajes abarca todos los aspectos de un ser humano,
es decir su relacion con las demas personas, su pasado, su actitud, su apariencia
fisica y la mas importante su caracter. Un personaje puede ser serio, sucio,
inteligente, valiente, celoso, etc. Pero todo esto no es facil indicarlo por una

imagen, por lo cual se debe mostrarlo a través acciones. (Martinez, 2008)

Una forma de transmitir la esencia de un personaje es a través de acciones
secundarias que revelan mucho sobre como es esa persona. Es decir, si un
personaje es bravo, o egoista, serio o carismatico. Todo esto puede ser
transmitido por una accion que lleve al espectador a darse cuenta de esas
caracteristicas del personaje. También se puede transmitir la esencia de un
personaje a través de su aspecto fisico. Si el personaje quiere transmitir que en
su infancia tuvo varias enfermedades, pues al momento de disefiar el personaje
se pone a una persona flaca, palida, tal vez con las piernas un poco chuecas.
(Martinez, 2008)

La caracterizacion de un personaje es un tema complejo ya que habla
completamente del personaje, en sus aspectos fisicos, psicologicos vy
socioldgicos. Para la caracterizacion de este, se debe investigar cada aspecto y
detalle, para asi poder disefiarlo y dotarlo de una apariencia y personalidad

correcta. (Laboratorio del guion, s.f.)

Para lograr un buen resultado en la caracterizacién del personaje es necesario

dividirlo en tres dimensiones, fisica, socioldgica y psicologica.

La Dimension Fisica normalmente es considerada como la dimensiéon mas
sencilla, ya que no es dificil comprender como la apariencia fisica influye sobre

nosotros constantemente, alterando el comportamiento normal y afectando la
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percepcion sobre las cosas. Por todo esto, el aspecto fisico es el mas evidente

de las tres dimensiones de un personaje. (Saenz, s.f.)

Los aspectos fisicos fundamentales son:

Edad

Sexo

Peso corporal y altura
Color de piel, ojos y cabello
Raza

Su apariencia: gordo, flaco, forma de los ojos, etc.

N o o bk~ b=

Defectos fisicos: cojo, jorobado, etc. (Saenz, s.f.)

La Dimension Sociolégica se refiere a la condicion social del personaje. Para
definir el entorno social es necesario conocer algunos datos del personajes como
¢ Quiénes son sus padres?, ;En qué trabajan?, ;Qué ropa usa el personaje?,

¢ Qué le gusta leer?, ;Qué le gusta?, ;En qué piensa?... (Saenz, s.f.)

Los aspectos socioldgicos fundamentales son:

Clase social baja, media o alta

¢ En qué trabaja o estudia?

El mayor nivel de estudios logrado
Si tiene familia, ¢ vive o no con ellos?
La religion

Nacionalidad

N o o bk~ e Dd =

Pasatiempos y gustos (Saenz, s.f.)

La Dimension Psicologica es la parte que completa a un personaje. Es el
resultado de la combinacion de las otras dos dimensiones, ya que las influencias
de las otras dos provocara sentimientos y sensaciones como frustracion,

cambios temperamentales y actitudes distintas. Para entender las acciones del
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personaje, primero debemos definir las motivaciones que lo impulsan a actuar

de una manera. (Saenz, s.f.)

Los aspectos psicoldgicos fundamentales son:

La vida sexual o moral
Las ambiciones

Las frustraciones

Los complejos
Talentos

Inteligencia
Temperamento

Cualidades

© © N o g A~ b=

Si es extrovertido o introvertido (Saenz, s.f.)

3.3.2.1.4.2 Caracterizacion de Escenarios

El espacio escénico es muy importante porque es el sitio donde todos los
elementos artisticos, movimiento corporal de los personajes, las caracteristicas
del escenario, la melodia, el ritmo, la musica, las formas, las lineas, el volumen
y el color del arte visual, se unen y forman un terreno comun. Unos de los
factores mas importantes dentro de la escenografia es el disefio teatral o
escenografico, pues este es el area donde se da la creacion, seleccion y
organizacion de los componentes de la escena, para asi tener una comunicacion

con el espectador y transmitir lo que se desea de manera visual. (Roblejo, s.f.)

El disefio escenografico se encarga de las areas mas importantes. Estas son la
escenografia y la iluminacién para asi combinarlas y poner el lenguaje plastico
de la escena. El disefio escénico a mas de estas tres areas depende del
fendmeno de la percepcion para la decodificacion de signos que en conjunto

forman el mensaje de la obra y su accién sobre los sentidos para al fin percibir
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la forma como figura/fondo y permitir su manipulacién. Para el disefio escénico

se necesita un proceso el cual esta compuesto por:

1. La Idea, guion, texto dramatico y el concepto de produccion.
2. Disefio: Escenografia, vestuario, iluminacion, sonido.

3. Construccién: Vestuario, escenografia (Roblejo, s.f.).

3.3.2.1.4.3 Diseno

La palabra diseiio nace del vocabulario visual del artista. El disefio es la etapa
que debe coincidir a la perfeccién con el concepto. Sus elementos como las
formas, colores, texturas, son capaces de trasmitir sensaciones y sentimientos
al publico. La funcién del disefio dentro de un producto audiovisual debe cumplir
el objetivo de caracterizar a los objetos y personajes a través de lo visual.
(randbin, s.f.)

3.3.2.1.5 StoryBoard

El primer paso para visualizar un proyecto es la realizacion de un storyboard o
guion grafico. Un Storyboard consiste en representar las distintas escenas a
través de una forma grafica, ya sean dibujos o fotografias. El objetivo de este
proceso es poder prevenir, dentro del espacio de las escenas, algunos
problemas técnicos, sus limites y particularidades. Ademas tiene la funcion de
ayudar a establecer planos, encuadres y movimientos de camara.

(competenciastic, s.f.)
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Figura 11. Ejemplo de Storyboard

Tomado de screencrush.com/movie-storyboards/

3.3.2.1.6 Anim

atic

El animatic es una secuencia preliminar de imagenes o sketches que se filman
o son dispuestos generalmente con una pista de audio. Su objetivo principal es
comprobar la eficacia de los planos, secuencias y encuadres. Ademas da un
sentido rudimentario de cémo las cosas se moveran. Generalmente en los
animatics no hay colores y los movimientos son, como mucho, desiguales, pero
este da la oportunidad de ver como los dibujos y voces se desarrollaran a lo largo

del proyecto. (meeriam-web, s.f.)

3.2.2.1.7 Presupuesto

Se denomina presupuesto al informe que incluye todos los gastos, hasta del mas
minimo detalle, que se prevé hacer. Es recomendable dejar un margen de error
por imprevistos que puedan surgir. Dicho presupuesto estable el costo real total

del proyecto. (competenciastic, s.f.)
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3.3.2.2 Produccion

La produccion es la etapa donde el material es producido por el equipo técnico
del proyecto. En esta etapa es cuando cada miembro adquiere un compromiso
y se esfuerza por que todo salga de acuerdo al plan estipulado. Es aqui donde
se tratan simultdneamente diferentes temas, problemas, necesidades y se
tendra que ofrecer soluciones a una gran velocidad. En esta etapa la
coordinacién y comunicacion es fundamental para el éxito del producto. (Kamin,
1999)

3.3.2.2.1 Modelado

En el mundo del disefio por computador, el modelado 3D es el proceso por el
cual el desarrollo de los graficos e imagines parecen tener 3 dimensiones. El
proceso es complicado, pero generalmente implica conectar un grupo de puntos
con varios datos geométricos como lineas y superficie curvas, para lograr el
modelo wireframe, algoritmo de renderizacion que tiene como resultado una
imagen semitransparente conformado por lineas, que representa a un objeto
tridimensional. Para realizar el modelado 3D de un objeto se necesita software

especializado y conocimiento sobre el tema. (wisegeek, s.f.)

Figura 12. Ejemplo de modelado 3D
Tomado de http://www.cgmeetup.net/home/3d-modeling-demo-reel-by-jinho-

jang/
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3.3.2.2.2 Rigging

Rigging es el proceso por el cual el director técnico prepara los modelados 3D
de los personajes para ser animados. Este proceso consta en generar un
esqueleto por debajo de la piel del modelo y generar controladores que estén
unidos por un vinculo a dicho esqueleto, asi el animador puede controlar la

orientacion de los brazos, piernas y columna del personaje.

El rig de un personaje es un esqueleto digital que esta rodeado por el mesh. Al
igual que un esqueleto real, el rig esta compuesto por huesos y uniones, que

permitiran que el animador mueva al personaje. (Slick, s.f.)

Figura 13. Ejemplo de Rig
Tomado de www.cgmeetup.net/home/zombie-rig-free-maya-zombie-rig-

zombie-rig-free-maya-rigs/

3.3.2.2.3 Animacion

En la animacién 3D los objetos pueden moverse en los tres ejes (XYZ), y en sus

transformaciones basicas: Rotacién, Escala y Traslacion. Existen varias formas
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de animar, dependiendo del resultado que se quiera obtener. Algunas de las

técnicas para animar son:

- Porla forma

- Esqueletos o rig

- Deformadores, existen lattice o cajas que generan cierto tipo de
deformaciones sobre el objeto.

- Dinamicas: son simulaciones de pelo, ropa y dinamicas rigidas de objetos.

(comentariosanimacionen3dd, s.f.)

3.3.2.2.4 Materiales, Texturas y colores

Los materiales y texturas son elementos que nos permiten aplicar propiedades
basicas de color, reflexidon de luz, transparencia, etc., a nuestros modelos 3D. El
material es aplicado a lo largo de la superficie del objeto y la textura se desplaza
sobre el material dependiendo de los parametros de mapeado. Los materiales y
texturas son los elementos que, segun la apariencia, dan vida a las escenas y

personajes. (esi, s.f.)

Figura 14. Ejemplo de texturado.

Tomado de www.cgmeetup.net/home/modeling-showreel-by-justin-lee
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3.3.2.2.5 lluminacioén

La creacion de la iluminacion es una parte importante de cualquier produccion,
sea real o animada. La iluminacién tiene un roll clave en la prestacion del
proyecto, ya que hace que las cosas luzcan realista y tenga su propio estilo. Si
bien hay varias cosas que determina la calidad de un render como los materiales,
texturas, entre otros, la iluminacién es un factor que determina el aspecto
deseado. Cuando se trata de la iluminacion, no todo se reduce a la colocacion
de las luces virtuales dentro de la escena. Si es importante pero también es
necesario saber sobre los atributos de renderizado, para ajustar y asegurar que
esta recibiendo la iluminacion de rebote realista y sombras. Es muy importante
tener en cuenta que muchas de las veces que se ilumina, es posible que luego

se deba ajustar los materiales segun las luces van interactuando con ellos.

| Ligbouncing
| and color bleeding

Figura 15. Ejemplo de lluminacion

Tomado de blog.digitaltutors.com/understanding-global-illumination/
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3.3.2.2.6 Render

Es el proceso en que una computadora calcula datos trasmitidos por luces,
materiales, colores, sombras, y como resultado final genera una imagen 2D a
partir de un modelo 3D. En términos mas sencillos, render es cuando la
computadora interpreta la escena en tres dimensiones y la trasforma en una

imagen bidimensional. (ecured, s.f)

Existen distintas técnicas de render, las mas comunes son render por pases y
render por capas. El render por pases es un proceso de renderizar diferentes
atributos de una escena por separado. Los pases normalmente son llamados
como atributos de la escena, estos atributos pueden ser aislados por pases como
por ejemplo el pase de las sombras, el cual solo ensefiara las sombras
proyectadas de la escena. El render por capas significa renderizar diferentes
objetos por separado, al igual que el render por pases, esta técnica aisla los

objetos y los renderiza por partes. (digital-lighting, 2013)

Figura 16. Ejemplo de render por pases.

Tomado de www.pixeldstudios.com/pixelnew/images2/CG/lighting/lighting.jpg
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Bactgroun@/ = shadows

Platform

Figura 17. Ejemplo de render por capas.

Tomado de www.thegnomonworkshop.com/tutorials/passes_layers.html

3.3.2.3 Postproduccién

Es la etapa final del proceso de produccién y la unioén de las acciones realizadas
sobre el material producido, para tener como resultado la version final del
producto audiovisual. En esta etapa se debe tomar en cuenta ciertas
caracteristicas para que el video tenga armonia, dinamismo y sea atractivo para
el espectador. Esta etapa, a mas de unir los planos y secuencias, nos permite
modificar las tomas, realizar efectos especiales, colorizar y sonorizar el proyecto.

(recurso.cnice, s.f.)
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Figura 18. Ejemplo de postproduccion.

Tomado de cice.es/noticia/futuro-postproduccion-audiovisual/

3.3.2.3.1 Sonorizaciéon

La sonorizacion es la etapa donde se da la construccion de la banda sonora. A
través de distintos programas, se unen las voces, los sonidos ambientales, los
efectos de sonido y la musica, los cuales brindaran fuerza a la imagen final,
captando en todos los sentidos al espectador y transformando al proyecto en un

producto audiovisual. (recurso.cnice, s.f.)

[l e -

Figura 19. Ejemplo de un programa para sonorizacion de videos.

Tomado de www.acusonic.cl/post_produccion_audio.htm
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Capitulo 4.- Desarrollo

El desarrollo de este proyecto consistié en adaptar la leyenda urbana “La caja
Ronca” a un cortometraje en 3D a través de 3 etapas fundamentales, la
preproduccion, produccién y postproduccion. La preproduccion es la etapa inicial
de todo proyecto, en la cual se generan las ideas, las adaptaciones, se investiga
y planifica cada paso y proceso a realizar. Toda la informacién se recolecta,
procesa y se deja como base para la siguiente etapa. La produccion es donde
las ideas, informacion y textos recolectados son transformadas en el material
visual. Es donde se le da vida al proyecto y se establece la esencia de este. La
postproduccion es la etapa final donde se le dan los ultimos detalles al material

producido.

4.1 Preproduccioén

En la etapa de la preproduccion lo primero que se realiza es desglosar el tema
para luego investigar cada una de sus partes y poder empezar con la informacion
necesaria para lograr los objetivos deseados. La investigacion previa ayudo a

establecer los elementos y las ideas principales.

4.1.1 Investigacion

El tema de este proyecto de titulacién consta de tres partes. La adaptacién de
una leyenda a un guion cinematografico, la leyenda la Caja Ronca y la animacion
3D. Para poder llegar a una idea es necesario conocer y entender cada uno de

estos elementos.

La adaptacion cinematografica es aquella que para poder transformar un texto a
un producto audiovisual nos obligan a reflexionar, investigar elementos,
situaciones y componentes que unen a la literatura y al cine. La adaptacion
cinematografica es la que nos permite llevar un cuento, novela o leyenda a algo

que se puede percibir a través de los ojos. (alonsoquijano, s.f.)
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Una vez entendido la primera parte del tema se pasa a investigar el siguiente
elemento, la leyenda de la caja ronca, que en conjunto a la adaptacion
cinematografica, forman un guion adaptado que contiene la esencia del texto

original que va a ser transmitido de una forma visual.

La Caja Ronca es la narracidn que abarcan hechos fantasticos que estan
relacionados con tradiciones e historias muy arraigadas a la cultura e identidad

de nuestro pueblo.

La caja ronca es la historia de dos amigos que debian ir en la noche a regar unas
plantas, por mandado del papa de uno de ellos. Ya era muy de noche cuando
los dos amigos salieron a cumplirlo, pero empezaron a distraerse y curiosear.
Sin darse cuenta del tiempo perdido, el reloj dio las 12 de la noche y escucharon
un sonido siniestro, se dieron cuenta que era el sonido que emite la caja ronca y

trataron de esconderse en una casa.

La procesion de los demonios estaba alli, frente a ellos, varios demonios jalaban
una carrosa funebre. En ella iba el mismisimo Diablo tocando la caja ronca. Los
dos muchachos no podian creer lo que estaba sucediendo y cuando decidieron

salir para comprobar todo los demonios ya no estaban.

Los dos chicos asustados y entre rezos fueron a los matorrales para poder
cumplir con el mandado de su padre, llevaban agua y de pronto volvieron a
escuchar el sonido de la caja ronca. Los demonios iban con la carroza directo a
ellos, asi que solo se abrazaron y cerraron los ojos. Los dos muchachos se
desmayaron y después de horas tirados en los matorrales se despertaron y
salieron corriendo sin darse cuenta que en sus manos tenian dos huesos de

muertos.

Cuando llegaron a casa a contar lo sucedido su padre no les creyo, pensé que
era una excusa por no haber hecho lo que él les habia mandado. (Alcaldia de
Ibarra, 2012)

Con los conceptos de adaptacion y de lo que es la leyenda la caja ronca, es
tiempo de entender el medio que se va a utilizar para pasar lo escrito a lo visual.

En este caso es un tipo de producto audiovisual, la animacion 3D.
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La animacion 3D es un mundo infinito de herramientas y técnicas que nos
permite explorar sin limites nuestra imaginacion, se adapta a cualquier historia,
cuento o leyenda, dejando plasmar entornos de realismo magico a través
ordenadores, para asi llenar el mundo con imagenes nunca antes vistas y con

historias nunca antes contadas.

Es asi que con la comprension de las 3 partes de nuestro tema podemos

empezar a crear ya la base del proyecto, la idea.

4.1.2 Idea

Un chico narra una leyenda de su pueblo, Ibarra. Cuenta que un nifio busca a
los personajes de la caja ronca. Pasada las 12 de la noche se encuentra con

estos demonios y ellos se lo llevan.

4.1.3 Storyline

Manuel narra la historia de un chico que desaparece en el bosque tras mirar una

procesion funebre de demonios.

4.1.4 Sinopsis

Manuel, quien no cree en leyendas ni cuentos de hadas, narra la leyenda de un
chico, Juan José, que tras escuchar rumores sobre unos demonios que
merodeaban las calles de Ibarra a media noche, decide ir al bosque y pasar la
noche alli para comprobar que tan cierta era aquella historia. Un chico va en
busca de la verdad y encuentra el mismo libro que Juan José, el también

desaparece.
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4.1.5 Argumento

Manuel esta en una habitacion donde tiene varios objetos (Figuras, perioddicos,
dibujos, libros, etc.) sobre la leyenda “La Caja Ronca”. Mientras manipula estos
objetos narra, sobre esta leyenda, la cual no cree. La historia es sobre Juan José,
que al escuchar una historia de demonios que merodean las calles de Ibarra a
media noche, decide ir al bosque a pasar la noche en una vieja cabafa, para

investigar mas sobre esta historia.

Una vez en la cabafia vieja, Juan José se sienta frente a la chimenea mirando
el fuego con atencion hasta que se quedd dormido. Después de un rato soné un
taran-taran y él se desperté un poco alarmado, son6 una segunda vez el taran-
taran y él se levanté rapidamente muy asustado. Una vez parado en medio de la
cabafia empezo6 a observar cada rincon del lugar, buscando de donde provenia
ese extrano sonido. La tercera vez que sono el taran-taran se dio cuenta que el
sonido provenia de afuera, se acercoé a la ventana para ver qué es lo que
sucedia. No podia creer lo que veia a través de esta, era una procesion funebre
de demonios. A pesar del miedo que sentia no podia dejar de ver aquel suceso.
Dos demonios encabezaban la procesion, ambos con velas en sus manos, atras
de ellos se encontraba una carroza envuelta en llamas, con un demonio, mas
poderoso y macabro, sobre ella que tocaba un tambor. Juan José asustado se
aleja de la ventana y observa que tenia una vela en las manos, parecida a las
qgue los demonios tenian, cuando las observa bien se da cuenta que en realidad
era un hueso. Juan José asustado se da la vuelta y se encuentra con uno de los
demonios parado frente a él. Como reacciéon da unos pasos hacia atras y antes
de que pueda reaccionar el demonio se acerca y sopla la vela, dejando todo a

oscuras Yy con el eco de unos gritos ensordecedores.

Manuel esta por las afueras de la ciudad con una lupa, observando cosas del
entorno. Alza la cabeza mirando a través de la lupa y ve algo desenfocado. Baja
la lupa para ver mejor y observa una cabafa vieja con la puerta abierta. Manuel
por su instinto investigativo decide entrar a la cabafa. Una vez dentro encuentra

una libreta en el piso, la toma y ve el dibujo extrafio de un nifio siendo arrastrado
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por demonios, de pronto se da cuenta que era la libreta de la caja ronca.
Asustado se da la vuelta para salir y observa que una mano esquelética toma la

puerta de la entrada y la cierra violentamente.

4.1.6 Guion

1 EXT.CIUDAD IBARRA.NOCHE

Las calles de la ciudad de Ibarra estan desoladas y uno que otro poste esta

prendido. Una de las casas tiene la luz de un cuarto prendida.

2 INT.CUARTO MANUEL.NOCHE

La habitacion de MANUEL (12) tiene un escritorio pegado a la pared donde tiene
recortes de periddicos, dibujos, figuras y otras cosas mas sobre la leyenda La

Caja Ronca.

MANUEL
(V.0)

Cuando era pequeno, en la ciudad de Ibarra,
me contaban siempre historias de fantasmas
que merodeaban las afueras de la ciudad.
Demonios, duendes, eh incluso brujas. Para
mi solo son historias sin sentido. Cuentos
para asustarnos. Como la historia de Juan
José. Quien, hace mucho, se encontraba

en un vieja cabafa en el bosque en busca

de los personajes de una leyenda, la caja ronca.

MANUEL sigue moviendo los objetos sobre su escritorio hasta quitar unas hojas,
descubriendo un libro abierto donde habia una fotografia de un chico, frente a

una chimenea, en una cabana.
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3 INT.CABANA BOSQUE.NOCHE

Una vez en la cabafia, JUAN JOSE (11) se sienta frente a la chimenea, mirando

el fuego con atencion.

MANUEL
(V.0)
En aquella época Juan José tenia 11 afos y una

curiosidad muy grande por lo desconocido.

Sentado observa a su lado una libreta con dibujos extrafios. Mientras lo revisa,

el calor de la chimenea lo arrulla hasta que se queda dormido.

MANUEL
(V.0)
Cuentan que le pareci6 escuchar el redoble de un

tambor.

Una vez parado en medio de la cabafia se queda quieto, tratando de comprender

de dénde provenia el sonido.

MANUEL
(V.0O)
Nuevamente retumbo aquel sonido, y Juan José
desesperado empezd a mirar a su alrededor.

Noto que el ruido venia del exterior.
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4 EXT.BOSQUE.NOCHE

Dos demonios encabezan la procesion, ambos con velas en sus manos, atras
de ellos se encuentra una carroza con un demonio mas poderoso que toca un

tambor, la caja ronca.

5 INT.CABANA BOSQUE.NOCHE

MANUEL
(V.O)
Asustado se alej6 de la ventana y se dio cuenta
que tenia un hueso en la mano. Se dio la vuelta
para tratar de esconderse pero se encuentro

con un demonio.

JUAN JOSE da unos pasos hacia atras y antes de que pueda reaccionar el

demonio se acerca y apaga la vela con la mano, dejando todo a oscuras.

MANUEL
(V.O)

Nunca mas nadie supo de él.

6 EXT.BOSQUE.NOCHE

Manuel esta por las afueras de la ciudad con una lupa, investigando un poco,
viendo que puede encontrar. Alza la cabeza mirando a través de la lupa y ve algo
desenfocado. Baja la lupa para ver mejor y observa una cabana vieja con la

puerta abierta. Manuel por su instinto investigativo decide entrar a la cabafia.
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7 INT.CABANA BOSQUE.NOCHE

Dentro de la cabafia encuentra una libreta en el piso, la toma y ve el dibujo
extrano de demonios. Se da cuenta que era la libreta descrita en su libro sobre
la caja ronca. Asustado se da la vuelta para salir y observa que una mano

esquelética toma la perrilla de la puerta y la cierra violentamente.

4.1.7 Concept Art

La estética que buscada en este cortometraje es la fusion entre lo real, la
fantasia y leyendas culturales, para asi, llegar a lo que Gabriel Garcia Marquez
llamaba un realismo magico. En el caso de la caja ronca, es necesario combinar
la realidad junto a la fantasia-paranormal debido a que la narracién de una
leyenda contiene elementos tétricos; el objetivo es trasmitir las creencias y la
esencia de un pueblo, para atraer la atencion del espectador no solo por la
historia, sino también usando la fusidon de colores, formas y elementos graficos

para potencializar el producto de manera audiovisual.

Para crear el ambiente adecuado para esta historia, todos los elementos deben
pasar a formar un todo, es decir, cada objeto, cada posicion, cada situacion,
incluso cada detalle debe ser una pieza importante del mundo en el que se
encuentran los personajes y sus acciones. Para ello se debe crear una comunion
entre todos los objetos y los personajes, generando un atractivo visual para asi

captar la atencion del espectador y lograr que entienda la esencia de la historia.

La historia se descompone en distintos escenarios y personajes, cada uno con

elementos y colores que explican y narran las distintas partes de la leyenda.



54

4.1.7.1 Personajes

Ficha técnica Manuel:

Datos basicos:

Sexo: Masculino

Nombre: Manuel

Edad: 12 afios

Nacionalidad: Ecuatoriano

Nivel socio-econdémico nifio: Clase media

Ciudad natal: Ibarra

Residencia actual: Ibarra

Ocupacion: Estudiante

Talentos/habilidades: Es bueno para la ciencia, le gusta investigar, leer y es
muy aplicado.

Dato Extra: No cree en los fantasmas, mitos, leyendas, Papa Noel, hada de los

dientes, ni en ningun ser fantastico

Caracteristicas fisicas:

Altura: 1.55 m

Peso: 115 1b

Raza: Mestizo

Color de piel: Blanco

Color de pelo: Castafio Oscuro

Color de ojos: Café Oscuro

Rasgos distintivos: Pecas en la nariz, lentes cuadrados grandes, cabello
peinado para un lado, es zurdo.

Constitucion: Delgada



Caracteristicas Sociolégicas:

Clase: Media

Vestimenta: Camiseta con estampado de tema: ciencia, un buzo por debajo y
pantalon oscuro.

Aficiones: Leer libros sobre ciencia,

Estilo (Elegante, gastado etc.): Nerd

El defecto mas grande: No cree en lo que no sea aprobado por la ciencia

La mejor cualidad: Todo lo investiga, no se queda con dudas

Caracteristicas Psicolégicas:

Nivel de inteligencia: Alto

Metas a corto plazo: Ser el nuUmero uno en todo

Metas a largo plazo: Descubrir que los hechos sobrenaturales no existen
Se ve a si mismo como un chico apasionado por la ciencia

Es percibido por los demas como un chico raro y fiofio

El personaje es gobernado por emociones légicas

Fortaleza: Estar seguro de lo que hace e investigar para demostrarlo.
Debilidad: No creer en nada mas que la ciencia

Introvertido

No tiene muchos amigos

Ficha Técnica Juan José:

Datos basicos:

Sexo: Masculino

Nombre: Juan José
Edad: 11 afios
Nacionalidad: Ecuatoriano

Nivel socio-econdmico nifo: Clase media
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Ciudad natal: Ibarra
Residencia actual: Ibarra
Ocupacion: Estudiante

Talentos/habilidades: Sabe hacer trucos de magia y es muy creativo.

Caracteristicas fisicas:

Altura: 1.50 m

Peso: 110 Ib

Raza: Mestizo

Color piel: Trigueio

Color de pelo: Castafio Oscuro

Color de ojos: Café Oscuro

Rasgos distintivos: Cabello ondulado, Ojos grandes.

Constitucion: Delgada

Caracteristicas Sociolégicas:

Clase: Media

Vestimenta: Saco de lana, pantalon gris, zapatos gris con blanco, desgastados,
gorro de lana.

Aficiones: Pasear por las afueras de la ciudad

Estilo (Elegante, gastado etc.): Desgastado

El defecto mas grande: Su curiosidad

La mejor cualidad: Le gusta investigar todo
Caracteristicas Psicoldgicas:
Nivel de inteligencia: Normal

Metas a corto plazo: Divertirse investigando

Metas a largo plazo: Descubrir a los personajes de la caja ronca



Se ve a si mismo como un chico apasionado por los hechos paranormales
Es percibido por los demas como aventurero

El personaje es gobernado por una combinacion de emociones logicas e
ilégicas

Fortaleza: Estar a gusto con si mismo

Debilidad: Ser demasiado curioso

Extrovertido

Caracteristicas Demonio:

Es poderoso y maligno.

Su deseo es amedrentar a los habitantes de Ibarra.

Su objetivo principal es llevarse a todos los curiosos que se cruzan por su
camino.

Controla a los cucuruchos que lo acompanan.

Lleva una tunica color negro

Tiene cuernos negros y afilados

Tiene colmillos

Sus ojos son resplandecientes como carbones encendidos

Tiene unas afiladas

Lleva la caja ronca (Tambor)

Caracteristicas Cucuruchos:

Son sumisos y son esclavos

Son controlados por su amo el mismisimo demonio.
Su objetivo es obedecer y asustar a la gente de Ibarra.
Se mueven flotando

Llevan tunicas color negro

Sus manos son huesudas

Llevan velas que en realidad son huesos

Siempre estan a los lados de la carroza.

57
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4.1.7.2 Escenarios

Habitacion:

La habitacion debe transmitir la personalidad, los gustos e intereses del
personaje que ocupa este espacio. A través de sus objetos, colores e

iluminacion.

Manuel es un chico escéptico, que no cree en fantasmas, cuentos de hadas y
mas bien se apega a la investigacion, a la ciencia y a los datos que pueden ser
comprobados. Es por ello que su habitacion debe contener elementos que
representen estas caracteristicas y lleven al espectador a inferir los interese de

Manuel.

La habitacion tendra objetos que denoten su amor a la ciencia, como posters de
planetas, de estrellas, libros de dinosaurios y de cientificos famosos. También
habra tubos de ensayo, mapas, un globo terraqueo y una caja con juguetes
antiguos que sefalan su transicion de nifio a adolecente. Es un joven que ya no
cree en cuentos y que prefiere investigar y comprobar. Por lo tanto, también
estaran presentes libros, recortes e ilustraciones de la Caja Ronca. Un tema que

él rechaza por su indole fantastica y que investiga para comprobar su falsedad.

Tomando en cuenta que el tiempo en el que ocurre la historia es de noche, en
una casa antigua, y que Manuel tiene una personalidad introvertida, los colores
a utilizar seran tonos ocres y bajos en saturacién, siendo estos los colores mas
acertados para crear un ambiente idoneo para la personalidad de este personaje.
También tendremos objetos con colores que contrasten, para no enmarcar a la

escena como aburrida, sino brindarle vida y dinamismo.

La iluminacion del cuarto debe brindar la calidez de un hogar, sin dejar a un lado
un ambiente tétrico, que se da por la atmdsfera de tenebrosa que evoca la

leyenda que él esta investigando.
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Las fuentes de luz que seran utilizadas son dos artificiales y una natural. La
primera fuente de luz es de la luna, con una tonalidad azul claro y que no tiene
mayor incidencia en la habitacion. La segunda y tercera fuente de luz viene de
un foco en el techo y una lampara respectivamente. Ambas tendran una
tonalidad amarilla que brindara la calidez ya antes menciona, pero sin una
intensidad alta para lograr espacios oscuros y varias sombras que le dan un

ambiente sombrio.

Figura 20. Paleta de Colores Habitacion Manuel

Ciudad de Ibarra:

La ciudad debe transmitir una sensacion de vacio. Es por ello que se la
presentara en la noche, desolada y sombria. Ademas debera mesclar la
infraestructura del pueblo antiguo, como el castillo, con las casas que lucen mas

actuales.

La ciudad tendra como objeto principal el castillo de Ibarra, que es uno de los
monumentos mas antiguos y emblematicos del lugar, y el parque que se
encuentra frente a él. Como objeto secundario, se eligié la casa de Manuel,
donde la historia empezara a tomar su rumbo. También habra mas edificaciones
en la ciudad, las calles seran de piedra y los postes de luz luciran antiguos. Todos
estos elementos juntos le daran a la ciudad una apariencia de lo que fue un

pueblo y ahora es un ciudad, combina lo viejo con lo nuevo.

Los colores seleccionados para esta escena son tonalidades frias y de baja

saturacion, que trasmitan sentimientos de soledad, miedo y vacio. Al crear el
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ambiente idoneo con estos colores frios, es necesario introducir colores que
contrasten, sin que destruyan la sensacion lograda. El tono elegido para brindar
vida a esta escena fue el amarillo. Se lo colocé en las esferas de los postes y
ciertas ventanas de las edificaciones. Asi obtenemos la apariencia sombria, pero

que capta la atencion del espectador.

A diferencia de la habitacién, la iluminacién de la ciudad debe ser fria con un
pequeio toque de calidez. Tenemos dos tipos de luz en esta escena: la luz
natural que viene de la luna y lo ilumina todo con tonos azules y morados; y la
luz artificial que viene de los postes, pero que solo ilumina parte del suelo y tiene
un leve destello amarillo a su alrededor. La combinacion de estas fuentes de luz
nos permite lograr un balance entre la oscuridad de la noche y la calidez emitida

por objetos artificiales.

Figura 21. Paleta de Colores Ciudad de Ibarra / Bosque

Cabana:

La cabana es el escenario donde la mayor parte de la historia se desarrolla, por
lo que visualmente debe atraer y enganchar al espectador. Es una escena que

debe trasmitir calidez pero al mismo tiempo debe tener un ambiente sombrio.

Esta escena tendra, en su mayoria, objetos que lleven al espectador a inferir que
algo tenebroso esta por pasar. Uno de los objetos que mas importancia tiene es
la chimenea, con una apariencia vieja y desgastada, ya que el Juan José es con
el primer objeto que interactua. Otro elemento importante en la cabana es el libro

que esta en el piso, y que posteriormente unira la historia de Juan José y Manuel.
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Existen mas objetos que le dan el aire tétrico al escenario, como las hachas
clavadas en la madera, el craneo humano en la chimenea, las vasijas viejas, la
lampara de queroseno apagada, los trozos de madera en el suelo y el craneo de
un animal. Sumado a esto, habra un objeto que al contrario de los demas, le dara
un balance a lo sombrio, contrastando con todo lo demas, para lograr que la

escena no vaya solo en una direccién. Este objeto es un sillén viejo pero colorido.

Los colores que estaran presentes en esta escena deben ser, en su mayoria,
frios y con una baja saturacién, combinados con tonos calidos y con una
saturacion media. Los colores frios van a ser tonalidades azules y grises, ya que
estos son los colores que evocan miedo y soledad. Ademas son colores que
encajan perfecto las situaciones que se presentaran en la cabafa. Los colores
calidos presentes en la escena, son tonos rojos y anaranjados. Estos dan la

calidez necesaria para balancear la escena.

La luz que se utiliza en esta escena es solo luz natural que proviene de dos
fuentes, la luna y el fuego. La luz que proviene de la luna nos da tonos azules,
que nos dan como resultado espacios oscuros. La luz del fuego nos da colores
anaranjados, que avivan el lugar e intensifican los colores de los objetos que
alumbra. En esta escena existe un equilibrio entre los tonos calidos y frios porque
ambos tendran una incidencia igual. Lo que hara que el ambiente luzca acogedor

pero a la vez tendra tintes tenebrosos.

Figura 22. Paleta de Colores Cabafa




62

Bosque:

El bosque es el escenario donde se presentan a los demonios de la procesion
funebre, que llevan la caja ronca. La historia en este escenario se desarrolla en

la noche y debe tener una apariencia tenebrosa.

El bosque tendra los objetos que caracterizan a todo escenario natural, arboles,
hojas secas en el piso, hierba y piedras. Como objeto principal, esta la carroza
con un demonio sobre ella, tocando la caja ronca. También estaran presentes
los cucuruchos, con huesos en la mano que hacen el papel de velas. Para dar

una apariencia sombria, tendremos neblina en todo el escenario.

Los colores seleccionados para esta escena son tonos frios y de baja saturacion,
que trasmitan miedo y tensién. La paleta de colores utilizada para esta escena,
son colores azul, morados, grises y verdes oscuros. El color amarillo y naranja
también se encuentra presente en el fuego de las velas y los ojos del demonio,

Lo que hace que haya contraste y la escena no se vea lineal ni pierda atractivo.

La iluminacién del bosque debe ser fria, con tonos azules. La iluminacion del
bosque debe lograr la apariencia de envolver a los personajes en la escena. Las
sombras deben ser duras y estar muy presentes, para que estas zonas oscuras
den una apariencia sombria. La fuente principal de luz es la luna, y la fuente
secundaria son las velas que sostiene los cucuruchos. Ambas fuentes de luz,
sus colores, las sensaciones que provocan, se unen para formar el ambiente

deseado.

Figura 23. Paleta de Colores Bosque
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4.1.7.3 Diseio

Para la etapa de disefo, primero se realiz6 una busqueda de referencias,
tomando en cuenta la linea grafica establecida, los objetos a utilizar y las
cualidades de los personajes. A partir de estas referencias se hizo una serie de

bocetos, que paso a paso llegarian al diseno final. (Ver Anexo 1)

4.1.7.3.1 Diseiio de personajes

(Ver Anexo 2)

4.1.7.3.2 Diseno de Escenarios

(Ver Anexo 3)

4.1.8 StoryBoard

(Ver Anexo 4)

4.1.9 Animatic

Partiendo del storyboard se realiz6 el animatic en 3D. Primero se modelaron las
formas basicas de los objetos y personajes, para lograr ubicar cada elemento en
el escenario. Una vez armada la escena, se colocaron los borradores de los
didlogos, para saber dénde y cuando, los personajes, tenian que realizar las
distintas acciones. En conjunto a esto, se establecieron los encuadres y
movimientos de camara. Este proceso se realizdé en cada una de las escenas.
Lo mas importante del animatic fue que ayudo a establecer tiempos no solo de
la duracion de las escenas, sino también de las acciones. Ademas los
movimientos de camara obtenidos fueron levemente modificados para obtener

el resultado final.



4.1.10 Formato

Los renders se realizaran a 24fps y en calidad HD resolucion 1280x720 ya que

este formato permite obtener una alta calidad de la imagen.

4.1.11 Presupuesto

Tabla 1. Presupuesto

Rol Num. de | Costo | Tiempo o | Costo Total
recursos | Unit. Proyecto
Productor 1 2000 Proyecto 2000 USD
Director 1 2500 Proyecto 2500 USD
Investigador 1 1500 Proyecto 1500 USD
Guionista 1 600 Proyecto 600 USD
Director de Fotografia 1 800 Proyecto 800 USD
Directo de Arte 1 2000 Proyecto 2000 USD
Disefiador Grafico 1 1200 Proyecto 1200 USD
Disefiador de 1 3500 Proyecto 3500 USD
Personajes/Escenarios
Modelador 2 1200 proyecto 2400 USD
Animador 2 1500 Proyecto 3000 USD
Especialista en 1 1600 Proyecto 1600 USD
iluminacion y textura
Especialista en Rigging | 1 1500 Proyecto 1500 USD
Especialista en Render | 1 1500 Proyecto 1500 USD
Compositor 1 1500 Proyecto 2500 USD
Locutor 1 120 Por 240 USD
minuto(2)
Musicalizacién 1 800 Proyecto 800 USD
Sonorizacion 1 600 Proyecto 600 USD
Render Farm 1 3249 Proyecto 3249 USD
Total 31489 USD
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4.2 Produccién

Una vez acabada la etapa de la pre-produccion se procede a la produccion del
proyecto. Esta etapa es considerada la mas larga, donde se toma todo lo que
estd en papel y se pasa al programa en 3D. Es decir, los disefios de los
personajes y los escenarios empiezan el proceso de modelado y rig. Una vez
hecho esto se procede a etapa de animacion, iluminacion y texturado.

Finalmente se renderiza por capas y pases para optimizar tiempo y recursos.

4.2.1 Modelado

Durante esta etapa se clasificaron los objetos en dos grupos, los organicos y los
inorganicos. Los objetos tridimensionales, en ambos grupos, fueron creados a
partir de poligonos y dependiendo de su posicidn con respecto a la camara, se

les dio un mayor o menor grado de detalle.

4.2.1.1 Modelado Organico

Los objetos que se modelaron es este grupo son los personajes del corto, un
total de 4. En cada uno de los personajes, el primer paso que se realizo, fue
separar las partes menos complicadas (cuerpo, ropa) para crearlas en Maya, y

las partes mas complicas (rostro) se las realizo en ZBrush.

En el area del rostro lo que se hizo fue partir de una esfera, con la ayuda de una
tablero digital, y luego eligiendo las brochas correctas se fue esculpiendo la
esfera hasta darle la forma base de la cabeza y del rostro. Una vez obtenido la
geometria base, se empezo6 a dar detalles en los ojos, nariz, boca, mejillas y
donde fuera necesario para obtener el objeto 3D, lo mas parecido a su disefio.
Una vez acabado el modelado del rostro, se puede observar que el objeto tiene
una cantidad excesiva de poligonos, y que para que funcione al momento de
animar, es necesario realizar una retopologia del elemento. Es decir, quitar el

exceso de poligonos, pero conservando cierto nivel de detalle.
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Figura 24. Modelado y Retopologia del rostro
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El area del cuerpo se trabajé directamente en maya ya que no era necesario
tener un alto nivel de detalle. Los objetos en su mayoria, como la camiseta,
brazos y pantaldn, fueron creados a partir de un cilindro, y el resto de objetos
como los lentes y zapatos fueron creados a base de un cubo. Todos los

modelados organicos fueron creados con la mayor fidelidad a su disefo original.

Figura 25. Disefio 2D y Modelado
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4.2.1.2 Modelado Inorganico

El proceso del modelado inorganico se lo realizo unicamente en Maya. El primer
paso realizado, fue crear los objetos tridimensionales en su forma mas basica.
Para distribuirlos en la escena y, dependiendo del encuadre y la cercania a la
camara, darles un mayor o menor detalle a su estructura; optimizando la cantidad
de poligonos, para que la escena no se vuelva muy pesada, y facilite nuestro

trabajo.

Figura 26. Boceto y Modelado




69

4.2.2 Rig

Una vez terminado el proceso de modelado, se procede a crear el rig o esqueleto
de cada personaje, para su posterior animacion. Para acortar tiempo y trabajo
se utilizé un plug-in llamado Advanced Skeleton V4.140. Que automaticamente
crea un esqueleto de un bipedo, para que sea modificado y adaptado a la

estructura del nuevo personaje.

El proceso con el plug-in Advanced Skeleton, primero crea una estructura de
cajas, las cuales se adaptaran para abarcar las partes deseadas del personaje.
Una vez modificadas las cajas, el plug-in se encarga de transformar la estructura
a los huesos o joints. Al momento en que las cajas son trasformadas, se crean
dos tipos de controladores. Los que manejan los huesos y dan movimiento, y los
controladores que manejan el peso de los huesos en la geometria. Una vez
creada la estructura deseada y unida a la piel del personaje, se procede a revisar

que los pesos estén correctos y que los huesos funcionen bien.
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4.2.3 Animacion

Con los objetos ya distribuidos en las escenas, los personajes con su Rig ya listo
y las camaras ya con encuadre y un movimiento base, se procede a animar. Para
empezar a animar, se dividié esta etapa en dos partes esenciales: la animacion

de la camara y la animacion de las acciones.

La animacion de las camaras: en este proyecto, tiene una gran importancia
porque es la que da fluidez y dinamismo a la historia. Los encuadres fueron el
primer paso antes de animar la camara. Una vez colocada la camara en su
posicién y captando los elementos principales se procede a animar la camara

para dar al espectador la sensacion de adentrarse en la imagen y viajar con ella.

Para crear las animaciones de las acciones de los personajes fue necesario
entender el movimiento de dicha accion. Las referencias en esta etapa son muy
importantes, es por ello que en este caso, se optdé por pedir a personas que
actuaran, en ese momento y fueron grabadas para poder ver la accion las veces
que sean necesarias. Para las acciones mas dificiles de entender, fue preferible

que la autora de este texto actuar y se grabara a si misma.

Figura 28. Referencia y Animacion
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4.2.4 Materiales, Texturas y colores

En la realizacion de este proyecto se utilizaron distintos materias, colores y
texturas, para lograr el estilo grafico deseado. La mayoria de objetos tienen
materiales, que en el valor del color, tiene asignado una textura que por lo

general es un jpg que se asemeje a las caracteristicas del objeto.

Para que las texturas se vean reales, es necesario que los objetos, al menos los
mas importantes y cercanos a la camara, tengan un uv texture bien hecho, para
que la textura no se corte o tenga errores en partes visibles. Finalmente, para la
vegetacion se utilizé Paint effects, que ya vienen con una textura prestablecida,

pero que se la puede modificar para conseguir la apariencia deseada.

Figura 29. Modelo y Textura
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4.2.5 lluminacion

La iluminacion que se crea para cada escena, siempre debe tratar de dar el
ambiente que el escenario necesita. El color, la direccidén de las sombras y la
forma en que la luz pega con los objetos, son factores que se deben analizar

antes de iluminar, para no perder tiempo.

Lo mas importante al momento de iluminar es buscar referencias del aspecto de
la luz que se quiere lograr. En este proyecto, todas las escenas se desarrollan
en la noche, unas deben transmitir calidez y otra reflejar lo sombrio de la leyenda.
Las referencias de iluminacion exterior, revelaron que, en la noche, la luz toma
tonalidades azules, moradas, grises y tiene un poco de tonalidades naranjas,
dependiendo de cuantas fuentes artificiales existan en la escena. Al contrario,
las referencias de iluminacion interior tienen una mayor cantidad de tonalidades
naranjas y amarillas, provenientes en su mayoria, de luz artificial. Por lo tanto las
luces que se utilizaron, area light y spot light, tuvieron colores especificos que
fueron combinados con el resto de luces y sombras emitidas por las mismas,

obteniendo la apariencia deseada.

Figura 30. lluminacién exterior
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Figura 31. lluminacion interior

4.2.6 Render

En la etapa de render es importante hacer varias pruebas de algunos frames,
para verificar que la iluminaciéon y las sombras cumplan los estandares
requeridos, que la imagen este en buena calidad y sin ruido, que no haya texturas

faltantes o dafiadas. Para realizar el render se utilizé los render passes.

Los render passes fueron utilizados para obtener imagenes con distintas
propiedades, que en la etapa de postproduccion, permitiran tener un mayor
manejo de sus propiedades, como la sombra, colores, etc. Los render passes
empleados en este proyecto fueron oclusidon, ZDepth, Ambient Occlusion y

Master Beauty.
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Master Beauty

Figura 32. Render Passes
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4.3 Post Produccion

4.3.1 Imagen

La postproduccién es la etapa final del proyecto. Se realiza en el programa
Adobe After Effects. El primer paso es tomar todas las imagenes de los render
passes y se empieza con el compositing. Se coloca primero las imagenes del
Master beauty, que es la capa principal, sobre este colocamos el ambient

occlusion, en modo de fusion multiply, para darle mas volumen a la imagen final.

Después, se utilizé el paquete action essentials para colocar el fuego y la neblina
en las escenas. El pase de Zdepth fue utilizado para poder fusionar efectos,
como la neblina, con la imagen final. Por lo tanto, dichos efectos, fueron
fusionados con este pase, de tal forma, que la neblina no se vea sobrepuesta en
la imagen, sino que parezca que esta entre los personajes y esparcida por todo
la escena. Una vez que se tiene la composicién ya lista y los elementos estan en

el orden y posicion adecuada, se pasa a la etapa de colorizacion.

Al ser imagenes generadas por computador, no es indispensable arreglar tonos,
saturacion, brillo, entre otros. La colorizacién, en este proyecto fue utilizada para
darle un look fantastico, a las escenas de la cabafa, que diferencien la realidad

de la narracion de la leyenda.
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Figura 33. Postproduccion After Effects

4.3.2 Sonido

El sonido fue el ultimo elemento en el cual se trabajé. Primero se hizo una lista
para clasificar los sonidos de falling que se necesitaba, sonidos que dieran
dinamismo y fuerza al cortometraje. El programa utilizado para la sonorizacion
del proyecto fue Cubase 5. En este, la mayoria de efectos de sonido y dialogos,
fueron grabados y luego sometidos a edicidon de los mismos, para lograr que
todos los efectos y voces se escucharan como una sola pieza. Después de haber
grabado todos los sonidos, se procedio a elegir el estilo de musica que dotara,
al corto, de un estilo tenebroso y sombrio. Para la introduccion, se grabaron
ciertas notas musicales de un piano y para el momento del climax, se pusieron
efectos de tambores mesclados son sonidos tenebrosos, generando la musica

idonea para el tipo de proyecto.
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Capitulo 5.- Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

Después de la investigacion, se puede concluir que la produccion de un
cortometraje 3D depende de tres factores importantes, los recursos humanos,
los recursos materiales y la estructura que se maneje. Por un lado, los recursos
humanos son una parte esencial, ya que estos son los que se encargan de dar
vida a los escenarios y los personajes. Ellos hacen que cada pieza engrane y
forme un todo. Por el otro lado, los recursos materiales, principalmente los
ordenadores, son los que cumplen la funcion de generar la imagen a través de
los datos creados por los que conforma el equipo de recursos humanos. Ambos
factores se unen para lograr un mismo objetivo. Pero para que estos dos
elementos puedan trabajar en conjunto, hace falta de un tercer factor, la
estructura. Para lograr el correcto desarrollo de un cortometraje 3D se debe
seguir fielmente un proceso ordenado y bien estructurado, para que en el
desarrollo de este no se encuentren incongruencias que después sean
complicadas de arreglar. Como resultado de la union de estos tres factores, es
que el proceso del cortometraje, desde la investigacion hasta el render final, fluye

y tiene un dinamismo que permite un avance rapido y sin grandes problemas.

5.2 Recomendaciones

Se recomienda que al iniciar un nuevo proyecto se realice un pipeline donde se
establezca la estructura, se den los pasos a seguir y se distribuyan los temas
entre la preproduccion, produccién y postproduccién. Asi el proyecto tomara su

curso y su desarrollo no tendra mayores problemas.

Se recomienda también poner nomenclatura a los documentos u objetos que
utilicemos a lo largo del proyecto. Por un lado, los nombres de archivos deben
ser lo mas claro posibles, evitando poner el mismo nombre con distintas

versiones, para no perder tiempo buscando un archivo. Una nomenclatura ideal
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es aquella que tiene en su nombre la escena, la accidn del personaje y una
caracteristica especial. Por ejemplo, Esc1_Cabana_ JuandJose Accién o
Situacién. También es recomendable poner nombre a los objetos creados dentro
del programa, para ahorrar tiempo al buscarlos. Por ejemplo, si tenemos un
modelado de un libro y le ponemos su nombre, al momento de buscarlo
sabremos que ese objeto tiene por nombre libro y no cubo 1, cubo 2 o tal vez,
cubo 455.

Al trabajar con programas que tienen como lenguaje materno el inglés, es
recomendable evitar poner nombres con caracteres especiales como la . Puede
darse la situacidn de que al cambiar el proyecto a otro ordenador o simplemente
abrir nuevamente el archivo, el programa no reconozca el caracter especial, y en

algunos casos se darfie en el archivo

En cualquier area que trabajemos, siempre es aconsejable tener respaldo de las
ultimas actualizaciones del archivo. Puede pasar que por algun motivo el archivo
original se dafe, pierda o sea borrado. Si esto sucede, y se tiene una copia

previa, no habra problema en continuar con el proyecto.

También se recomienda trabajar referenciando archivos. Es decir, crear un
archivo principal y luego en una nueva mesa de trabajo referenciarlo. Asi, cuando
se hagan cambios en el archivo original, estos realizaran automaticamente en

todos los archivos donde el objeto ha sido referenciado.

En la animacion, para captar la fluidez de las acciones, es recomendable
grabarse actuando y practicando las acciones. Para comprender los

movimientos y tener una referencia real de lo que se va a animar.

Para disminuir los tiempos de renderizado y evitar que el programa no responda,
es recomendable optimizar las escenas borrando materiales, nodos, y objetos

que estan lejos de ser utiles en la escena.



81

Referencias

3danima. (s.f.). Imagenes generadas por computador. Recuperado el 28 de
diciembre del 2014 de http://www.3danima.com/imagen-generada-por-

computadora/

Acusonic. (s.f). Posproduccién de Audio. Recuperado el 03 de marzo del 2015

de http://www.acusonic.cl/post_produccion_audio.htm

Alcaldia de Ibarra. (2012). La Caja Ronca de San Felipe. Recuperado el 01 de
Noviembre de 2013: http://www.ibarra.gob.ec/archivo/index.php/hombres-
ilustres/125-historia-de-ibarra/poesias-y-leyendas-tradicionales/leyendas/302-8-

la-caja-ronca-de-san-felipe

alonsoquijano. (s.f.). De la literatura al cine, la adaptacion cinematografica.
Recuperado el 19 de agosto de 2014 de
http://www.alonsoquijano.org/esferas/marco1/BLADE%20RUNNER/I.%20Adapt

aciones.htm.htm

Alvarez, A. (s.f). Rendering with passes an layers. Obtenido el 10 de enero del

2015 de http://www.thegnomonworkshop.com/tutorials/passes_layers.html

Autodesk. (2013). Philanthropy. Recuperado el 13 de Octubre de 2013:

http://usa.autodesk.com/community-relations/+

aventurahumana. (s.f.). Planos, angulos y movimientos de camara. Recuperado
el 16 de noviembre del 2014 de
http://www.aventurahumana.org/Cursos/material_didactico/Planos%20angulos

%20y%20movimientos_bn.pdf

cartoon-excellence. (s.f.). Final Fantasy: The Spirits Within. Recuperado el 10
de febrero del 2015 de http://cartoon-excellence.com/wp-

content/uploads/2013/06/Final_Fantasy-The-Spirits-Within-wallpaper.jpg



82

catarina.udlap. (s.f.). Capitulo Ill La Adaptacion. Recuperado el 1 de septiembre
de 2014 de

http://catarina.udlap.mx/u_dl|_a/tales/documentos/Ico/poucel_s_p/capitulo3.pdf

Centro de formacién Oficial. (s.f.). El futuro de la postproduccion y de la
industria audiovisual. Recuperado el 03 de marzo del 2015 de

http://cice.es/noticia/futuro-postproduccion-audiovisual/

cinemablend. (2009). Cash Cameron: James's Budget-Busters From The Abyss
To Avatar. Recuperado el 10 de febrero del 2015 de
http://www.cinemablend.com/new/Cash-Cameron-James-s-Budget-Busters-
From-The-Abyss-To-Avatar-16187.html

Cgmeetup. (s.f.). Zombie Rig — Free Maya Zombie Rig, Zombie Rig, Free Maya
rigs. Recuperado el 4 de enero del 2015 de
http://www.cgmeetup.net/home/zombie-rig-free-maya-zombie-rig-zombie-rig-

free-maya-rigs/

comentariosanimacionen3d. (s.f.). El proceso de la animaciéon 3D. Recuperado
el 6 de enero del 23015 de
http://comentariosanimacionen3d.blogspot.com/2011/01/el-proceso-de-la-

animacion-en-3d.html

competenciastic . (s.f.). Produccién Audioviual. Recuperado el 10 de diciembre

del 2014 de http://competenciastic.educ.ar/pdf/produccion_audiovisual _3.pdf

Digital-lighting. (2013). Rendering passes. Recuperado el 08 de Noviembre de
2013:http://digital-lighting.150m.com/ch11lev1sec3.html

Digital-tutors. (s.f.). The latest tips, insights and news for 3D artists. Recuperado
el 6 de enero del 2015 de http://blog.digitaltutors.com/understanding-global-

illumination/

Ecured. (s.f.). Renderizacion. Recuperado el 8 de enero del 2015 de

http://www.ecured.cu/index.php/Renderizaci%C3%B3n

esi. (s.f.). El siclo de produccion 3d. recuperado el 6 de enero del 2015 de

http://www.esi.uclm.es/www/cglez/fundamentos3D/01.02.Ciclo3D.html



83

Feng, Z. (2014). FZD — Feng Zhu Desing — Image Gallery. Recuperado 10 de
diciembre del 2014 de http://fengzhudesign.com/index.html

fido.palermo. (s.f.). La adaptacion literaria cinematografica en Argentina.
Recuperado el 18 de agosto de 2014 de

http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/proyectograduacion/archivos/697.pdf

Garcia, E. (s.f.). La Caja Ronca. Recuperado el 14 de Agosto de 2014 de
http://taga.mex.tl/720386_L a-caja-Ronca.html

Hardman, G. (s.f.). The Dark Knight Rises. Recuperado el 20 de diciembre de

2014 de http://screencrush.com/movie-storyboards/

Hernan, C., Caicedo, B., Jiménez, S., Ruiz, J. (2004) Animacién
Computarizada. Recuperado el 12 de diciembre del 2014 de
http://eisc.univalle.edu.co/materias/multimedia/material/Exposiciones-

GuiasLab/Animacion.pdf

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion de Profesorado.
(s.f). El cine como recurso didactico. Recuperado el 04 de marzo del 2015 de

http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/24/cd/m1_2/espacio.html

Jang, J. (s.f). 3D Modeling Demo Reel by Jinho Jang. Recuperado el 10 de
febrero del 2015 de http://www.cgmeetup.net/home/3d-modeling-demo-reel-by-

jinho-jang/

kamin, B. (1999). Etapas de produccién. Recuperado el 28 de diciembre de
2014 de http://www.blankspot.com.ar/prodav/KAMIN_Cap4.pdf

Laboratorio del guion. (s.f.). Sobre la caracterizacion del personaje.
Recuperado el 08 de Noviembre de 2013 de
http://www.laboratoriodeguion.com.ar/notas/Sobre-la-caracterizacion-del-

personaje__ 36.php

Lee, J. (2014). Modeling Showreel by Justin Lee. Recuperado el 6 de enero del

2015 de http://www.cgmeetup.net/home/modeling-showreel-by-justin-lee/



84

lupuebla. (s.f.). Movimientos de Camara y Plano Cinematografico. Recuperado
el 12 de noviembre de 2014 de
http://www.iupuebla.com/Maestrias/MTE/San_martin/mat_apoyo/MA_L0s%20m

ovim.pdf

Martinez, A. (2008). Literatura 1. Recuperado el 08 de Noviembre de 2013:
http://books.google.es/books?id=Fyrwlp1z22wC&pg=PA196&dqg=caracterizacio
n+de+personajes&hl=es&sa=X&ei=LyN8UqqQB-
zNsQSCwoCYAw&ved=0CFIQ6AEwWBQ#v=onepage&q=caracterizacion%20de

%Z20personajes&f=false

meeriam-web. (s.f.). Animatic. Recuperado el 21 de diciembre de 2014 de

http://www.merriam-webster.com/dictionary/animatic

Morales, J. (s.f.). Cartografia mitica de Ibarra, de la Caja Ronca a las brujas

voladoras. [Digital].

Morales, J. (2014.). La Caja Ronca. Recuperado el 10 de Agosto de 2014 de

http://www.telegrafo.com.ec/cultura/carton-piedra/item/la-caja-ronca.html

Nosvemosigual. (s.f.). Movimientos de camara. Recuperado el 20 de noviembre

de 2014 de http://www.nosvemosigual.com.ar/movimientos-de-camara/

Rabold, S. (2009). Animatio. Recuperado el 03 de Enero de 2015 de
http://www.inf.ed.ac.uk/teaching/courses/il1/slides09/IL-Animation-1211.pdf

randbin. (s.f.). What is Concept art. Recuperado el 10 de diciembre del 2014 de

http://www.randbin.com/what-is-concept-art/

Ranft, J. (2013). Sculpting. Recuperado el 13 de Octubre de 2013:

http://www.pixar.com/behind_the_scenes/Sculpting#

recurso.cnice. (s.f.). La posproduccion. Recuperado el 02 de marzo del 2015 de

http://recursos.cnice.mec.es/media/television/bloque5/pag10.htm

recursos.cnice. (s.f.). El guion original y el guién adaptado. Recuperado el 18
de agosto de 2014 de

http://recursos.cnice.mec.es/media/cine/bloque9/pag6.html



85

Roblejo, J (s.f.). Apreciacion y creacion del disefio escenogréafico. [Digital]

Pixeldstudios. (s.f). Lighting. Recuperado el 10 de enero del 2015 de
http://www.pixeldstudios.com/pixelnew/images2/CG/lighting/lighting.jpg

Saenz, R . (s.f.). Como Hacer un Buen Guion para Animacion. Recuperado el
15 de diciembre de 2014 de

http://www.animation.dreamers.com/clases/seminario_anima_03/personaje.php

Sanchez, J. (2000). De la Literatura al Cine: Teoria y Analisis de la Adaptacion.

Barcelona, Espana: Paidos Iberica.

Slick, J. (s.f). Rigging. Recuperado el 4 de enero del 2015 de
http://3d.about.com/od/Glossary-R/g/Rigging.htm

slideshare. (s.f.). Angulacion de la camara, sintaxis de la imagen y se
composicion. Recuperado el 20 de noviembre de 2014 de

http://es.slideshare.net/gilishvd/angulacin-de-la-cmara-presentation

Sotomayor, M. (2005). Literatura, Sociedad, Educacion: las adaptaciones
literarias. Recuperado el 12 de agosto de 2014 de

http://www.oei.es/fomentolectural/literatura_sociedad_educacion_sotomayor.pdf

toystory.disney. (s.f.). Toy Story. Recuperado el 10 de febrero del 2015 de
http://toystory.disney.com/

Ubidia, A. (2007). Cuentos, Leyendas, Mitos y casos del Ecuador. Quito,

Ecuador: Libresa

universalstudiosentertainment. (s.f.). Jurassic Park. Recuperado el 10 de
febrero del 2015 de
http://www.universalstudiosentertainment.com/uploads/jurassicpark_wallpaper__
01.jpg?01AD=3ZrDWKOuGdg0Vk6M1n_h4jnpumgC8_xm94-
BUNgx5kY48t1zft4jUHA&O01RI=D96508B223869EF&01NA=

wisegeek. (s.f.). What is 3d modeling. Recuperado el 22 de diciembre del 2014

de http://www.wisegeek.com/what-is-3d-modeling.htm



86

worker-studio. (s.f.). Worker Studio's Barry Kooser: Top 5 Production Design
Picks - #5. Recuperado el 10 de febrero del 2015 de http://www.worker-
studio.com/blog/worker-studios-barry-kooser-top-5-production-design-picks-
5#.VPfCs_yG98E

Xatakafoto. (s.f.). Curso de fotografia: 9. Tipos de plano. Recuperado el 04 de
marzo de 2015 de http://www.xatakafoto.com/curso-de-fotografia/curso-de-
fotografia-8-tipos-de-plano-2

Zahumenszky, C. (2014). 12 principios clasicos de la animacién en 12
elegantes GIFs. Recuperado el 28 de diciembre del 2014 de
http://es.gizmodo.com/12-principios-clasicos-de-la-animacion-en-12-gifs-
1570884994



ANEXOS

87



ANEXO 1

REFERENCIAS: VESTIMENTA PERSONAJES Y ESCENARIOS

MANUEL

3G A0 3 AW
. rhoroagaet Cived

Py

1

talk nerdy to me.

2013/03/16 13:47




DEMONIOS




~

CABANA




HABITACION MANUEL




CIUDAD




ANEXO 2

DISENO DE PERSONAJES




JUAN JOSE




DEMONIO
PRINCIPAL




DEMONIOS
MENORES

Tit




ANEXO 3

~

DISENO ESCENARIOS




ANEXO 4

STORYBOARD

¥ .

SToly DOAWD > 24 CASA AonsA. ﬁ
G,

FSC:L 1. DENTI BXV. \Danna.NocrE Py

ACciCui —0
AOD o ; SONIDOS DI LA ULDAD.
ODSFRLACOPTS: TRAVELIG,,

2.

ESC. 4 mEuT: 2,
ACU(SA: —_—
Rudie, ~
IBOTALAUGLE ZooM 1N

'CAdna . noCHE P,g




T

3
ISC:a. '"OEWVYZ AT, NOCHT. CUAUIO MABVDEC 9.3,
: ACuop : MANEL FONE SOBAT Lp M¥sa up 21000 .
A i
HMMowGas OF ‘GUB'O WALDD Eiu\ EQUEDO , 3P 2 ClLOAD DE
F< vAD AlnA \SEMPAT SF CONTAGAN HISTORIAS TE FAWTASMAS
NAS QOF Nin.oo;ﬁv 05 A'F"’r’l”é DF LA cioonn .
\)l ~s
0 - A o8szn: anguie ecace,
0.0, Q// Py \/\/ NG oo
%

!
\WWN

N

7

ESCI2 1DENT: INT. voeHT . coatro MAVOEL

Accion s Manosc POLE UNAS FiqonAS DF ’mu‘mhas, BUSAS ¥ DFNopiS SogeF Ca
MFSa .

AUDIO: DEHONIOS ;, DUENCES EH WQoLso QOSAHS

ey

. €M M1 Eaas Soce wiSTonAS
HASTA 20 QOB LF SucE@6 A Sumw Sosf, Quise WacE MUCHe. .,
OGSELHACION :CUARDD  NMBAL A 5.5 s3 MRla OLA UOTA OF SF BOSCA/Orspoparcioo
CON SO NOMBAE Y Oisca\Ceisy) |
“Dosry 1zO0FAOA
Se

Fscid DEn Rocny | (WT. D MALOSL ©:S.
Accion’ MAwEC QET) 00 Olos HOSAS
OUN dipne O VA Form
FV L eosqu,

AUDig. FUE
' : / Bosavs

A ONA CAdARA UESA +p 2C

= WScA D (o5 PEASONATSEs TDE
UNA LFEyY*yon y LA Casa eNCH |

OtsxnLAc, Sy ; TlROZLUINE, v Qory N




B

ESC:D  VOEWT NG A Re BRQVE - nooHE p‘é

ACCION: SUAP ms;’ ST SIENTA FAENTE A LS
CHMESEn. WNALRG T FUIGO.
Aodigs —

AISSTUAUOP +

ISC:3 WOTWY: INT, CAGARA GOSQLE . NOCHT 0.3
Pecigh: s, Ma A SO DEAECHRO- ¥ onsEgye
UNA  Ji6a3Te S% TL PSS 7 Lo TN,
RODIO: 8¥ AQusia feoca 5,3 TEWIA

Ll alSo> Y OND COMOIWVAD MUY GAAWOYT
Qef. |6 DY Sconec \Oo.

@ : oBFALAC T PLANO SOOTET LG .

POIMTAG MIAR. L FUFP MO EQ L& 11T
PAR TS & LA DIAECHHA.

£sc. 3 DI INT, CAGARTA OSQOT Q3.
ACCIOpT S5 TSTA VIENOD MA LIBAETA,
AUDIO I —MUY GRANDE Por Lo DEScorec 'Qo-
OETFIVACION} OVEQTHE SHOLLDIEA.

TS 3 DEN. INT.cADAR A COSQOT ¢: q

Acciops 5.0 PASA 1A HOSA OF 1A LiMNTra
AoDIo" ~—

OBSFAUNCUIoN  PLANO DITaLLE

8.
T
a. !
=




ESCTD WOTT: WT. CAGATA BO3QUE. pocrT . P10
Acciont ~—

pOUDNO . —
OnSTURCIGr  PLANG DETALLE /toom In.

FsC. 3 DEAN (U1, CABAR G, BOSQUS, - HXTTE Lad)]
Accios £ 30 BE QuFDa ‘Doan VO
OLI0o pmEcico AL DE

CoF FRocHa U
o B TR O
OesFavacior i PLOND MERLG.

Ty, DIV WT. CAMABa-Bosqox . NockE Pl
ACC'O’U: <A+ TosE s= Ox£sPIEATA Yy SE PANA .
AOBIo ¥ 5.3, ST ISP, ALaaMacO.

£S¢iS. PINT: CABANA-D0QUE  NOCHE, Pi1].
noLIok: SUAN SosE 5714 PALACL, ATENACD

En s CABLATT £, ST COSE (A cAA
AOLDIO SUEPA Oph STEUNDA VUEZ AQGE,L =omop

7 3.3 ®FEsIsPENAOO TMowan A ...
O%BEADACO W . Plan M0 o




\©
aa

Iz

0 D W (ASAAOSQUE. CHE @81
pcciody I MM A )OS LACOS.
AQDIO : MillAd A TOOOS JOS (LWCwes™ LA
CAGADA PFlo TSTAcH cOMHATFAMIUE SOLO.
OOSTWARESKH PANEC OEIICHA

PLAVO HOBSETILO.

£5c.3 VDT, SAT.CAGAIB BOSQUE, VoW Pk IS
Pccions S.O THPIEZA A AT T GCROEL SOALEYEVT

APADEANDD EL silion. Y Asustacs ¥ 53 daAca
Wi ta HACIA LA OENTQNA.

ALRIO:. VINA Ops VEZ MAS Y SE DA CURVIA
QUE 3 SowiOo UTERIA TE ATUIA
O%Sg«.uncvo’u: PLAVL SYCOTWC 1A,

CAManA +E SIGUE AL PEASONADSTE

ESC.D DIy, INT CABARA OSQUE. NOCHE., P.1§.
AcciOn s WS> TINOWOS CAMIAL TN T
BOSQUE ,

AODIG: NO PODIA CAESL 30 QOE UEEA. F1A
UNB GAOC SS0w FUNEBAE ., .

OOSEAVACIGL: PLANO SOUSETIVG -

ESC. 3 (OTNT. INT.CAGAT A BOSQUE. NOCHE. P13

ACCON: 33 FSTA ATEARAGO v St TAPA (A
©OCA .

AQQIO . OF ’Urﬂomos
OBSYN0ACIoL &

: 0LAwo MEoIG,




‘ L—_ P ?‘ FSC! Y 1DEMT: EXTL BOSQRVT . NOCHE e g

Acc(ob 1 L0S DEHoVIOS RUAUZAY Pt E(
BosQuE

AvQro: erpwHA frena sz
OOSTALRCIEY: ALAYO OFINLT DE A5

WOToa, DELA cAQASSSH 7 SOS TUNWLAS

£sc. 8. DEur: BT GOSQOE hoctE. ©.48.1q
AcciGh: FC DEMONIG TIELE UV HOEsO &N
1A MALVD TRUEOIO TN LLAYIAS.

ACDIL " a7 ¢ AT

OLSFAVAC (6L PLAVS DETaLLE MAVO:

B Y OENY “TXT BASQAUT . NECHT . .8 20
ACIOn: ——

AU/ Faran [ CONADZA
onsTI0Acion . PAMEL PLAYD. CATA
OFMON IO,

L | £3c.4 DI BN Go3QLT . NOCHE: P. %0 2
. 0\8) Acciop: S5 ESTA VIERDO £FSCOADIDO OF0]
/\/\— LA OFVTA VAT .
IJ A [\ | Avoio: taMmeas cAAS RO
TI\\@ L OGETFALACIONF S —
\ @‘\"‘e D)




EEL;Q'DfﬁﬁziYT.NOCﬂi-GbﬁQUtﬂﬁi

Aoudr-‘ . oS QIO POANEAN-
AOD 16: 4Rreoa/ CAQ@olo
%E'\uxvowfs. TOANO GIEPENRL-

£sC-Y. |OTW: ;vr\eo.«ao;»otﬁf_ f: 29,
Acciop. £ DEMOPIC ST LT AT VOEN LOS

O0S. 75 it .
AVDIO: TAMEN / CAAacTA

oivTAua Fhea NOTYRL Qor
Fo1a CFada .

7 O |




:‘F

8

2,

.

@
0
- Q‘Q

7
<Px

w-.s.qoan“'-:ﬁutm)ﬂw. poces. © R2y
Ay, 5. ASSTAOS SE AFSA I »
Urimep ~ 53 DA COENTA QOT THUE W
HESS N LA Mawe SwuscTe W ILaviag
AODIy, SE ALESA D 1A OEWTANG

ASOSTAOS ¥ Sz ©A CUINTA QOX “zpis VN

OBSFALACIONES . @A MEO\G.

J5c.5 0EM: €ARaTR, N Nocwz, © RS
AcciOn: MURE LB MANG CON T WOESS
(ASOMCAROS)

AGDIG, HOESO N+ MAvs. ;ST DA LA VECTA..,

i

OPSEOA cianTS, OLANS SUBSTTOG.

gsc. S DINTINT. CALARA. rooHE. €1,
AcCton: ST DR LA QOILTA 7 St ASOSTA

AODI6" - . PAP TopTR DF TSCOv@EACT
P00 SE TNCOINTAR <O yp,,,
OBSTALACION. @LAavD HMEDIO.

£5c.5 IDENT (NT. CABABA NOCHT, ©.52%
AcCow ;
N 3.5,

s DEMOMis E8TA PhAaacey FATWTX
LG OF YV SF A A T

SoPLA  PRAR  APREAT EL NOSSS Th yaMAg
D IAROO TO0O A =SCVNAS i
AODIO ; DIMOWS

€PrAAOs FTATNTE A FEL.




¥4

Esc. b YORM TEXT. OOSQUF. nocui . PG
ACCI . XYANSL E5TA PRNLACS M ABDL
ATAAUEZ OFf Unp 10PF .§MmAadO O SoonE

SIMISMO HASTA QUEDAA BDF SaEMTE .
AOD) o), ——

OIIFAAIONES: Plage HEelg.

£sc.{ IDENT. EXT. GOSQUZ, NocHE. €129

%
AidY: Mie una CADARA LIESA & TRANOE

©F w0 0,Q008 1 1up0 7 LA OF HESON, Y
m,gfi%) e cgrca.

0oSFAVACIGR ; PLAND SADSETIVO-

EIC ¢ . OPN. ExT. (S MO0HE | 0 9930,
Metgn't MAIRL HACE Qua cane DE
JsamEsa At UEe TS AobHp 7 SE
Yoo LD conran . Y EWOAe a4 L MO
Ao —— “2ann vy
o e
o6sTruacity; eLane vy oo

ﬁs;!):w BSQuy. noonE. @, 3
. ANUEL T watne EnNTnn

Si1Gibse o 1 cngm.?

0",\

O%tntacion s Plagy —




e

e

3 LY WT.CAoNSe SROGHE - RO, (211
3:‘@,\: MaNOTL, unk UEL BT

COSTEABa uNA Mbmﬁ'*o“ UND-
Agsita M >oToHA

oea:::;_..’,,: Plawo HEDb.

e,
£3c 3. \DEM (NT.CAGANA . DDOWE ROCHE

MG JANOEL T2 L OECTH & LA
“0@ Y JE TL 010050 OF uN NI“O

SIENOS AMNLLTROG RO DETOMGS. £
WiIEo Tan T; Migmo DESLS LIBACS.
PODIS : —-

OM‘M'&: Plosse 300‘&7'%

33cq. IDEVY (U AOATA eoanpg, Nochs . €34
mo’»; MeUIL ROV CANA DF ASOSTAOD
LEGOAEse A OFa Kt Lo ECTO 7Gx
UNA MARD EBSOVEINYIco-.

AODIG, — .

TR it QUM MEDKS.

P3S
T3C \OEMY. LN AR RA BB alE- NocwHe

DGk QNP HAND TIQAFIENCA <OSE 1o

PUEATD TE UM KIS Y LA CiTp0a.
U SCo MENTE,
Alpro:—

©. PANEL CLPeo
owTANSCIOn LALO DETHMAT




