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RESUMEN

Con este trabajo de titulacion, que consiste en la recreacion de la leyenda
ecuatoriana “Cantuna” realizada como un cortometraje en Stop Motion, quiero
dar un aporte a la cultura intangible de los jovenes quitefios espectadores de

este proyecto.

Se elaboraran mufiecos de madera con diferentes caracteristicas y
personalidades. Los personajes interactuan en distintos escenarios construidos

a mano, con una escala adecuada.

El video resalta las cualidades de la cultura intangible ecuatoriana. La
animacion consiste en narrar los diferentes acontecimientos utilizando
fotografias de cada uno de los pequefiisimos movimientos de los personajes y
escenarios, donde la sucesiéon de imagenes seran animadas dentro de un
software, resaltando la iluminacion al igual que la cromatica del color, utilizando
los conocimientos adquiridos durante estos afios de formacién académica. La

duracién del video sera aproximadamente de 6 minutos.

Se ha escogido presentar una recreaciéon de “Cantuna”. Esta leyenda
ecuatoriana se ubica entre las mas famosas y principales que caracteriza la

ciudad de Quito y a sus habitantes. (Andrea Barrezueta Guerrero.)

El video se presentara de una manera atractiva y original a fin de concientizar

y mantener vivo nuestro patrimonio cultural y nuestra identidad.

Se pretende conseguir la produccion de un video que recree la leyenda
“Cantuia” que se entregara en un DVD, mientras que la tesis se hara cargo de
presentar diferentes topicos: en el primer capitulo la cultura (definicidn, historia,
pérdida de la identidad cultural de los jévenes quitefios); en el capitulo dos las
leyendas ecuatorianas. Mientras que en el tercer capitulo hara referencia sobre

la produccién audiovisual y sus etapas.
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El capitulo cuarto presenta un estudio sobre el cortometraje, su historia, tipos y
como este se establecié en el Ecuador, mientras que el quinto, analiza la

animacion en general, los tipos y su situacién local.

En el capitulo sexto hablara del Stop Motion como técnica de animacion y de
su desarrollo en el Ecuador; el capitulo siete explica los tipos de escenarios y
personajes escogidos para el video y cdmo fabricar cada uno de ellos para la

realizacion del Stop Motion.

Los capitulos ocho, nueve y diez trataran de la preproduccion, produccién y

posproduccion junto a sus etapas.
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ABSTRACT

The purpose of the present work is to increase the intangible culture of the
Quito’s youth by recreating the Ecuadorian legend “Cantufia” made as a short

film in Stop Motion.

Wood dolls will be designed and constructed, and every one of them will have
personality and unique characteristics. The characters will interact between

them in diverse scenarios made by hand and in the proper scale.

The short film will highlight the qualities of the Ecuadorian intangible culture.
The animation consists in narrating the different events using photos of each
one of the micro movements of the characters and scenarios, where the
succession of images will be animated with digital software, highlighting the
illumination, the color palette, etc. using the knowledge acquired during this

period of academic training. The film length is about 5 or 6 minutes.

The final product will be the production of a video that recreates the Ecuadorian
legend “Cantufia” and it will be presented in DVD, while the thesis will present
this topics: in the First chapter the culture (definition, history, the loss of values
in the young); in the Second chapter the legends, in a special manner the
Ecuadorian ones, and specifically the “Atrio de San Francisco” o “Cantufia”. In
the Third chapter will talk about the audiovisual production, its stages and how it
is moving forward in our country. In the Fourth chapter is presented a study
about the short film, its history, types and the Ecuadorian situation. Finally in the
Fifth chapter is analyzed the animation in general, types and the local situation.
The sixth chapter talks about the Stop Motion technique and its development in
Ecuador; Chapter seven will explain the types of scenarios and characters
chosen for the film and how are constructed for the making of the Stop Motion.
Chapters eight, nine and ten will treat about the preproduction, production and

postproduction of the film.
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INTRODUCCION

El siguiente proyecto consiste en la adaptacion de la leyenda ecuatoriana
Cantuna un cortometraje animado en su totalidad en Stop Motion que aborde
la tematica de la pérdida de la cultura intangible en el pais, sobre todo su valor
y su vigencia en el Ecuador, a fin de de concientizar a los jovenes quitefios
espectadores de este proyecto. Al mismo tiempo se quiere promover con esta
técnica de animacion una tendencia mas tecnolégica poco aplicada en la

produccion audio visual ecuatoriana.

Este video sera enfocado a un target de publico preadolescente de (12 a 15
afos), en cuya etapa de desarrollo fisico y mental se preparan para ser
adolescentes y definirse como hombres o mujeres. En la pre adolescencia los
jévenes estan constantemente recibiendo todo tipo de informacion donde la
identidad ecuatoriana poco a poco se debilita por los videojuegos, television,
internet o por la falta de interés en difundir y asimilar la cultura intangible del
Ecuador como son las leyendas. Por eso este video transmitira un mensaje
adecuado de la cultura que se esta perdiendo de forma acelerada en nuestro
pais, ya que el video presentara la tematica escogida de forma atractiva y
moderna de tal manera que llegue a la conciencia de los jovenes. Es necesario
transmitir con medios adecuados un mensaje tan importante para concientizar
la problematica de pérdida de identidad y sobretodo cultural que vivimos

actualmente en el Ecuador.

Con la animacion audiovisual se pretende llegar mas facilmente a la poblacion
en general y sobre todo a la de clase media y media alta, ya que considero
que el entorno social que los rodea, mantiene un alto grado de estereotipos,

reduciendo asi la identidad le los jovenes quitefos.



La UNESCO en el afo 2003 introdujo el Patrimonio Cultural Intangible como
parte de aquellos elementos que se conservan a lo largo del tiempo y que
conforman la identidad de los pueblos. El tradicional concepto de patrimonio
cultural estaba limitado a vestigios materiales y monumentales que habian
superado la destruccion en el tiempo. Literalmente “intangible” significa lo que
no se puede tocar y en este caso hace referencia a tradiciones, literatura

popular, leyendas, etc. que se han transmitido de generacidén en generacion.

Revista del Centro Interamericano de Artesanias y Artes Populares, Junio 2006, Cuenca Ecuador.

Editorial Claudio Malo Gonzalez, (pag 5).

En nuestro contexto cultural y en especifico, en nuestra ciudad, la juventud
atraviesa un periodo en el cual la informacién de los medios de comunicacion
tradicional (television nacional, radio, prensa escrita) ha sido practicamente
superada por el facil y rapido acceso a nuevos medios de tipo global (internet,
redes sociales, videojuegos, etc.). Por esta razén, se produce un bombardeo
de informacion de todo tipo que termina creando confusion en aspectos
importantes de este grupo de jévenes, altamente vulnerables por su etapa de
crecimiento. La identidad de estos jovenes puede verse conquistada por
estereotipos que nada tienen que ver con su vida real, sus relaciones sociales,

sus aspiraciones, su entorno.

Muchos de los jévenes quitefios se preguntan Quién soy como ecuatoriano?
¢ Como quiteno? ;De donde vengo? y ;cuales fueron mis tradiciones? Un

cuestionamiento sobre la identidad y valor de la cultura propia.

Esto ya es un hecho: los jovenes han perdido su identidad, y para llegar a ellos
se necesita entender a este grupo y sus necesidades, por lo cual utilizando los
nuevos medios (internet, redes sociales, videojuegos, etc.), llegaremos de una
manera llamativa, atractiva y original a este publico planteado, con un mensaje
claro creando asi un espacio donde la cultura podra interactuar fortaleciendo la

identidad del adolescente quiteno.

Con este producto quiero dar una mirada a nuestra cultura involucrando a los
jévenes espectadores de este video, resaltando sus valores y su identidad

segun la personalidad la caracterizacion de cada uno de los personajes



identificando a los jovenes habitantes de este pais. Alli cada uno podra
identificarse ya sea con las historias, los personajes, los conocimientos o el
lenguaje para fomentar, progresivamente, una identidad ecuatoriana con

representaciones culturales tradicionales llevadas a un panorama actual.

Pues al difundir las leyendas generamos conocimiento de historias
tradicionales, rescatando el imaginario de los pueblos y esperando una mejor

valoracion por parte de los jovenes ecuatorianos.



CAPITULO |
1. La Cultura

La enciclopedia Wikipedia define cultura como “el conjunto de todas las
formas, los modelos o los patrones, explicitos o implicitos, a través de los

cuales una sociedad se manifiesta”.

Es necesario mirar muestro entorno como seres humanos para entender un
concepto basico de cultura. Palabra que proviene del latin “cultum”, que

significa cultivar.

Cada sociedad ha desarrollado distintos tipos de expresiones que ha
incorporado a su naturaleza; estas raices de cada pueblo deben incluir bienes
materiales y bienes simbdlicos, ademas de sus costumbres y leyes. Podemos
decir que la cultura es todo el equipaje que un hombre lleva para actuar

correctamente dentro de un grupo social.

Cada pueblo mantiene un lenguaje propio, costumbres, practicas, normas y
reglas en el actuar que se manifiestan a través de la vestimenta, la religion,
normas de comportamiento y sistemas de creencias. Desde otro punto de vista
se puede decir que la cultura es toda la informacién y habilidades que posee el

ser humano.

La Unesco, en 1982, declaré: “... que la cultura da al hombre la capacidad de
reflexionar sobre si mismo. Es ella la que hace de nosotros seres
especificamente humanos, racionales, criticos y éticamente comprometidos. A

través de ella discernimos los valores y efectuamos opciones.”

Toda sociedad tiene cultura, y toda cultura es puesta en practica, por las
personas que se interrelacionan. Ademas, es importante sefalar como los
estudios mas recientes en antropologia sefialan justamente a la religion y la
mitologia como matriz de todo tipo de cultura. René Girard muestra como el
origen de la cultura no es econémico (Marx), ni sexual (Freud), sino religioso,

como habia intuido Durkheim. René Girard, http://es.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9 Girard,

2012



Hoy en dia se habla de una cultura global alimentada por los medios de
comunicacion y la tecnologia (televisidon, internet, video juegos). Esta
globalizacion conlleva el peligro de diluir la cultura propia de cada pueblo que
constituye un valor inalienable de cada hombre sin el cual arriesga perder hasta

su propia identidad.

1.1. Historia cultural del Ecuador

En el Ecuador surgieron diferentes grupos étnicos debido a las diferentes
conquistas que este tuvo. Se ha comprobado mediante diferentes
investigaciones y estudios que desde 1200 A.C existieron ya diferentes
comunidades raciales en el actual Ecuador, estas comunidades dependian de
la caza por lo cual eran ndmadas y desarroll6 condiciones a favor de su
migracion y formas de adaptarse a las distintas condiciones en las que se
encontraba. Al pasar los anos el hombre aprendié a vivir no solo de la caza
sino de las plantas, sus frutos y de los animales dando paso a la agricultura lo
que ocasiond un crecimiento de las comunidades y la estabilidad de las
mismas en un solo y unico territorio y poco a poco dejé de ser nomada, y sus
costumbres, religiones, gastronomia poco a poco se fueron formando hasta

consolidarse en una cultura que caracteriza estas comunidades.

Pero, pronto llegd la conquista de los espafioles, los cuales no solo trajeron
armamento avanzado sino las ganas de implantar su propia cultura, de
conquistar nuestra forma de ser y ensefiarnos a ver como ellos veian ya que
nos consideraban como un pueblo retrégrado, lleno de brujerias y cultos y para
nada tecnologico. Este choque cultural terminé con una mezcla de tradiciones
hasta el punto que esta pequefia nacién se convirtié en una nacion multiétnica

y pluricultural.

Ecuador es un pais diverso ya que existen aun numerosos grupos étnicos v,
por ende, distintas culturas algunas creadas por la mezcla de herencias
europeas y amerindias con varios elementos propios de la poblaciones

aborigenes.



La mezcla de indigenas con europeos origind en los que se denominan
mestizos siendo la mayor parte de la poblacidon de nuestro pais y se ubican,
sobre todo, en la regidén conocida como la sierra, mientras que el naufragio de
navios en las cercanias de nuestras costas que traian esclavos africanos para
los espafoles en América, origind una mezcla singular formando asi un
pequefio porcentaje de criollos. Por otro lado cientos de tribus indigenas
habitaban en numero bastante alto la selva amazoénica ecuatoriana que por
muchos siglos se mantuvieron aislados del resto de culturas y pueblos. Aun
hoy, aunque en numero reducido, existen varias tribus amazoénicas como, los

Shuar, los Achuar, los Alamas y los Huaorani.

Desde el siglo XX la tala de maderas y la extraccion de petrdleo se extendieron
en la amazonia, sacando provecho a expensas del medio ambiente y de los
habitats naturales de los indigenas. Obligando a las tribus a adaptarse a un

mundo cambiante o abandonar sus tierras por otras menos fértiles.

Muchas culturas y tribus amazodnicas viven lejos de su lugar de origen, debido
al impacto de las industrias del petréleo y la colonizacién mestiza. Sin embargo,
muchas de ellas aun viven en la region y defienden ferozmente sus territorios

como cualquier ser haria con su propio hogar.

Como hemos visto vivimos en un pais mestizo teniendo asi una de las culturas
mas ricas que podemos imaginar, una cultura diversa, donde la mezcla cobra
un papel preponderante; culturas aborigenes, africanas, espafolas, europeas,
todas ellas han puesto su granito de arena para que Ecuador sea, al dia de

hoy, uno de los paises mas ricos culturalmente hablando del mundo.

Los indigenas estan totalmente integrados en la cultura del pais, pero también
se deben destacar otros sectores, como el afro-ecuatoriano, menos integrado

en la sociedad.

Si hablamos del lenguaje o idioma de nuestro pais, debemos comenzar
diciendo que, en su mayoria, por la conquista de los espafoles, el castellano es
el idioma de uso oficial en la Republica del Ecuador. Sin embargo, existen otras

lenguas y dialectos que son utilizados por los diversos grupos étnicos del pais:



como los Quichua Shimi, Awapit, Chapalachi, Tsafiqui, Paicoca, A'ingae,
Huaotirio, Shuar-chichan, y Zaparo. Dentro de estas lenguas, el quichua es el
de mayor difusién. Se habla en los pueblos de la Sierra y en la Amazonia, en
donde existen dos dialectos: el quichua del Napo y el del Pastaza.

En cuanto a la religion la predominante es la catélica romana en un 70%, pero
existen otras confesiones cristianas que ultimamente han tenido una gran
expansion.

Los indigenas (indios) ecuatorianos suelen fusionar el catolicismo con sus
creencias tradicionales, pero muchas comunidades todavia conservan sus
creencias y practicas antiguas de adoracion a la tierra, montafas y el sol.

Es justamente de este mestizaje que surgen mitos y leyendas de caracter
sincrético, que mezclan la cotidianidad del nuevo Ecuador espafiolizado, pero

que mantienen veladamente vivo el caracter de los pueblos conquistados.

De la literatura del pais se destacan costumbres y corrientes principalmente
literarias, de los autores Juan Montalvo, Pablo Palacio o Jorge Icaza entre

otros.

La musica en Ecuador es variada asi como son variados los pueblos y sus
culturas. Entre la musica mas popular en Ecuador se en cuentan los Pasillos,
los Pasacalles, los Sanjuanitos y la bomba, ademas de la cumbia y vallenatos

que vienen de Colombia y los boletos nacidos en Venezuela y México.

1.1.1 Pérdida de cultura e identidad en el Ecuador.

Hoy en dia es tipico escuchar que gracias a la globalizacién se esta perdiendo
nuestra identidad, y es un hecho (la internet, la televisién, los videojuegos, etc.)
son amenazas que poco a poco debilitan nuestra identidad como ecuatorianos,
sobre todo se da esto en los pueblos andinos. ;Pero qué entiende el
ecuatoriano como identidad cultural?

Para la mayoria la identidad cultural esta relacionada a lo que somos como
pais es decir costumbres, tradiciones y valores que nos unen como una sola

nacion, creando un sentimiento de pertenencia. Pero para otros es solo un



montdn de cosas que supuestamente nos pertenecen, pero que realmente no
nos identifican como ecuatorianos.

Existe un gran numero de firmas que han entrado al pais y poco a poco nos
hemos hecho dependientes de sus productos que, si bien no son
indispensables, nos hacen la vida mucho mas cémoda y eso es lo que la

mayoria busca, sobre todo los jovenes, en el dia a dia.

Dentro de nuestra constitucidén existe un capitulo entero que habla acerca que
el estado tiene el deber de fomentar y de preservar la cultura de las
comunidades indigenas y afro ecuatorianas, es imposible detener la libertad de
los integrantes de las comunidades indigenas, el adoptar nuevas costumbres y
el cambiar de estilo de vida para su conveniencia, pues es bien sabido que los
ecuatorianos somos racistas pero esto es por falta de cultura, la otra opcion
seria cerrar las fronteras de este pais y asilarnos del mundo, asi pudiéramos

mantener intacta nuestra cultura, pero esto es imposible.

La mayoria de ecuatorianos somos una mezcla de tradiciones extranjeras
sobretodo europeas y muy poco ecuatorianas y muchas veces ya no
identificamos cuales son las propias.

Una caracteristica de los seres humanos es el de ser o parecerse a otra
persona y esconder nuestros defectos y debilidades, pues no aceptamos y no
amamos lo que somos y muchas veces ni siquiera lo respetamos y tenemos
una vaga idea de que lo que esta afuera de este pais tercermundista es mejor,
y este pensamiento la mayoria de los ecuatorianos lo tenemos, cuando
experimentamos algun tipo de contacto con otras comunidades o cosas nuevas
llamémoslo asi, es tipico del ser humano adaptarse y esto no es malo; el
problema esta en que nunca nadie nos ensefid a valorar nuestra propia historia
y muchas veces no tenemos una idea clara de que eso es lo que hace unico y
extravagante a este pais.

Al parecer muchas ONGs y grupos de la sociedad civil en Europa y
Norteameérica se han preocupado mas que nosotros mismos en mantener a la

cultura intacta de este pais y luchan por estos ideales. Pareceria que los



turistas que vacacionan en América Latina les gusta encontrar una romantica
sociedad exoética y subdesarrollada.

Ecuador, ademas de mantener paisajes naturales de una extraordinaria
belleza, lo que lo caracteriza es la diversidad de culturas por lo cual se lo ha
denominado un pais pluricultural y mega diverso.

Se han realizado muchos esfuerzos por preservar en el pais las diferentes
culturas y muchos etno-historiadores han escrito mucho sobre ellos, pero ha
sido inevitable su aculturacion por el choque cultural que han recibido del
occidente aunque se intenta restringir el desarrollo de proyectos de turismo
para asi extender el mayor tiempo posible estas culturas, pero por mas
precauciones que tengamos siempre habra impactos en nuestra sociedad que
conlleva la perdida de muchas tradiciones y practicas ancestrales y, algunas de
estas culturas estan lastimosamente desapareciendo.

Lo mas importante es que todos nosotros podamos apreciar y respetar la forma
de vida de los indigenas y autéctonos de nuestro pais no soélo de palabra
evitando que sus costumbres se conviertan unicamente en eventos para el
turista.

Para finalizar, puedo sefalar que la pérdida de la propia identidad es fatal para
el individuo que definitivamente no se acepta ni siquiera a si mismo y tampoco

es aceptado por los demas.

Quisiera graficar el problema a través de una novela de PAULO DE
CARVALHO-NETO, Mi tio Atahualpa

Mi tio Atahualpa ofrece una vision satirica y escéptica de la clase blanca
dominante en el Ecuador desde el punto de vista de un indio, el sobrino. La
historia es del tio Atahualpa, indio pendejo, como dice el narrador, que trabaja
de sirviente en una decadente embajada occidental de Quito. Alli ve todo tipo
de sucesos del mundo blanco, habitado por unas figuras caricaturizadas, hasta
que muere envenenado, por accidente. Tio Atahualpa toma una copa de
whisky que la mujer del embajador habia preparado para su marido, y muere
envenenado. Es remplazado por su sobrino, también llamado Atahualpa. La

obra comienza asi:
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“Yo casi fui un indio pendejo como mi tio. Perdonando la palabra, Ud., si
mi Buen Amigo, sabe lo que es un indio pendejo no? D'esos indio' del
medio. O sea que ni indio, ni blanco, ni cholo, ni negro, ni serrano, ni
costefio, ni montubio, ni ecuatoriano, ni extranjero, ni na'a. Indio pendejo,
pue. Indio qu'esta a la vista 'e to'a la gente y nadie lo ve, qu'esta mismito
en las calles to'os los dias, caminando pa' alla pa' aca, buscando trabajo
en las puerta' 'e casa 'e gente rica, de jardinero, de mensajero,
cuidandero 'e perros, salonero, casero, criandero 'e nifios, de to'a clase
'e trabajo. Chofer. ElI Ecuador esta llenito 'e indio pendejo. D'esa clase
d'indio que no es na'a”. (CARVALHO-NETO, 1972, p. 3)

Resulta que el indio pendejo es el indigena que no se acepta a si mismo y
quiere mimetizarse con el blanco poniéndose jeans, gafas de sol y zapatillas
deportivas. El blanco nunca le aceptara y cuando regresa a su comunidad sin
poncho y mimetizado, tampoco es aceptado por los suyos. Esto mismo sucede

a todo el que rechaza sus raices, sus costumbres y su cultura.
1.1.2 Laidentidad cultural de los jévenes quitenos

La identidad de los jovenes puede verse conquistada por estereotipos que
nada tienen que ver con su vida real, sus relaciones sociales, sus aspiraciones,

su entorno.

Esto es un problema porque genera una juventud que a la larga carecera de
valores y no se sentira identificada con su gente, ni tampoco valorara su cultura
(es mas, la rechazaran). La destruccién de nuestra identidad, como pueblo y
como nacién produce que estos jovenes desarrollan una especie de doble
personalidad, en la cual por una parte desprecian su entorno local, sus
costumbres, su cultura y por otro, desean escapar de esta realidad basandose

en los estereotipos ajenos de los que se han nutrido en su adolescencia.

Existe una falta de interés de muchos jovenes de aceptar su historia, sus
origenes, lo que en realidad son. Esto se debe a que se han dejado influenciar

por el prejuicio o rechazo por parte de la sociedad sobre todo al indigena, a sus
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costumbres y a sus valores. Muchos jovenes han rechazado por completo su
identidad.

Las nuevas tecnologias acaparran cada vez mas tiempo de los jovenes
(television, internet, redes sociales, etc.) quitando tiempo de estudio y trabajo.
Las nuevas tecnologias son buenas y necesarias, pero como todo en exceso
se convierte en dafino. Los jovenes viven constantemente un bombardeo de

informacion que va debilitando su cultura e identidad.

Muchas veces determinados grupos de jévenes no logran acoplarse a una
sociedad que no los comprende, ni acepta. La desintegracion del nucleo
familiar y el proceso preadolescente de pertenencia son los que desestabilizan
el equilibrio emocional. El sufrimiento es tan comun que la mente termina
aceptando este estado animico al reunirse con chicos en el mismo estado de
dependencia animica van creando sociedades urbanas. Habiendo perdido su
identidad, buscan formar nuevas culturas con caracteristicas, valores e,
incluso, ideologias propias como lo son los Emos, Rockeros, Punkeros, Skin

head’s, Floggers etc.

Esto es un problema gravisimo ya que la desintegracion cultural produce que el
joven se sienta desadaptado y solo. En muchas ocasiones, estos jovenes
experimentan la destruccién como individuos y afectan con su forma de ser a

toda su familia.

Hablando de mitos, hoy en dia estan totalmente contaminados porque no
surgen espontaneamente de la imaginacion popular, de la mezcla entre historia
y fantasia. Los mitos sirven para responder a los interrogantes mas profundos
del hombre. Es por esto que resulta imprescindible recuperar la memoria y la
tradicién, justamente por salvaguardar su genuinidad, y porque pueden

ayudarnos a comprender quienes somos.

Sin embargo cabe citar a Claudio Malo Gonzalez quien nos sefala posibles
caminos para poder reinterpretar esta cultura y esta tradicion. Dice: “Siendo la
cultura dinamica, no cabe limitar el respeto a la tradicion —parte importante de

la cultura popular- simplemente preservandola como un conjunto de elementos
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del pasado, sino que es menester incorporarla al presente y proyectarla al
futuro. En este aspecto, juega un papel fundamental” Claudio Malo Gonzalez, Arte y
Cultura Popular, CIDAP, 2005. Por lo mismo, “La valorizacion de la tradicion y de la
cultura popular no implica la renuncia a la cultura universal... (...) Lo universal y

lo nacional y regional, lo popular y elitista no se excluyen entre si.” ibidem.

El proyecto apunta a recuperar la genuina identidad de nuestra ciudad
valorizando sus aspectos principales a través de técnicas modernas y

universales como el medio audiovisual.
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CAPITULO lI
2. LalLeyenda.

La leyenda es una forma de narracion que se transmite de generacion en
generacion, ésta puede ser de forma oral o escrita, comunmente sufre ciertas
modificaciones como el incremento o disminucion de elementos imaginativos
es decir ficticios 0 a menudo sobrenaturales, que toman importancia cuando se
captura la realidad y la transforma utilizando nuevos elementos que no

necesariamente involucra la historia real, para asi llamar la atencion del oyente.

La leyenda se quiere hacer pasar como un hecho real, pero siempre se basa

en la verdad o esta ligada a un elemento de la realidad.

Los hermanos Grimm definen la leyenda como un relato folclérico con bases

historicas.

Una definicion profesional moderna ha sido propuesta por el folclorista Timothy
R. Tangherlini en 1990. “ Tipicamente, la leyenda es una narracién tradicional
corta de un solo episodio, altamente eco tipificada, realizada de modo
conversacional, que refleja una representacion psicolégica simbdlica de la
creencia popular y de las experiencias colectivas y que sirve de reafirmacion de

los valores comunmente aceptados por el grupo a cuya tradicidén pertenece".

Al ser una narracion que se transmite de boca en boca, el relato se va
modificando y mezclando con elementos fantasiosos, pero la leyenda es
contada con la intencion de hacerse pasar por verdadera, pero en realidad una

leyenda se compone de hechos tradicionales y no historicos.

El término leyenda proviene del latin legenda que significa lo que debe ser
oido. Originalmente, era una narracion escrita que era leida en publico en las

celebraciones de las festividades de los santos.
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Un hecho importante de estas narraciones es que sefalan en su historia
lugares precisos, que son parte de la realidad. Ademas, se relacionan con

hechos, lugares, monumentos, personas o comunidades.

Lo que la diferencia del mito del cual es pariente, ya que el mito es
esencialmente un relato de dioses de hechos maravillosos, con personajes
sobrenaturales y que intenta explicar el origen de las cosas, es que la leyenda
en lugar de explicar algo sobrenatural, trata de dar a conocer de manera
llamativa, original las caracteristicas costumbres, valores, de una region o
pueblo, y es la cercania total con la cultura de un lugar lo que la hace parte del

folclore.

Existen muchisimas leyendas que pertenecen a algun pais, ciudad, region o
pueblo, pero hay otras que debido a la globalizacion se han vuelto mas
populares mientras otras poco a poco van desapareciendo, leyendas
tipicamente populares como es el caso de la isla Atlantida, Robin Hood, El Rey
Arturo, etc. aunque suene extraio muchas leyendas han sido causa de
hallazgos por parte de los arquedlogos, de culturas que por mucho tiempo
fueron consideradas solo una leyenda. Es el caso de Troya y su famosa guerra,

Pompeya y su gran destruccion, entre otras.

Desde el siglo XIX la leyenda es ahora considerada parte del patrimonio
cultural de los pueblos y sindbnimo de la tradicién popular, la UNESCO en el afio
2003 introdujo el Patrimonio Cultural Intangible como parte de aquellos
elementos que se conservan a lo largo del tiempo y que conforman la identidad
de los pueblos. El tradicional concepto de patrimonio cultural estaba limitado a
vestigios materiales y monumentales que habian superado la destruccion en el
tiempo. Literalmente intangible significa lo que no se puede tocar y en este
caso hace referencia a tradiciones, literatura popular, leyendas, etc.; que se

han transmitido de generacidén en generacion.
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2.1. Leyendas Ecuatorianas

Las leyendas ecuatorianas, en su mayoria, tienen su origen en la época de la
conquista espafnola. Nacen de anécdotas y experiencias de celebres
personajes de ese tiempo que al ser transmitidas de una a otra persona, el
ingenio popular va dejando sus huellas hasta convertirla en una historia un

tanto real y un tanto ficticia.

Si hablamos de nuestra ciudad de Quito, tenemos que saber que ésta se forma
de una larga historia de cuentos, de leyendas, de una cultura oral que se
transmite de generacién a generacion. Quito estd hecho de incertidumbres,
de misterios que se esconden detras de sus calles y personajes. La historia de
Quito cuenta con personajes que se hicieron leyenda, que se volvieron hechos

reales, a fuerza de tanto contarlas.

Entre las leyendas mas contadas de esta gran ciudad tenemos Cantufia o
también conocida como El atrio de San Francisco de Quito, El Gallito de la
Catedral, La capa del estudiante, El Cristo de los Andes, El padre Almeida, La
Caja Ronca, En la Casa 1028, El Penacho de Atahualpa, La Iglesia del Robo y

asi un sinfin de leyendas que esconden parte de la historia de Quito antiguo.

Como mencionamos en el primer capitulo, el filésofo francés René Girard es
uno de los exponentes mas importantes en el estudio de la mitologia. Es uno
de los unicos que se ha atrevido a concebir una teoria general de la cultura.
Desde sus primeras obras (Mentira romantica y verdad novelesca, 1961),
Girard se preguntaba por la razén de ser de los mitos, centrandose al principio
en su funcién literaria para preguntarse después por su funcién social. Girard
acepta la teoria freudiana segun la cual el deseo es una de las grandes
motivaciones de la conducta humana; pero, con su teoria mimética, explica que
ese deseo es triangular: no deseamos lo que nos parece bueno, sino lo que
otros desean. Ese mimetismo de las modas lleva a la violencia, competencia de
deseos, y para poner fin se elige como chivo expiatorio a algunas personas o
grupos. Este tipo de narracion es justamente lo que tenemos en nuestras

leyendas. La voluntad popular, o del autor de la misma, de encontrar
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respuestas, resolver acertijos, o encontrar los verdaderos culpables frente a

cierto problema como en el caso de Cantufia.

2.1.1 Leyenda ecuatoriana “Cantuia”

Una de las pocas leyendas que rescata la belleza del centro historico de Quito,
cuenta como fue construido el convento de San Francisco de Quito por un

indigena llamado Cantuia mediante un pacto con el diablo.

Cantuna conocido contratista, habiéndose atrasado en la entrega de las obras,
negocié con el diablo para que, a cambio de sualma, le ayudara en la
construccion del atrio San Francisco de Quito pues éste no alcanzaria a
terminarla a tiempo. El pacto consistia en que el diablo y sus secuaces
trabajasen toda la noche y que al amanecer el convento estaria terminado sin
faltar ni una sola piedra por colocar. Se sell6 el contrato con sangre. Durante la
noche numerosos diablillos trabajaron mientras durd la oscuridad para terminar
la construccion de la iglesia. Al amanecer los dos firmantes del contrato :

Cantuna por un lado, y el diablo por el otro, se reunieron para hacerlo efectivo.

El indigena, temeroso y resignado, llegaba para cumplir su parte cuando se dio
cuenta de que, en un costado de la iglesia, faltaba colocar una piedra; lleno de
esperanza, que la obra estaba incompleta, que ya amanecia y, por lo tanto, el

plazo caducaba y el contrato quedaba anulado.

Sucedié asi. El contrato se anulé y Cantufia salvd su pellejo, no se sabe con
exactitud cual fue el origen de la desaparicién de la piedra: unos dicen que
Cantuna no durmié y pidi6 a los angeles por su salvacion, otros que un diablito
llegd chuchaqui a la construccion de la obra y no coloco la piedra, y otros dicen
que es la viveza criolla y la picardia que los ecuatorianos usan para zafarse de

problemas.

Muchos dicen que esta leyenda nace cuando la iglesia o convento de San
Francisco de Quito fue oficialmente inaugurada en el ano 1605, pero su
construccion comenzo alrededor del afio 1550, 16 afos después de que los

espafoles fundaran esta hermosa ciudad de Quito.
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La leyenda de Cantufia se basa en un cuento con raices historicas.

Cuenta la leyenda que un ser de noble linaje, abandonado por la llegada
inminente de los conquistadores entre llamas que consumian al Quito incaico
logro sobrevivir, la suerte lo toco pero deformado y horriblemente quemado uno
de los conquistadores llamado Hernan Suarez lo cristianizé y lo traté como su

propio hijo.

Pasaron los afos y don Hernan, cay6 en desgracia. Lleno de deudas, que lo
hicieron estar a punto de tener que vender la casa, Cantuha se le acerco
ofreciéndole solucionar sus problemas, poniéndole una sola condicion: que

haga ciertas modificaciones en el subsuelo de la casa.

De repente todo cambié para los dos: la suerte les llegé de la noche a la
mafana; sus finanzas ya estaban bien administradas a tal punto que vivieron
sus mejores dias. Pero no hay riqueza que pueda evitar lo inevitable: con el
pasar de los afos el viejo guerrero Hernan Suarez murié. Cantuiia fue

declarado su unico heredero y como tal siguié gozando de gran fortuna.

Cantufia comenz6 a hacer grandes contribuciones a los franciscanos para la
construccion de su convento e iglesia de San Francisco. Los religiosos y
algunas autoridades, no llegaron a comprender el origen de tan grandes y

generosas ofrendas y resolvieron interrogar al indigena.

Acudieron a Cantufia varias veces con inoportunas preguntas que éste ya
enojado resolvio zafarse de ellos de una vez por todas. Cantuiia confesé entre
los religiosos y algunos curas que habia hecho un pacto con el Diablo que, a
cambio de su alma, éste le procuraba todo el dinero que le pidiese. Muchos
monjes compasivos intentaron exorcizar a Cantufa para que este devuelva lo

recibido y rompa el trato pero éste se negaba.

Al pasar de los afos esta historia ha sido modificada de generacién en
generacion hoy sabemos que un grupo de diablitos y el diablo en si
construyeron tan prestigiosa iglesia, los extranjeros empezaron a ver con una

mezcla de miedo y misericordia, esta leyenda.
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CAPITULO Il

3. La Produccién Audiovisual.

La produccién audiovisual consiste en el desarrollo de aquellas actividades
relacionadas con la planificacion, organizacion y administracion de recursos
financieros y materiales necesarios para llevar a cabo un proyecto de
realizacién audiovisual.

Esta actividad se puede orientar hacia diferentes medios de comunicacion y
animacion entre los que se en cuentan los siguientes:

e Cine: Se centra principalmente en la produccion de largometrajes
(peliculas) para ser estrenados, en primer lugar, en salas de cine.

e Television y video: Elaboracion de contenidos para su emision a través
de senales de television o video para su venta directa o alquiler.

e Multimedia: Creacion de contenidos audiovisuales realizados en
software mediante el uso complejo de palabras, imagenes, animaciones y
videos en nuevos medios de soportes tales como internet, CD Rom,
DVD, etc.

¢ Animacién: Se trata de utilizar distintas herramientas de software para
simular el movimiento creado de la proyeccion sucesiva de imagenes

(dibujos animados).
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PRODUCCION AUDIOVISUAL

Figura 1. Cuadro sindptico de la produccion audiovisual. Archivo del Autor Mayo 2012

Para realizar un estudio detallado de la produccidén audiovisual se considera
oportuno centrar los esfuerzos en primer lugar en el cine, television y video
puesto que la produccién multimedia y la animaciéon por computador requieren
una guia de negocio propia para describir detalladamente su funcionamiento.

El proceso de produccion audiovisual de una empresa depende principalmente
de las caracteristicas del producto final, a continuacion se plantean las fases

consideradas como estandar:

3.1 Etapas de la produccioén audiovisual

e Desarrollo: Es la etapa en la cual se visualiza una idea para la
elaboracion del guién y su factibilidad.

e Preproduccioén: En esta fase se selecciona el equipo de trabajo, el
software necesario, los distintos escenarios y los personajes que se
desenvolveran en ellos. Se elabora el presupuesto definitivo.

e Producciéon: Es todo el proceso de rodaje en el caso del cine o la
television, en el caso de la multimedia y animacion es la utilizacién del

distinto software para la produccién del render final.
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e Postproduccién: Es el trabajo de laboratorio para ensamblar, el
montaje final de imagenes, sonido, efectos especiales en distintos
formatos que servira como el master para las distintas copias.

e Comercializacion: Entrega general del producto a los clientes

potenciales y su promocion.

El éxito o fracaso de la una obra audiovisual depende fundamentalmente de la

elaboracion de un 6ptimo plan de trabajo.

3.2 La Produccion Audiovisual en el Ecuador

La produccion de medios audiovisuales en el Ecuador nace consecutivamente
a una larga lista de producciones cinematograficas, en las cuales resaltan
muchos documentales acerca de la cultura, tradiciones y sitios turisticos del
pais. Por desgracia a pesar de la calidad y no al valor histérico de algunas de
esas aportaciones culturales, hasta ahora el cine ecuatoriano no ha tenido

mayor alcance.

Algunos dicen que el cine del Ecuador nace alrededor de la década de 1920
con la aparicion del primer largometraje argumental ecuatoriano. E/ tesoro de
Atahualpa, dirigido por el ecuatoriano Augusto San Miguel, y en el mismo ano,
el sacerdote italiano, P. Carlos Crespi, dirigié el importante documental “los

invencibles shuaras del alto Amazonas”.

En los afios 1930 y 1931 el advenimiento del cine sonoro detuvo el desarrollo
de la industria cinematografica nacional, que intenté hacer nuevas peliculas por
medio de la sonorizacién en vivo;, esto quiere decir la interpretacion de
canciones dialogos simultaneamente sujetos a la proyeccion, pero este tipo de

producciones no tuvo éxito.

El cine ecuatoriano se promovié en la década de los 60’s entre ellos Ulises
Estrella, director de la Cinemateca Nacional. Durante ese periodo se

multiplicaron las coproducciones mexicano-ecuatorianas, pero al pasar los



21

afnos se fue fortaleciendo el género documental y en el afio de 1977 se legalizé

la Asociacion de Autores Cinematograficos del Ecuador.

Desde los 80’s hasta la actualidad, la cinematografia ecuatoriana retorné a la
produccion de largometrajes, un ejemplo de esta es la adaptacién en el afo
1989 de La Tigra obra de José de la Cuadra, cuyo director fue Camilo
Luzuriaga pionero y gran colaborador de la cinematografia en el ecuador. El
mismo retomé la adaptaciéon cinematografica con la pelicula Entre Marx y una
Mujer desnuda del escritor Jorge Enrique Adoumy del libro: 1809-1810,

Mientras llega el dia, que relata los sucesos de la Independencia quitena.

Otros filmes que cabe resaltar por ser hitos en el nacimiento de la produccion
audiovisual ecuatoriana son: Ratas, ratones, rateros (1999) y Cronicas (2004)
del director Sebastian Cordero, y en el afio 2008 en Espafa hizo la adaptacion

de la novela Rabia del escritor Sergio Bizio.

Recientemente el film Qué tan lejos de la cuencana Tania Hermida ha sido muy
aclamado, recibiendo el Zenith de Plata en el Festival de Cine de Montreal en
la categoria Opera Prima. La acogida que ha tenido entre los ecuatorianos ha
sido sorprendente tomando en cuenta el poco apoyo al cine local. Su ultimo
trabajo es un largometraje llamado En el nombre de la hija. Fernanda Restrepo
ha realizado un gran trabajo documental con su documental autobiografico Con

el corazén en Yambo.

Otras producciones que se en cuentan realizando recorridos a través de
festivales en el mundo, estan El Comité de Mateo Herrera, Cuando me toque a
mi del director Victor Arregui, el cual la presentd en el Festival de Biarritz de
Cines y Culturas de América Latina donde el actor principal, Manuel Calisto, fue
galardonado con el Premio de interpretacion masculina por su interpretacion de

un médico forense. También Esas no son penas de Anahi Hoeneisen.
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3.2.1 Legislacion ecuatoriana respecto al cine.

Durante la década de 60’s se presentd un proyecto de ley para legislar la
creacion de cine, pero sin éxito. En el 2006 se produjeron grandes avances en
cuanto la legislacion ecuatoriana sobre el cine. En el mes de febrero se publicé
la Ley de Fomento del Cine Nacional, y el 18 de octubre de 2006 el presidente
de la Republica, Alfredo Palacio, firmé el Decreto Ejecutivo N. 1969, mediante
el cual se establecen : “las disposiciones para la creacion, produccion,
distribucion, comercializacion, exhibicion de peliculas y otras actividades
que buscan fortalecer el desarrollo de la industria cinematografica,
atendiendo la integracion y fomento de la misma. Sin este reglamento ese

instrumento juridico no tenia funcionalidad ni consecuencias practicas”.

Con la expedicion del reglamento se inicia el proceso de constitucion del
Consejo Nacional de Cine, que esta integrado por cuatro delegados del sector
publico (Presidencia de la Republica, Instituto Ecuatoriano de Propiedad
Intelectual (IEPI), Ministerio de Comercio Exterior y Casa de la Cultura
Ecuatoriana) y tres delegados de las organizaciones profesionales de cineastas
(uno de los directores y guionistas, uno de los productores y uno de los actores

y técnicos).

Este organismo sera el encargado de administrar el Fondo de Fomento al Cine
Nacional con el fin de apoyar a la produccion de manera reglamentada, ya que
hasta el momento, todo tipo de auspicios recibidos por las producciones
nacionales que se otorgaban desde las instituciones publicas no estaban

sujetos a ninguna reglamentacion y se asignaban arbitrariamente.

La aprobacién de este reglamento se produce después de un largo proceso
que estuvo liderado por el Colectivo Pro Ley de Cine, en el que unieron
esfuerzos Asocine, la Fundacion Cero Latitud, la Corporacion Cinememoria y
Egeda Ecuador, y que ha contado con el compromiso del Ministro de

Educacién y Cultura, Raul Vallejo, y del Presidente de la Republica.

Para acceder a los beneficios que trae consigo esta Ley, toda pelicula debera

pasar por la calificacién del Consejo Nacional de Cinematografia siempre y
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cuando esta cumpla con los requisitos sefialados en el articulo 2 de la Ley de

Fomento del Cine Nacional:

“Articulo 2: Para hacer efectivos los beneficios contenidos en esta Ley, el
Consejo Nacional de Cinematografia debera emitir la correspondiente
calificacion de pelicula nacional, a las obras cinematogréaficas, que siendo
producidas por personas naturales o juridicas con domicilio legal en el
Ecuador, retnan por lo menos dos de las siguientes condiciones:

a) Que el director sea ciudadano ecuatoriano o extranjero residente en el
Ecuador;

b) Que al menos uno de los guionistas sea de nacionalidad ecuatoriana o
extranjero residente en el Ecuador;

c) Que la tematica y objetivos tengan relacidon con expresiones culturales o
histoéricas del Ecuador;

d) Ser realizadas con equipos artisticos y técnicos integrados en su
mayoria por ciudadanos ecuatorianos o extranjeros domiciliados en el
Ecuador; y,

e) Haberse rodado y procesado en el Ecuador.”
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CAPITULO IV
4. El Cortometraje

Produccion audiovisual o cinematografica que dura menos que la mitad de una
pelicula de produccién normal. Estos duraban al menos unos 30 minutos. La
finalidad de los cortometrajes es de atrapar la atencion desde el inicio de la
primera escena e irlo soltando de manera sorpresiva, absurda, violenta,
humoristica, inexplicable, nostalgica, etc. haciendo que el espectador se
mantenga atento hasta un final explosivo y sorprendente.

Los distintos géneros de cortometrajes abarcan gran cantidad como las
producciones de mayor duracién, pero debido a que su costo es menor se
suelen pasar a tener temas menos comerciales por lo que el autor tiene una

totalidad libertad creativa.

Muchos jovenes usan este tipo de produccion para dar sus primeros pasos en
la industria cinematografica y muchos directores de cine comenzaron con

sorprendentes cortometrajes que los impulsaron a la fama.

Uno de los cortometrajes mas famosos segun Wikipedia es la historia de Un
perro andaluz, escrito y dirigido por dos jovenes que por entonces aun no

habian alcanzado la fama: Luis Buriuel y Salvador Dali.

Hoy en dia las nuevas tecnologias digitales han supuesto una revolucion en el
mundo del cortometraje, en el que los jovenes realizadores de este tipo de
proyectos evaden grandes gastos que hasta ahora se suponia la realizacion de

estas obras.

En el cortometraje no existen reglas establecidas pues es un género que no se
define, por este motivo es impulso de los nuevos estilos narrativos y visuales.
La transgresion de las normas clasicas de la cinematografia tiene cabida en

estas obras.
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Un gran problema que se enfrentan los realizadores de cortometrajes es la
ausencia de un mercado definido para estas obras. Suena extrafo al saber que
hay pocos circuitos de exhibicion comercial de cortometrajes pese que existe
por otro lado concursos y festivales de este género. Internet esta suponiendo
cada vez mas una plataforma de difusion de cortometrajes puesto a que estos

se adaptan por el tipo de formato que existen.

Sus caracteristicas son: corta duraciéon y produccidn menos compleja. Se
adapta mejor que ningun otro género cinematografico a las necesidades de los

espectadores.

Hablando de la comercializacion de los llamados cortos siempre ha sido mas
dificil que la de los largometrajes, pero en la actualidad esta situacion cambio
permitiendo que los internautas puedan acceder a piezas audiovisuales antes
poco accesibles, con lo que aumenta considerablemente su mercado. Por otra
parte la aparicién de las nuevas tecnologias ha servido para que los guionistas,
directores, actores y productores de este tipo de obras hayan posicionado sus
cortos como género independiente del largometraje y hayan desvinculado la
idea de que estas obras son un paso previo hacia una pelicula de larga

duracion.

4.1 Tipos de cortometraje

Los géneros de los cortometrajes abarcan gran cantidad como en las obras de
mayor duracion como medios metrajes o largometrajes. Estos pueden ser
filmados en su totalidad o animados con distintas técnicas como el 2D el 3D el
Stop Motion entre otras, si estamos hablando de tipos hablaremos de géneros

y entre ellos tenemos.

e EL CINE BELICO. Este es aquel que se inspira en lo que han vivido
muchos paises por sus guerras. Muestra la amargura, el dolor que viven
las personas en estas tragedias. Estos filmes llegan tan profundo a los
espectadores creando asi compasion ante estos problemas que la

humanidad ha sufrido y sufre en algunos momentos.
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EL WESTERN. Este coincide con el cine americano, es un filme de
accion de caracter épico heroico entre ambientes del oeste, que se
constituyo en un aparente género y un verdadero subgénero.

LA TRAGEDIA, EL DRAMA'Y EL MELODRAMA. El drama en la pantalla
se diferencia de la tragedia a medida en que el tono de la obra
cinematografica estd mas cerca de la prosa que de la poesia. La
tragedia reduce al minimo la parte de actualidad, de contemporaneidad;
el drama, por el contrario nos hace bajar constantemente a la tierra: es
aqui donde se desarrolla la accion. El melodrama realiza una especie de
simplificacion que le aproximaria a la tragedia. Parece nutrirse de los
mismos elementos de la tragedia griega, aunque no todos estos valores
son abarcados en sus mas amplios aspectos. Tiende a lo grandioso y a
lo eterno pero no es capaz de simplificar la realidad sino es
empobreciéndola. Los protagonistas estan llenos de topicos, pero no de
poesia.

LA COMEDIA. En la comedia cinematografica el tono y el clima se crean
a base de una idea que se desarrolla por medio de detalles, por el
encadenamiento ligero de las secuencias, la agilidad del movimiento, la
ironia espiritual de los encuadres, lo jugoso o lo aspero de la luz y de la
musica, la delicadeza de los detalles, la discrecion de los intérpretes que
saben ser duefios de la medida y de un estilo magico.

LO BURLESCO. No se debe confundir lo burlesco con lo cémico. Lo
burlesco se en cuenta ya en la antigledad griega y latina; pero su origen
propio es espanol e italiano. En la literatura francesa triunfa en la Edad
Media y en el siglo XVI pero en los siglos XVII y XVIII se ausenta pero
no desaparece del todo. Y a finales del siglo XIX aparece un género
burlesco mas corrosivo y sutil.

EL DIBUJO ANIMADO. Como precursores de lo que hoy se considera
dibujo animado contamos con un sinnumero de juguetes construidos
para dar la ilusion de movimiento. Desde el siglo XVIII contamos con
invenciones como el fenaquistiscopio, el zoétropo y el praxinoscopio,

entre otros. Los dibujos animados conocen su mayor auge a la par de la
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invencion del cine. A partir del ano 1908 y durante los diez siguientes
anos, el dibujo animado conocié un desarrollo brillantisimo. El
descubrimiento del cine sonoro dio lugar a una nueva forma de
expresion.

e LO FANTASTICO. El éxito de este género es inagotable: hace
aproximadamente un siglo que ha invadido todos los campos de la
literatura y del arte y hasta los dibujos animados. Se puede plantear
orientaciones basicas del género: la del horror y el espanto, y la de lo
sobrenatural que puede aproximarse a lo sagrado.

e EL THRILLER O CINE NEGRO. En el cine negro se puede tomar como
parametro la descripcién de la violencia y cierto fondo de aventuras
criminales. Hay aqui tres elementos agrupados que nos permite ir mas
alla del realismo que son: la mezcla del onirismo, fantasia y la
solemnidad del ceremonial funebre. La extraordinaria ambivalencia del
género muestra una contradiccién interna presente en la naturaleza
huma y conforme con las estructuras imaginativas de los creadores,

suscita simultaneamente el horror y la fascinacion.

4.2. Historia del cortometraje en Ecuador

Se dice que la gran mayoria de producciones que supuestamente resultan
esenciales para la historia del cine ecuatoriano son peliculas que unicamente
fueron vistas por unos pocos intelectuales y por algunos directores

ecuatorianos frustrados.

Mediante algunos estudios se asegura que el cine ecuatoriano se inicié cuando
una fragata rusa se hundié en la costa del pais. Uno de los pocos botines
rescatados de la nave consistia en una camara 8mm que hasta hoy dia se

utiliza en el rodaje de las peliculas nacionales.

Originalmente, fue utilizada para hacer registros visuales sobre asuntos que los
extranjeros se enteran normalmente en el Discovery Channel lo que hoy se

conoce como “Documentales”. Las tortugas gigantes de las islas galapagos, los
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indios jibaros reductores de cabezas en taparrabos del oriente, entre otros

asuntos de igual trascendencia.

Los Afios 1960-2000
En la década de los setentas, algunos directores vieron que la Unica salida que

habia para lograr la difusién y exhibicion de sus obras era mediante la
asociacion con productores del extranjero. Es asi que el famoso comediante
quitefio Don Evaristo logra juntarse con los mexicanos, que tenian un cine
igual de mediocre pero que tenian un poco mas de recursos y realizaron
algunas comedias; comenzando como pequefios retazos de filmacion que,

poCo a poco, se convirtieron en largometrajes.

Se destaca dentro del cine ecuatoriano de este periodo las producciones del
director Camilo Luzuriaga con La Tigra, en los ochentas y Entre Marx y una
mujer Desnuda en los noventas. Ambas peliculas tuvieron un gran suceso

entre Luzuriaga y él mismo.

En la década de los noventa, la dinastia Cordero se empieza a imponer en la
historia del cine ecuatoriano con la produccion de Sensaciones por Viviana

Cordero y su hermano Juan Esteban Cordero.

A mediados de los noventa comienza a nacer la popularizacion del video
digital, lo que provocé que cualquier persona pudiera pagar millones de ddlares
y hacer producciones que, poco a poco, tuvieron gran acogida por los medios
de comunicacion. Es aqui donde se fortalece el género documental y poco a
poco nacen los cortometrajes y medio metrajes que concursaron en diferentes
festivales con muy poca acogida por los espectadores; al pasar los afios las
nuevas tecnologias facilitan la producciéon cinematografica del Ecuador y
comienzan a nacer nuevos filmes como Ratas, ratones, rateros (1999) y

Cronicas (2004) del director Sebastian Cordero.

Sin duda, muchas peliculas ecuatorianas se han realizado con bajo
presupuesto, pero el trabajo profesional ha ayudado mucho en las
producciones. Sin embargo, se necesita de mucha suerte para que un proyecto

pueda salir adelante. Por ejemplo, Montalvo, fue un film biografico e histérico
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que necesitd de efectos especiales para parecer de la época. Y aunque se
quiso estrenar internacionalmente, la época del cambio de moneda que vivia el
Ecuador en ese entonces, hizo que el filme solamente llegara a conocerse en

las aulas estadounidenses.

Hoy en dia otras producciones se estan desarrollando con un solo fin:
recuperar la identidad Nacional. Las peliculas, culturas y hechos politicos han
representado la historia del Ecuador. Muchos cineastas piensan que al realizar
peliculas, culturales o hechos politicos ayudan a plasmar mejor la historia del

Ecuador.
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CAPITULO V

5. La Animacion

La definicion correcta de la palabra animacion proviene del latin, lexema anima,
que significa alma. Por tanto, la accion de animar se deberia traducir como
"dotar de alma" a todo aquello que no la tuviera. Es hacer que los objetos
inanimados, tengan la ilusion de movimiento creando asi la sensacidon de que

tienen una vida ficticia.

Animacioén = Dar vida

Figura 2) cuadro explicativo de animacion. Tomada de:

http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Animexample3edit.png?uselang=es 02 septiembre 2012

La animacién es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento a
imagenes o dibujos. Para realizar animacion existen numerosas técnicas que
van mas alla de los familiares dibujos animados. Los cuadros, dibujos o
imagenes como ustedes lo quieran llamar se pueden generar dibujando,
pintando, o fotografiando los minusculos cambios hechos repetidamente a un
modelo de la realidad o a un modelo tridimensional virtual;, también es posible

animar objetos de la realidad y actores.

Se conoce como animacion también a la modificacion de la escena a medida

que transcurre el tiempo, ejemplo: un cuarto que se ensucia o envejece.
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5.1 Historia de la animacion

Ya sea por arte o diversiéon, el hombre ha querido representar la dinamica del

movimiento en dibujos.

Las imagenes que intentan crear la ilusion de movimiento existen desde hace
miles de afos. En las cuevas prehistéricas se han encontrado distintos dibujos,
que a través de la repeticion de partes de los cuerpos de los animales querian

simular el correr de, por ejemplo, un jabali.

La idea de recrear la ilusion del movimiento con una serie de dibujos es mas
antigua que el nacimiento del cine. Algunos historiadores se remontan a la
prehistoria, en la que, mediante pinturas rupestres, se intentada expresar
movimiento. Otros descubrimientos posteriores, en Egipto y
en Grecia corroboran esta tendencia a representar diferentes fases del

movimiento en su arte.

El primer intento que se conoce de una animacion mediante la proyeccion de
imagenes data de 1640, cuando el aleman Anthonasius Kircherinvento el
primer proyector de imagenes: la linterna magica, la que, mediante grabados
en cristales, era capaz de proyectar diferentes fases consecutivas del
movimiento, cambiando los cristales de forma mecanica. En una de sus
proyecciones representaba a un hombre mientras dormia, abriendo y cerrando

la boca.

El mundo de la Animacion estuvo estancado hasta 1824, cuando Peter Mark
Roget descubrié el Principio de Persistencia de la Vision, fundamento en el que
se basan todas las imagenes proyectadas que conocemos hasta el dia de hoy.
Demostraba que el ojo humano retiene la imagen que ve durante el tiempo
suficiente para ser sustituida por otra, y asi sucesivamente, hasta realizar un

movimiento completo.

Aunque fueron muchos los inventos nacidos a la sombra de este principio,

ninguno paso de la categoria de juguete hasta la llegada del Phenakistoscopio
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de Joseph Antoine Plateau, en 1831, en el que conseguia plasmar un

movimiento completo mediante el uso de dibujos.

Entre las bases del origen de la animacion esta el mismo juego de sombras'y

la proyeccion de siluetas de papeles recortados creados por la cultura china.

Surgimiento en Francia: La animacién aparecio antes que el cine. En 1888 el
francés Emile Reynaud, padre del cine de animacién, inventé el praxinoscopio,
uno de los muchos juguetes oOpticos de la época, en el cual se utilizaba una
técnica pre-cinematografica de animacion. Posteriormente lo perfeccioné con
su teafro oOptico, que permitia proyectar peliculas animadas dotadas de
argumento en una pantalla para un publico, y, acompafadas de musica y
efectos sonoros, mantuvo un espectaculo de dibujos animados
desde 1892 hasta finales del siglo XIX.

El siguiente pionero del cine de animacion fue el francés Emile Cohl, que

desde 1908 realiz6 los primeros cortometrajes de dibujos animados

Otro pionero fue George Mélies, el cual utilizé en sus filmes abundantes efectos

realizados con técnicas de animacion.
5.2 Tipos de animacion:

e Stop Motion: Es la animacion de objetos, figuras u otros materiales
como munecos, marionetas; asi como maquetas de modelos a escala.
Se utiliza la grabacion, comunmente conocida, como cuadro a cuadro
o frame to frame.

Se considera una técnica de animacion que consiste en aparentar el
movimiento de objetos estaticos capturando fotografias de éste,
movimiento por movimiento. En general se denominan animaciones
de Stop Motion a las que no entran en la categoria de dibujo animado,
esto es, que no fueron dibujadas ni pintadas, sino que fueron creadas

tomando imagenes de la realidad.
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El Stop Motion se utiliza para producir movimientos de cualquier

objeto, esto se conoce como objeto de animacion.

Animacion tradicional o 2D: La animacion en 2D es la creacion de
dibujos animados de dos dimensiones en el computador. Para lograr
la animacién se deben producir un sinnumero de dibujos que seran
los que definan los movimientos de los personajes creados. Gracias a
numerosos y nuevos softwares, todo el proceso de animacién en 2D
puede realizarse en el computador, facilitando al animador y
ahorrando mucho esfuerzo y horas de trabajo.

En términos mas complejos la animacion en 2D combina dibujo,
pintura, animacioén, video y efectos, desde los primeros storyboards,

hasta el retoque final, sin olvidar el entintado y coloreado.

Como hemos dicho existen muchos software que permiten crear
cualquier tipo de animacion en 2D. El animador, en lugar de trabajar
con papel y lapiz, borrador y escaner, trabaja con la computadora
directamente. Estos software incluyen herramientas de dibujo y
pintura natural, que simulan lapices, pinceles, acuarelas, pasteles, etc.
Las herramientas de animacion digital, de coloreado y relleno,
permiten integrar materiales diversos, como videos, fotos, dibujos,

otros, y realizar varios efectos especiales.

La animacion en 2D fotograma a fotograma, permite crear un
storyboard de resolucién completa. Los genios que producen estos
programas son de gran calidad, y se consiguen de un modo rapido y

eficiente.

También se puede dibujar directamente en el computador vy luego
hacer la limpieza o clean up en una capa superior. Este trabajo se lo
realizaba en tres hojas de papel en la animacion tradicional. Todo

cambio se efectua sobre el dibujo original.
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El entintado y coloreado ofrece resultados iguales a los naturales,
pero con menor trabajo y sin necesidad de herramientas fisicas, con

un considerable ahorro en sus costos.

La mesa de luz digital permite regular la transparencia de los
fotogramas, y realizar las pruebas de linea en miles de capas

distintas.

Dentro de la animacién 2D podemos resaltar a los clasicos dibujos
animados de Walt Disney, Warner Brothers, la Associated Artists
Productions (A.A.P.), etc.

Animacion 3D: Los objetos o modelados se pueden animar en

cuanto a:

= Transformaciones basicas en los tres ejes (XYZ), Rotacion, Escala o

Traslacion.
7 I'ranslation 7
Poriginn
‘—______—_. plrunshll'tl

(" ™
Rotation o Protacea

z ‘\ z

kpo"wml k
Scaling

Porigina Poaicd
®

Figura 3. Ejes (X,Y,Z). Tomada de: agosto 2012,

http://www.riemers.net/eng/ExtraReading/matrices geometrical.php
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= Forma o (shape) en inglés :

Figura 4. Formas objetos 3d. Tomada de: agosto 2012,
http://conceptart.org/forums/showthread.php?t=181392

= Mediante esqueletos llamados joints : a los objetos se les
puede asignar un esqueleto, una estructura central con la
capacidad de afectar la forma y movimientos de ese obijeto.
Esto ayuda al proceso de animacion, en el cual el movimiento
del esqueleto automaticamente afectara las porciones

correspondientes del modelo.

Figura 5. Pivots and skeletons objects. Tomada de:
http://3dstudio.ucoz.ru/blog/digital_tutors_maya_rigging_reference_library skeleton
menu/2011-08-22-753

= Mediante deformadores: ya sean lattices (cajas de
deformacion) o cualquier deformador que produzca

deformacion al modelado original.
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Frame: 001

Figura 6. Modelado 3d. Tomada de: Watermaking 3D objects, agosto 2012,

http://www.technicolor.com/en/hi/technology/research-publications/security-

newsletters/security-newsletter-21/protecting-computer-generated-3d-graphics

= Dinamicas: para producir simulaciones de movimiento de la

ropa, pelo, etc.

Figura 7. Modelado 3d (ropa) .Tomada de : http://blog.bttrove.org/tag/3d-max-cloth/page/2/
agosto 2012,

La animacion es muy importante dentro de los graficos por que en
estas animaciones se intenta realizar el mero realismo, por lo cual se

trabajan muchas horas.

Pixelacién. Se dice que esta técnica surge del el Stop Motion en la
que los objetos animados son personas y auténticos objetos
comunes (no modelos ni maquetas). Al igual que en cualquier otra
forma de animacion, estos objetos son fotografiados repetidas

veces, Yy desplazados ligeramente entre cada fotografia. Norman
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McLaren fue pionero de esta técnica, empleada en su famoso corto

animado Neighbours. Es ampliamente utilizada en los video-clips.

Figura 8. Cortometraje en stop motion “neighbours”. Tomada de : http://www.virtual-

circuit.org/blog/files/796¢c44376ffa0da689313a09fbe5df53-346.html 03 septiembre 2012

Rotoscopia Es otra técnica de animacion que se basa en dibujar
sobre una referencia, esta puede ser una fotografia, video, etc. al
cual dar diferentes tipos de sensaciones como el de estar dentro de
una pintura, o también se usa para animar, por ejemplo, algunas
escenas de Blancanieves, protagonista del primer largometraje de
Disney. Estas escenas fueron elaboradas mediante esta imagen de
cuadro: Blancanieves esta bajando las gradas vestida de sirvienta y

de princesa, estas dos son rotoscopias.

Su analoga infografica puede considerarse la captura de
movimiento (motion capture). Existe cierto grado de controversia
sobre si el rotoscope es auténtica animacién, y sobre su valor

artistico como tal.

Figura 9. Rostocopia blanca nieves. Tomada de:

http://www.michaelspornanimation.com/splog/?p=1600 agosto 2012
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Animacion de recortes. Mas conocido en inglés como cut out animation, es la
técnica en que se usan figuras recortadas, ya sea de papel o incluso
fotografias. Los cuerpos de los personajes se construyen con los recortes de
sus partes. Moviendo y remplazando las partes se obtienen diversas poses, y

asi se da vida al personaje.

Figura 10. Figuras recortadas para una animacion. Tomada de : FrédéricBack's - Paper cut-out

animation, agosto 2012 http://www.fredericback.com/cineaste/techniques-danimation/papier-

decoupe.en.shtml

5.3 Historia de la animacion en el Ecuador

La animacién en el Ecuador nace juntamente al nacimiento del cine (1920), con

algunos cortometrajes, largometrajes y sobretodo documentales del pais.

Lamentablemente no existe informacién acertada del surgimiento de las
primeras animaciones en el Ecuador ya que es de reciente historia y aun no
han sido documentados y catalogados los hechos, por lo que se presentara la
evolucion de la animacion a través de las Universidades del Pais.

Empezd en la Universidad (EDCOM) la Escuela de Disenio y Comunicacion
Visual ubicada en la ciudad de Guayaquil. La animacién nace de la carrera
dictada en dicha universidad “Analisis de Sistemas”, luego paso a formar parte
del instituto de tecnologias INTEC, y pasa a llamarse el Programa de
Tecnologia en Computacion, luego se crea la carrera de Disefio Grafico y
Publicitario y desde su nacimiento el Programa de Tecnologia en computacion
y Disefio Grafico identificado por muchos afios como PROTCOM, no era

unidad académica de ESPOL, sino parte de una de ellas, la cual podia graduar
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y promocionar carreras hasta el nivel de tecnologias, pero lo que no se podia
hacer era ofertar directamente estudios de tercero y cuarto nivel.

Desde 1995 la carrera de Disefio Grafico se basaba en planos de objetos y
dibujo técnico pero es cuando PROTCOM vy su vision por afiadir nuevas
tecnologias mezcla la carrera de Sistemas con el Disefio Grafico creando una
nueva tecnologia llamada Animacioén una carrera que prometian un futuro

profesional a corto y mediano plazo a nuestra juventud.

Entre los iniciadores de este tipo de carreras tenemos a: MBA Nayeth
Soldérzano de Nan, que con su espiritu de lider supo crear e impulsar carreras
como la Licenciatura en Disefio Web y Aplicaciones Multimedia con un grupo
de profesores de la unidad liderados por el Lcdo. Yamil Lambert, y la Maestria

en Comunicacion Publica de la Ciencia y la Tecnologia.

Para el 2010 se han planteados nuevos retos como crear la carrera de

Ingenieria en Disefio y programacion de Videojuegos en ECUADOR.

A través de este proyecto se contribuira a la historia de la animacion,

especificamente del Stop Motion, dentro del rango audiovisual del pais.
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CAPITULO VI
6. El Stop Motion

El Stop Motion se utiliza para producir movimientos animados de cualquier

objeto. Esto se conoce como objeto de animacion.

Es una técnica de animacion que consiste en simular el movimiento de objetos
estaticos tales como: objetos, mufiecos, marionetas, figuras de plastilina u
otros materiales asi como maquetas de modelos a escala capturando una serie
de fotografias de cada movimiento o acontecimiento que este sufra, esta serie
de imagenes puestas en orden sucesivamente daran la sensacion de que el
objeto esta animado. El Sftop Motion no entra en la categoria de dibujo
animado, ni en la animacion por computador se refiere a que no fueron
dibujadas ni pintadas, sino que fueron creadas capturando imagenes de la

realidad.

Existen dos tipos de animaciones de Stop Motion: la animacion con plastilina o
cualquier otro material maleable, llamada en inglés claymation, y las

animaciones utilizando objetos rigidos.

De esta técnica de animacion nace la produccion de pixilacion, la animacion de
la vida humana o animal. Ejemplos de ello son las peliculas de: Mike
Jittlov como asistente en The wizard of speed and time (1980), el largometraje
del mismo nombre (1987-89), el corto francés de 1989 Gisele
Kerozene por Eisa CayoyJan Kunen, y algunos trabajos del animador

escocés Norman McLaren.

Para realizar una animacion utilizando la técnica del Stop Motion, descrita en
este capitulo, se necesitan tomar de 24 a 39 fotografias para realizar un
movimiento, y depende, ademas, del programa que se utilice para la animacion

y de la velocidad del movimiento que uno quisiera presentar.

El Go Motion es una de las variantes del Stop Motion, por el que aplicando un
sistema basado en la tradicional el Go Motion controla mufecos, animatronic
que se les induce a realizar movimientos mientras se registra la animacion

cuadro a cuadro es decir fotograma a fotograma. Como resultado se produce
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un efecto de blur o desenfoque sobre las partes en movimiento que aumenta la

sensacion de realismo.

Otra variacion del Stop Motiones la animacion grafica de fotografias
denominada también como Rostocopia que consiste en redibujar la imagen real
de algun movimiento cuadro por cuadro dando diferentes tipos de sensaciones
como que una pintura esta animada. Un ejemplo de esta técnica es Frank

Filmy Braverman's Condensed Cream of Beatles (1972).

Figura 11. Rostocopia de Frank Film y Braverman's Condensed Cream of Beatles. tomada de :
http://iamaphoney.blogspot.com/2008/04/bravermans-condensed-cream-of-beatles.html agosto
2012

Segun los historiadores el nacimiento del Stop Motion se funde con la historia
de la cinematografia. Entre los principales pioneros de esta técnica de
animacién tenemos al ruso Ladislaw Starewicz, quien en el afo 1912 realizd
una de las primeras peliculas en Stop Motion utilizando como modelos insectos
reales. Con el titulo de La venganza del camarografo, este narra la historia de
una pequefia familia de escarabajos que se destruye por la infidelidad entre sus

coényuges.



42

Figura 12. Stop motion de: Ladislaw Starewitch. La venganza del camaroégrafo (1912, 13 min), tomada
de: http://lacinefilianoespatriota.blogspot.com/2007/10/hoy-y-maana-en-la-universida-catlica.html agosto
2012.

Una pelicula que tuvo mucha acogida por parte del publico espafol y francés
fue: EI hotel eléctrico realizado por Segundo de Chomon en 1908. Willis
O'Brien, destacado pionero animo6 King Kongen 1933 y su alumno Ray

Harryhausen hizo un gran numero de peliculas con la misma técnica.

Esta técnica fue usada también por el conocido director Tim Burton en los anos
ochenta, que crecié viendo las peliculas y los efectos especiales de Ray
Harryhausen. Este utilizé el Stop Motion en sus cortometrajes para Disney, de
los cuales Vincent es el primero y en 2005 Corpse Bride (en espanol, La Novia
Cadaver). Vale destacar que también a principios de los noventa Tim Burton
participd6 como productor de The Nightmare Before Christmas, pelicula basada
en sus creaciones artisticas, del director Henry Selick, quien a su vez dirigid

Coraline, bajo la misma técnica en 20009.

Esta técnica también ha sido utilizada en los trabajos de Aardman Animations,

incluyendo Wallace and Gromit, su secuela y Chicken Run.
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6.1 El Stop Motion en el Ecuador

Este tipo de técnica es poco convencional y poco utilizada por la produccion

audiovisual ecuatoriana.

La mayoria de trabajos audiovisuales que involucran el Stop Motion nacen de
pequenos estudios dentro de las Universidades donde los jovenes, poco a

poco, han ido desarrollando esta técnica de animacion en forma creativa.

Muchos joévenes han utilizado esta técnica para la presentacion de su tesis.
Ultimamente se estan dando talleres y algunos de estos proyectos han
concursado en diferentes festivales con poco éxito pero paulatinamente esta

técnica ira evolucionando en la produccion ecuatoriana.

Se han realizado algunos proyectos para que el gobierno del pais muestre los
avances de sus actividades desarrolladas en varias ciudades. Para Guayaquil,
entre otros proyectos, se ha hecho el resurgimiento de Atahualpa, Stop Motion
que narra el ocaso de un imperio extinto utilizando escenografias y personajes
elaborados con materiales reciclables hechos a mano. A partir de este proyecto
han surgido otras animaciones con esta misma técnica mostrando fiestas

tradicionales como la llegada del inti, entre otras.

Estos Proyectos motivaron la realizacion de varios talleres dentro del pais;
dando asi un poco mas de importancia a este tipo de animacién, aunque este
esfuerzo de realizar estos proyectos con esta técnica audiovisual, no tuvo
mucha acogida por parte del espectador ecuatoriano y se dejoé de crear

producciones con este tipo de técnica.

Creo, en cambio, que la utilizacion de esta técnica que comenzd a usarse para
la ensefianza de los nifos, siendo muy atractivos por el lenguaje
comunicacional, la utilizacion de diferentes mufecos o titeres llamativos son
capaces de captar su atencion, deberia utilizarse hasta que el publico de

sectores menos favorecidos lo aprecie por su mensaje claro y oportuno.

Podemos decir que en la produccion ecuatoriana este tipo de técnica resulta

ser algo todavia experimental y ha servido para la concientizacion de los
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ninos, del pueblo en general y para la presentacion a concursos de
cortometrajes de algunos directores de produccién que lo han usado con

bastante éxito.

Podemos encontrar en Ecuador algunos proyectos audiovisuales que han
utilizado la técnica del Stop Motion como los que han participado en concursos
internacionales: animaciones elaboradas por estudiantes de diferentes colegios
y universidades han logrado obtener el primer lugar, como es el caso de la
universidad SEK con el proyecto Hombre de luz que obtuvo el primer lugar.
Este proyecto tiene como objetivo mostrar la seguridad laboral. EI Concurso
fue organizado por el SECAP y presentado en el Campus Party Quito en

Cemexpo de la mitad del mundo.

Precisamente por la escasa presencia de esta técnica en proyectos
ecuatorianos, me he permitido realizar esta tesis, aplicando de forma original y

llamativa para contribuir y afianzar este método en el pais.

Figuras 12 y 13. Stop motion hombre de luz. tomada de : http://ecuadoruniversitario.com/noticias-

universitarias/universidad-internacional-sek-gano-el-reto-stop-motion-de-campus-party/ 02 septiembre
2012
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Capitulo VII

7. El Personaje.

Se define personaje a todos los seres, ya sean humanos, animales o de
cualquier otro tipo, los cuales pertenecen a obras artisticas o de produccion.
Son aquellos seres que se imagina uno que existen dentro del universo de una

obra.

Ademas de personas, pueden ser cualquier otro tipo de ser vivo,
incluyendo animales y dioses, e incluso, objetos inanimados. Los personajes
son en su mayoria el centro de los textos de diferentes obras como de ficcion,
cinematograficos, historietisticos y literarios. De hecho, es dificil imaginar una
novela sin personajes, dentro de la poesia siempre hay algun tipo de persona

presente, pero generalmente como narrador u oyente imaginario.

Los personajes son una construccion mental elaborada a través del lenguaje y

la imagen.

En varios espectaculos teatrales, puestas en escena y peliculas (con excepcion
de las animaciones), los personajes son protagonizados por actores, bailarines
y cantantes. Para las animaciones vy titeres, existen actores vocales, aunque
las voces también pueden ser creadas por computadoras. Cabe recalcar que
cada personaje se caracteriza por su forma de ser, es decir su caracter y
personalidad. Esta individualidad de manifiesta inclusive por su forma de vestir

y de actuar.

El personaje, como concepto estructuralista, permanece estatico, y se reduce a
un conjunto de caracteristicas 0 a una funcion necesaria en el desarrollo de la

accion.

A través de la historia del drama se han desarrollado cierto numero

de personajes estereotipados.

También se denomina personaje a aquellas personas distinguidas, o que

obtienen representacion en la vida publica.
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7.1. Diseino de Personajes

Una de las partes mas complejas es el desarrollo o disefio de personajes. Y no
es por razones realmente técnicas, ni cuestiones de lenguaje, o cualquier otra
cosa. El disefio de personajes forma parte del proceso creativo de la persona
y/o del disenador. Todo saldra de su imaginacion para crear los personajes con
sus caracteristicas propias, la concepcion de cada uno de ellos y el desarrollo

de los actores que intervendran en nuestro trabajo.

El disefio de personajes en si, es un arte; como lo es el moldear una vasija de
barro, o un envase de cristal, pero también tiene algo de técnica, puesto que se
requieren ciertos conocimientos previamente adquiridos para realizar un disefo

perfecto y concreto.

Luego, podemos jerarquizar la secuencia del disefio de personajes de la
siguiente manera: uno de los pasos mas importantes es la percepcién que
involucra algo mas que solo encargarse del dibujo o boceto del personaje en si,
es decir, mucha gente piensa que el disefio de personajes, es simplemente
tomar un lapiz, una hoja en blanco y hacer un bonito dibujo; cuando en
realidad, implica mucho mas. Hay que tener en cuenta que el o los personajes
poseen alma y vida que interactua, que tiene emociones y que se la refleja en
su misma esencia. La psicologia que utilicemos para su disefio debe ser la
adecuada. Luego, lo primero que necesitamos, es definir su personalidad,
nuestro personaje, ¢sera, sociable, inestable emocionalmente, tendra algun

trauma, odio o resentimiento?

Algo que caracteriza a aquellos personajes que quedan en nuestras memorias,
no es en si su apariencia fisica, la cual representa un porcentaje muy alto en
disefio, pero es el factor mas importante. Recordemos cuales son los atributos
que hacen que un personaje, se convirtiera en nuestro favorito; estoy seguro
que mas de un personaje se vendra a nuestra mente, y por qué no decirlo, una
de las razones por las que se convirtié en nuestro gran favorito, era porque

simplemente nos sentimos identificados con él.
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Una vez que hayamos construido toda aquella masa de emociones,
sentimientos que daran vida a nuestro personaje, procedemos a dar caracteri-
sticas fisicas que lo definan, es decir, ahora podremos pensar en el color del
cabello, ojos, piel, complexion, estatura, tipo de sangre, etc. Incluso, podremos
llegar a pensar en la ropa o vestimenta, segun el entorno donde este se
desenvuelva, sobre todo en la forma de ser del personaje. Pero también,
debemos recordar que el personaje no estara solo, se relacionara con otros,
interactuara en un pequeino mundo o universo que seguramente tendremos
que crear para él, por lo que se hace necesario también, otorgar atributos
sociologicos y demograficos como su edad, raza, nacionalidad, etc. Una vez
reunido todo eso, estamos listos para empezar a trazar con nuestro lapiz al

personaje que hemos ideado.

7.2 Diseio y elaboraciéon de muiiecos a partir del estudio de los diferentes

personajes de la historia del proyecto Stop Motion.
- Cantuha:

Para la elaboracion de este personaje se recurrié a la busqueda de rasgos
fisicos de los habitantes de la sierra. La historia cuenta que este caracteristico
personaje sufrid un tragico accidente a la llegada de los espafoles: en ese

accidente se quemo y quedd deforme.

Se dice que Cantuia fue descendiente directo de Rumifiahui por lo cual se ha
tomado algunos rasgos fisicos de este indigena, siendo Rumifiahui y Cantufia
provenientes del imperio Inca, una de las razas mas trabajadoras, por lo que se
ha visualizado al personaje como fortachon, de baja estatura, de rostro
redondo, ojos pequefos, labios rosados y estirados, de tez triguefia. Su
deformidad se suma a sus caracteristicas externas. Es un personaje timido,
nervioso, con miedo de salir y mostrarse al publico y, al mismo tiempo, es un

muy buen trabajador.
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La vestimenta es tipica de la sierra, un lugar que por su cordillera y altos
nevados es frio por lo cual se decidid utilizar ropa calida como un pantalon de
tela blanco, tipico de los serranos (por ejemplo: otavalefios), una camisa color
crema y sobre ella un sayal ya que Cantufia vivia con un fraile franciscano.
Este atuendo le servia para taparse del frio, proteger su cabeza y sobre todo

para esconder sus defectos fisicos.

Figura 14. Boceto del personaje de Cantufia, Archivo del autor, Mayo 2012.

- Fraile (Hernan Suarez):

Para el disefio de este personaje lo primero que se me vino a la mente es un
seflor bonachon y como es un conquistador, extranjero, proveniente de
Espafa, sera alto. Ya que en la historia de la leyenda se cuenta que este
personaje era de una edad avanzada, he pensado hacerlo con varias canas y
una barba blanca. He dicho que lo he visto como un bonachon, ya que los
espanoles comen bastante y sabroso y, ademas, la mayoria de frailes
franciscanos son gorditos y le gusta mucho el vino. Por este motivo he pensado

hacerlo con la cara redonda y con las mejillas rosadas.

La vestimenta es la misma que han usado los franciscanos toda su vida: una

sotana larga y café y sobre ella un sayal del mismo color.
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Figura 15. Boceto personaje Fraile (Hernan Suarez), Archivo del autor. Mayo 2012.
- Diablo:

La mayoria de extranjeros que escuchan de esta historia se imagina al tipico
diablo rojito con trinche y cola. Los serranos, en cambio, se imaginan a un
diablo andino mas animal que humano, con cuernos, de enormes piernas de
cabra, tatuado, en definitiva un personaje nada llamativo. Pero lo que si
sabemos es que es un personaje bastante negociante y pensando en mi target
se decidi6é construir un personaje llamativo, guapo y por tanto escogi hacer una
mujer elegante y sexy para asi capturar mas la atencion del publico, tiene que
verse malvada, sobre todo una persona con la cual cualquiera se animaria a
hacer un negocio. El reto de disefio de este personaje ha sido dificil y al fin
decidi hacer un diablo con caracteristicas humanas vistiéndolo con un terno
elegante de color negro como cualquier persona de negocios, pero se ha
dejado el color rojo en una capa para realzar la importancia del personaje que
se lo vea como una reina y al mismo tiempo, le dejo los cuernos para saber que

tratamos con el diablo.
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Figura 16. Boceto personaje Diablo. Archivo del autor, Mayo 2012

- Demonio obrero # 1de la Iglesia San Francisco:

Este personaje debe ser fuerte, &agil, trabajador capaz de terminar la
construccion de la iglesia en una sola noche. Cuando pienso en iglesias como
la del Voto Nacional, por ejemplo, me ha llamado siempre la atencion las
gargolas: demonios cuyo propdsito es vigilar y cuidar que brujas, espiritus y
otros demonios no pasen por alli. Por lo tanto se me ocurrié crear este
demonio constructor con alas y en vez de pies tendra manos para agarrar
diferentes materiales de construccion y a la vez tenga la capacidad de saltar
por los techos y por las partes mas altas de la iglesia como un mono agil. El
reto de este personaje son los colores ya que las gargolas para nada son
llamativas; son de color gris del cemento y se pierden con la construccion, por
lo cual se piensa que el personaje llame la atencién del espectador por sus
cuernos y por un color bastante fuerte en su mirada. Asi que decidi darle ojos
de color verde fosforescente otorgandole asi un aspecto de endemoniado
mientras que el resto del cuerpo sera totalmente negro, color que representa a
la muerte. Sus alas también seran negras para camuflarse en la noche como el

angel de la muerte.
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Figura 17 Boceto personaje Demonio obrero # 1 de la Iglesia San Francisco: Archivo del autor, Mayo
2012

- Demonio obrero # 2 de la Iglesia San Francisco:

Al contrario del primer demonio éste sera terrestre; pasara en la parte baja de
la iglesia, sera muy fuerte para poder cargar las piedras, vigas y materiales
muy pesados para la construccion de este templo. También este demonio sera
agil y rapido. Se me ha venido a la mente hacerlo como una especie de gorila
corpulento con brazos largos que logra colgarse agilmente de un lado a otro
colocando las piezas en su respectivo lugar. Los colores de este personaje
para resaltar del otro demonio seran de color café obscuro, precisamente
como algunos gorilas, sus ojos seran amarillos al igual que sus dientes y ufias

para asi capturar la atencion del espectador sobre sus movimientos.

Figura 18. Boceto personaje Demonio obrero # 1 de la

Iglesia San Francisco, Archivo del autor, Mayo 2012
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7.3. La Coyuntura

Este término proviene del latin, coniungere, que significa juntar, unir o articular.
También se conoce coyuntura como la unién de un hueso con otro es decir una

articulacion.

Pero como este proyecto se trata de un Stop Motion hablaremos sobre la
articulacion que tendran los diferentes personajes, las cuales dependeran del

material en el que se elaboren los mufecos.

En este caso coyuntura seria la forma de unién de las piezas de los
personajes, buscando que tengan el movimiento mas adecuado para lograr que
cada personaje se vea natural y de lo mas real. Para lo cual hay que estudiar el

material y el tamafo de cada pieza.

Existen varios tipos de coyunturas que permitiran que los mufecos tengan las

articulaciones adecuadas para la animacion.

Lo que busca un animador con sus personajes es el mejor movimiento de las
piezas que sea fluido y a la vez rigido para que al colocar al personaje en una
posicion deseada el material no seda y cambie de posicidn, la coyuntura es la
unién de las piezas buscando que estas sean de lo mas articularles es decir
que al juntar una pieza a otra pieza la coyuntura se convertiria en una tercera
que ira en medio de las dos uniéndolas de tal manera que provoque
movimiento entre las piezas por lo general esta es esférica a continuacion les
presentare algunos tipos de coyunturas que les serviran para la creacién de

diferentes monigotes para un Stop Motion.
7.3.1 Tipos de coyunturas

Existen varios tipos de coyunturas una de las mas usadas hasta hoy en dia es
la plastilina ya que permite moldear al personaje a nuestro gusto y como es un
material de facil acceso, amigable y, sobretodo, flexible hace que las
coyunturas o articulaciones del personaje sean movibles a nuestro gusto. Este

tipo de material es mas usado para personajes que requieran transformaciones
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tales como expresiones exageradas, crecimiento del cabello, que engorde, que
se aplaste, que se agrande etc. Al crear un personaje de cierta estatura
provoca que la plastilina, por el peso, tienda a ceder o doblarse, por lo que se
requerira de una estructura alambrica a fin de que el material pueda sostenerse
y que el personaje tenga un tamano adecuado. Esta estructura de alambre
permite que el personaje tenga un movimiento rigido y estable haciendo que

las coyunturas tengan un movimiento natural.

Antes que todo se debera disefar al personaje y en base al disefio se creara la
estructura alambrica como si fuera un esqueleto dependiendo de las
proporciones del mismo. Primero hacer tiras de alambre reforzadas
envolviéndolas una con otra del tamafio de las extremidades del personaje,
para unir cada una de estas tiras se requerira de otros materiales como
madera, alambre, metal etc. formando asi el pecho, la pelvis, el antebrazo y la
pospierna que serviran para mantener rigido al monigote. Se uniran estas
piezas con cinta adhesiva y goma dependiendo del material que queramos
utilizar, se deberan crear las manos, los dedos de la mano, si se es necesario
mover los dedos, los pies, la cabeza, etc. Luego seran recubiertos con cinta
adhesiva que permitira unificar al personaje y sobre todo servira para que la
plastiina se adhiera facilmente a la estructura. Finalmente se recubre al

personaje con plastilina de colores dando las caracteristicas deseadas.
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Figura 19. realizacion personaje para stop motion Tomada de: Shaw, Susannah. (2008). Stop

Motion Craft skills for model animation, Canada, Elsevier, pags 57,60

Existe otro tipo de coyuntura mas profesional usado por algunos directores de
cine como Tim Burton es la coyuntura ball and socket que permite un
movimiento mucho mas profesional, natural, estable y, sobre todo, muy fluido.
Este tipo de coyuntura es algo costosa. Existen algunas compafias que
proveen estructuras con este tipo de coyunturas tales como model markers,
entre otras, este tipo de coyuntura nace a base del estudio del cuerpo humano
sobre todo entre la unidn de un hueso con otro donde una articulacion se une a
una cavidad. Esta pieza es esférica provocando movimientos de 360° sin

ningun tipo de limitacion.

Primero se creara el disefio del personaje junto a la estructura. Hay que ser
muy especificos con el tamafo de las articulaciones para evitar problemas.
Este tipo de articulaciones, usado para movimientos mas fluidos, permitira
tener una animacién mas natural con movimientos mas humanisticos. A
diferencia del sistema de alambres la estructura se la creara parte por parte,
articulacion por articulacion y se las unira con tornillos para mantener firme y
estable a las extremidades del monigote lo que permite movimientos
milimétricos, lo cual es muy necesario si se quiere un movimiento fluido. Para
recubrir esta estructura metalica se pude utilizar plastilina comun y corriente
pero los profesionales prefieren utilizar el latex o silicona que dara una textura
parecida a la piel evitando deformaciones y para las expresiones faciales se
utilizara una mandibula con ball and socket. Los ojos con parpados de latex

que se los abrira y serraran manualmente.
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Si se requiere que el personaje salte o vuele, se creara una grua.
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Figura 20. esqueleto ballandsocket Tomada de: Shaw, Susannah. (2008). Stop Motion Craft skills for
model animation, Canada, Elsevier, pags ,79,81,82

Otro sistema mas econdmico y muy utilizado es el sistema de ligas. Este
sistema es utilizado en la mayoria de mufiecos de plastico que se compran en
tiendas de juguetes, este tipo de coyuntura permite movimientos no tan
milimétricos como la coyuntura ball and socket, pero si movimientos muy
naturales y estaticos. Esta estructura se basa en unir cada articulacién a la otra
para con una liga para formar tencién de un lado al otro lo que permite que la
pieza se sostenga sin que ceda por la gravedad. Cada pieza debe tener un
hueco de un lado al otro donde se debera pasar la liga de un extremo al otro
sosteniéndolas con algun tipo de gancho unido a los puntos articularles del
muneco. Si se desea un movimiento mas natural se creara una esfera que se
los ubicara en los puntos articularles del monigote con un gancho en cada
extremo de la esfera. Hay que tomar en cuenta el tamafio de la liga segun el
tamafo de las piezas para no provocar mucha tension, ni que se rompa. El
material de las piezas debe ser resistente ya que seran huecas casi en su
totalidad, se debera pasar la liga con mucho cuidado; algunos prefieren usar

resortes pequefios que son mas resistentes que las ligas y permiten que el



56

movimiento brusco de las piezas o extremidades no provoque que una liga

reciba demasiada tension y llegue a romperse.

Este tipo de coyuntura permite un movimiento estatico y natural por eso los
disefiadores la prefieren. Asi se puede ubican al monigote en la posicion
deseada y lo dibujan sin importar el tiempo ya que el mufieco quedara estatico

y no cedera a la gravedad o peso, ni cambiara de posicion.
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Figura 21. Coyunturas utilizando el sistema de ligas. Imagenes tomadas de:
http://fairyyukiheart.blogspot.com/2010/01/dollfies-resina-articulaciones.html mayo 2012,

7.4. Elaboracién de personajes

Para la elaboracion de los personajes que intervienen en este proyecto
audiovisual se escoge como material primordial la madera ya que es un
material noble y de facil acceso aunque existen muchos mas como la plastilina,
alambres entre otros. Es necesario hacer un estudio dependiendo de la clase
de animacion que se quiera obtener de cada uno de los personajes. El material
mas usado es la plastilina, ya que es un material que se puede moldear
facilmente y obtener diferentes tipos de transformaciones a los personajes,
como expresiones en sus rostros, cambio de personalidad, entre otros, todo

depende de lo que queramos obtener como resultado.

Desde un comienzo se escoge como material la madera, ya que mi hermano

trabaja con ella y ha realizado Art Toys unicos, los primeros en Ecuador y me
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ha encantado la idea de hacer yo mismo los personajes de este proyecto Stop

Motion.

Un problema comun, dentro de la elaboracion de los personajes, son las
coyunturas ya que la mayoria de los productores desean obtener un
movimiento suave, natural, fluido y a la vez rigido para no perder el hilo de la
animacion. En el caso del proyecto elaborar diferentes piezas de madera para
los personajes tales como: cabeza, cuello, pecho, brazo, antebrazo, manos,
etc. La forma de unidon que se escoge para estas piezas es la insercion de una
pieza metalica en forma de hueso tipo ball and soket, en el hueco de la madera
se coloca un bocin de metal recubierto por un tubo plastico. Pero la friccion y el
movimiento de estas piezas provocaban un calentamiento que expandia la
madera y, como consecuencia, el agrandamiento del orificio de las piezas. Asi
las articulaciones no eran en absoluto estables ya que por su peso no
quedaban en las posiciones que se imprimian para realizar el movimiento

necesario para la grabacion del Stop Motion.
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Figura 22 Boceto de un tipo de coyuntura para los personajes del proyecto, Archivo del autor, Mayo 2012
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Se prueban diferentes tipos de coyunturas para la realizaciéon de los
personajes-mufecos; una de ellas fue la ball and socket sin éxito, como
mencionamos. No se encuentra en el pais una oferta tecnolégica adecuada a
los requerimientos necesarios para dar un buen movimiento a los personajes.
Las unicas piezas que se encuentran tienen un tamafo muy grande, mayor al
tamano de las piezas de los diferentes personajes como las que tienen el

propésito de unir diferentes piezas para autos, por ejemplo.

Para realizar el proyecto con este tipo de coyuntura adecuado al tamafo
deseado resulta muy costoso, por lo que se optd por un sistema de ligas que es
un poco mas complejo ya que requiere de mucha paciencia y determinacion
para colocarlas perfectamente. Es necesario taladrar las piezas de madera de
un extremo al otro sin romperla; pasar la liga y unirla a la otra pieza. Este
sistema logra dar mejores resultados a los movimientos de las piezas, pero
también conlleva un riesgo ya que cada movimiento provoca el aumento de la

tension en la liga y puede romperse.

En el proyecto el tamaio de las piezas resultaban bastante grandes y también
este sistema resulté a la larga inadecuado ya que las ligas mas resistentes son
pequefias y no soportan mucha tensién vy, finalmente, se rompian. Se probdo
con la utilizacién de ligas para trenzar el cabello, menos costosas aunque
menos resistentes, a pesar de que alcanzaban a unir las piezas de los
mufecos, pero por su movimiento continuo las ligas mencionadas colapsaban y

se rompian.

Por todo lo expresado y la falta de tecnologia y materiales adecuados, se optd
por la compra de mufiecos 0 monigotes de madera con un sistema de ligas
resistentes que lograba realizar en los muiiecos un movimiento fluido y a la

vez rigido cercano al movimiento natural del ser humano.

Lo mas importante para el proyecto es la produccion del Stop Motion y no la
elaboracién de los diferentes monigotes, por lo que, después de realizar varios
intentos y experimentos fallidos, se optd, como he indicado, por la compra de

maniquies encontrados en el mercado local.
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Para dar las caracteristicas propias de cada uno de los personajes se ha
modelado, alrededor de estos monigotes, el cuerpo con un tipo de plastilina-
ceramica llamada fimo de color blanco mucho mas amigable al moldear y que
se endurece como si fuera ceramica. Este material, una vez seco no presenta
deformacion alguna, ni se imprimen huellas digitales al tocarlo, ni se ensucia.
Siendo blanca permite se pinta del color que se ha escogido para los diferentes

personajes, tonos de piel, etc.

Finalmente, sobre el mufieco elaborado y pintado se coloca el vestuario
deseado. Para los rostros se utiliza, en cambio, plastilina suave de colores para
imprimir las diferentes expresiones deseadas, movimientos de ojos, de la boca,

etc.

Figura 23. Elaboracion personajes para el proyecto, Archivo del autor, Mayo 2012

7.5. La Escenografia

Son aquellos elementos visibles que se en cuentan dentro del campo visual del
espectador los cuales componen un espacio teatral, un hogar, un lugar, en
donde se desenvuelven las actividades de los distintos personajes, con sus

respectivos vestuarios, accesorios etc.

La escenografia es todo lo que rodea a los personajes, es decir, el ambiente en
exteriores y/o interiores como calles, edificios, pisos, faroles, etc. O las
habitaciones decoradas por todos los elementos necesarios, hasta los mas

minimos detalles, como relojes, cuadros en la pared, estanteria de libros,
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escritorio, etc. Cada elemento debe ser colocado arménicamente sin provocar

ruido visual o perturbacién al espectador.

Son los diferentes elementos que se en cuentan esparcidos en el escenario o

set como el decorado, los accesorios y la iluminacion.

Es importante tener en cuenta que la escenografia no sélo existe en el teatro:
el cine y la televisiébn también tienen escenografias. Los programas de TV que
no son de ficcidon, como un noticiero o un programa periodistico, también

cuentan con escenografia.

En la investigacion descubri que los origenes de la escenografia se remontan
al teatro de la Antigua Grecia. En sus teatros y representaciones, los griegos
para realizar sus escenografias desarrollaron un artefacto capaz de cambiar las
decoraciones de acuerdo a las distintas escenas, denominado “periacto”. Este
era un aparato de forma prismatica donde en cada pared se en cuenta un

escenario diferente que al rotarlo cambia, en forma automatica, el escenario.

El periacto es el origen de los bastidores. Fueron utilizados por primera vez en
1620 en el teatro Farnesio de Parma. El bastidor es un armazén de listones
sostenidos por una cuerda sobre el cual se aplica un lienzo o papel. En cada
lienzo se pinta cada una de las escenas o paisajes que representa el escenario
que se desea utilizar para ambientar la obra. Técnica utilizada hasta nuestros

dias.

Durante anos, el método mas habitual para cambiar u ocultar escenografias fue

el despliegue de un telén de fondo.

Al transcurrir el tiempo innecesarias variaciones de las escenografias han
tenido influencia en la técnica escénica, puede citarse la decoracion circular de
las célebres escenas del medioevo, sobre la cual se presentaban ante los
espectadores los mas pintorescos lugares propios de los diversos episodios de
los misterios o los juegos de esa época. Es ese descubrimiento el precursor

de los escenarios giratorios modernos.
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Una de las técnicas utilizadas en esta época era la escena simultanea, en
donde los personajes se desenvolvian y los diferentes lugares de accion del
espectaculo cambiando de escenarios ante los ojos de los espectadores. En

alguna obra contemporanea se utiliza aun esta metodologia.

Para la escenografia se utilizaron numerosas técnicas, algunas de las cuales

han transcendido hasta la actualidad.

Durante el renacimiento nace por primera vez un teatro (el Olimpico de
Vicenza, 1585, obra del arquitecto Andrea Palladio) en el cual se construy6 un
escenario de madera en perspectiva real. Con el tiempo la escenografia fija fue
transformandose poco a poco en movil. Hay escenas majestuosas tanto en

Italia como en Francia.

Finalmente la dpera participé en el desarrollo de escenarios fastuosos. Con el
pasar del tiempo el arquitecto, que era a su vez constructor y pintor, fue
dejando paso a los escenodgrafos, es decir, a los especializados en el arte de

crear climas escénicos.

Es por lo tanto en la épera en donde se realizaron los mejores escenarios
estaticos y moviles creando lugares ficticios capaces de crear espacios
diferentes y habitar en ellos. La produccién audiovisual se basé en ello para

crear diferentes escenas para el cine y la television, entre otros.
7.6. Escenografia para Stop Motion

Para este tipo de animacion se pueden crear diferentes espacios
escenograficos dependiendo del punto de vista del director y el aspecto lineal
de la obra o proyecto. Para la elaboracion de la escena se tiene que tomar en
cuenta el tamafo o el tipo de personajes, la ubicacién de las luces, camaras
etc. Existen infinidades de formas de hacer un Stop Motion. La escenografia
dependera del creador: ésta puede ser dibujada, pintada, construida, o ser
elaborada en un software 3D, etc. tomando en cuenta la proporcionalidad y

escala necesaria para su creacion. En varias obras se han creado escenarios
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ficticios o reales utilizando materiales como madera, plastico, cartén, entre

otros.

Representan los espacios en los cuales se desenvolveran los personajes.
También se puede utilizar el croma, comunmente llamada pantalla verde, ésta
es una técnica audiovisual utilizada ampliamente tanto en cine y television,
como en fotografia; que consiste en la sustitucion de un fondo por otro
mediante un equipo especializado o un computador donde, en la post
produccion, se borra el fondo y se coloca una imagen o0 un escenario
construido en 3D. Mediante un software esta imagen o escenario se la coloca
atras de los personajes ubicando virtualmente en diferentes acciones y
ambientes. Lo malo de esta técnica es que no se logra un ambiente 3D
adecuado ya que la iluminacion real choca con la iluminacion realizada en el
computador al igual que los espacios en donde se desarrolla la accién, pero
con los avances tecnoldgicos, hoy en dia, estos choques de contraste y escala

son superados.

En todo caso la elaboracién escenografica depende de la creatividad e
imaginacion del director. Comunmente se prefiere realizar escenografias a
escala de los personajes cosa que suele ser muy costosa por lo que algunos
directores utilizan el croma antes mencionado. La mayoria prefiere realizar su
escenografia con distintos materiales a escala de los personajes. Algunos
productores en cuentan agradable la relacién de ubicar a un personaje en un
escenario real aunque la escala sea distinta todo esto dependera de lo que el
director quiera mostrar con su obra ya que el Stop Motion permite crear

escenarios ficticios y de toda clase es una técnica que no tiene limites

7.7. Diseino de escenarios

Antes de disenar el escenario se debera planificar y tener las ideas claras de lo
que se va a realizar buscar referencias como fotografias, maquetas, disefos,
etc. Para disefar los escenarios para un Stop Motion se debe tener en cuenta
los factores de movimiento de los personajes. Todo dependera del espacio que

estos utilicen, por lo tanto se debe tomar una escala dependiendo del tamafio
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de los personajes y disefar el lugar, donde la obra se llevara a cabo. Se debe
tomar en cuenta el disefio de éstos pensando en la ubicacion de la camara,
luces, etc. Hay que estudiar el tamano donde se va a construir, sus
proporciones deben ser adecuadas pensando en la ubicacién del personal. Se
pueden disefar escenarios en diferentes softwares 3D y montarlos en
postproduccion utilizando el croma o construirlos con diferentes materiales

mencionados anteriormente.

Teniendo las ideas claras de lo que se va a realizar, es importante investigar
sobre materiales simples, de facil acceso en el mercado. Para su construccion
existen varios tipos de maderas, cartones, etc. Se escogeran los mas
adecuados dependiendo de la importancia que se quiera dar al escenario; hay
materiales que absorben mucho la pintura y otros que no. Para los techos se
buscara un material ligero como la balsa o algun tipo de cartéon no tan pesado.
Para las bases como paredes y suelos, un material mas pesado y resistente.
Es necesario tener los materiales a mano como cinta adhesiva, goma, clavos,
etc. Para que se facilite el pintado comprar colores pre hechos, puros, no
mezclarlos porque si nos llegase a faltar es dificil volver a recuperar el mismo

color.

Una forma facil para construir las paredes que son mas resistentes es pegando
una capa mas de madera o carton a ésta, para obtener un aspecto mas real a
tu escenario. Se pueden agregar arbustos que lo puedes crear con espuma
flex, grava de acuario, rocas reales, césped artificial que se pegan facilmente
con goma blanca. Estos elementos se los en cuenta facilmente en las tiendas
de maquetas en varios colores. Estan hechos de plasticos. Se pegan al

escenario con cola blanca. Entre otros materiales.

Es importante pintar los objetos de un solo color sin sombras ya que ese efecto
se los dara con la luz que colocaremos luego. Siempre redibujar a lapiz donde
queramos cortar y tener en cuenta la escala de puertas ventanas. Todo
dependera del tamafio de los personajes. Si los personajes resultaron ser muy
grandes o al contrario; una forma sencilla de resolver esta problematica es la

ubicacion de los personajes mas lejos, si éstos son grandes o mas cerca, sin
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son pequefos; pero, para evitar estos problemas comunes es importante hacer
estudios de escala entre la relacion del personaje y el espacio donde se

querian ubicarlos.

Si el director se motiva por hacer un escenario en el computador debera tomar
en cuenta las texturas de éste segun el material de los personajes al igual que

la iluminacion real y la ficticia.

7.8. Elaboracion escenografia

En mi caso he optado por la gigantografia a escala segun los personajes, en la
cual se editaron las imagenes aumentando la calidad de éstas y borrando los
elementos no deseados como personas, basura, elementos que no
corresponden a la época, etc. Se aumentd el tamafo para la respectiva
impresién en vinilo material adhesivo. Estas impresiones se pegaron en cartdon
corrugado por tratarse de un material de facil acceso y el tamafo resulto el
adecuado segun la escala deseada. Una vez pegados en el carton se
recortaran las diferentes partes que componen el grafico para lograr colocar un
elemento tras de otro o al frente del otro y asi dar un leve efecto 3D agradable.
El unico problema es que me limitan las tomas ya que no se podran hacer
picados es decir fotos aéreas o tomas laterales, sino solo tomas de frente y

tomas con un angulo maximo de 30 grados.

No se optd por construir toda la escenografia ya que el tamafio segun la escala
de los personajes es bastante grande lo que complica conseguir materiales
adecuados y de facil acceso para esta lo que implica también saber mucho de
arquitectura y construccion de maquetas y mucha paciencia para pintar y

recortar las diferentes piezas.

No se optdé por el croma ya que las imagenes de fondo no ofreceran el 3D
deseado el ambiente que se quiere lograr es natural y no tener que editar la
luz en el diferente software para que dicha imagen no parezca montada y para

ser original y buscar otra forma representaciéon escenografica.
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Figura 24. Elaboracion escenografias. Archivo del autor, Mayo 2012
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CAPITULO VI

8. La Preproducciéon

Esta fase es la mas importante dentro del proceso de produccion y se refiere a
todo el trabajo previo a la produccion. En esta etapa se determinan todos los
elementos que compondran la pelicula, cortometraje, largometraje, etc. Aqui es
donde se decide el equipo técnico y artistico para el desarrollo de la pelicula.
Se debe tomar en cuenta que mientras mejor preparados estén todos los
elementos relacionados con la produccion, menores seran los riesgos tanto

artisticos, econdémicos y pérdida de tiempo entre otros.

El asistente de direccion trabaja con el director para la definicion de los
elementos técnicos y artisticos del guion antes del rodaje, teniendo en cuenta

el presupuesto para las diferentes actividades.

El director y el asistente de direccidon crean un plan de preproduccion y
estableceran el personal que trabajara en el rodaje de la pelicula, los
momentos exactos para su incorporacion en los diferentes sets o escenarios,

se crean los contratos y los seguros de cada uno de los actores.

El jefe de locaciones es una persona contratada por el director y su asistente;
se encargara de buscar los diferentes escenarios donde se llevara a cabo el

rodaje.

Comienza la contratacion de los jefes de departamento, quienes generalmente

cuentan con su propio equipo de colaboradores.

El director de produccién, junto con el asistente de direccién hace un plan de
trabajo y se reunen con cada uno de los jefes de equipo para hacer una lectura
de guidn, desglosarlo y elaborar una lista de necesidades de cada uno de los
departamentos intervinientes como el artistico, el técnico etc. En estas
reuniones se resolveran los diferentes problemas que se presenten y se
definiran las técnicas que se utilizaran en el rodaje, igualmente se elaborara el
presupuesto necesario para la realizacion de cada una de las diferentes

escenas.



67

Inicialmente se trabaja con el guion literario: se debe tomar en cuenta que,
probablemente, en las reuniones posteriores, podran salir algunos cambios y
ajustes. Todo dependera de la sencillez en la que se quiera trabajar y de
acuerdo al presupuesto referencial. El director de produccién hace un desglose
exhaustivo del guion con la informacion que ha recopilado de cada uno de los
departamentos, trabaja en el plan de rodaje y ajusta el presupuesto lo mas
posible. A continuacién hace un plan financiero reproduciendo los aspectos del

presupuesto, dividido en periodos de tiempo.

Este es el momento donde el guién sufre varios ajustes dependiendo de la
dificultad de algunas escenas o del ajuste financiero. Se realizaran las pruebas
y seleccion de los actores, ademas de convocar reuniones con los jefes de
departamento para definir las caracteristicas de la pelicula: la iluminacion, el
estilo y color de los decorados o los maquillajes mas adecuados para los

actores.

Son necesarios varios directores: el director general, el director de fotografia, el
director de arte y el director de produccion. Todos ellos deciden las
localizaciones y el equipo de produccion procede a solicitar los permisos que

se requieran.

Cada director o jefe de los distintos departamentos (fotografia, arte y
produccion) conforman su equipo y comienzan a trabajar bajo las pautas del
director general. Se van definiendo el material de iluminacién, cuantas luces
seran necesarias para cada escena, cual sera su costo y si es necesario un
equipo especial. Se seleccionara un laboratorio donde se revelara la pelicula,
alli los distintos departamentos iran observando cémo quedara su trabajo vy, si
es necesario, pueden mejorarlo. Aqui también los editores poco a poco podran
avanzar con la etapa de post-produccion una vez que la escena es escogida
por los diferentes directores vy el director la aprueba. Esto sirve para acortar el

tiempo de la etapa de post-produccion y de finalizacion de la pelicula.

Es necesario hacer sesiones de pruebas de vestuario y de maquillaje v,
sobretodo, el director ensaya con los actores las diferentes escenas antes del

rodaje definitivo.
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Se hacen todos los contratos de los diferentes departamentos como: el director
de produccion contrata a una empresa de servicios para el alquiler de la
camara y sus accesorios. El director de fotografia hace pruebas con las
camaras Yy los lentes para comprobar su perfecto funcionamiento. El director de
arte contratara una empresa que se encargara de proveer los diferentes
materiales para la construccion de los escenarios y el director general se

encargara de contratar el sistema de iluminacion para las diferentes escenas.

El director de produccion, junto con el ayudante de direccion, teniendo
previamente todos los contratos hechos cerraran el plan de rodaje y se
elaboraran hojas de llamado diario para la convocatoria de los diferentes
individuos que intervendran en el rodaje. Al final de la jornada de rodaje se
prepara y se notifica a cada uno de los involucrados en la pelicula, las

intervenciones del dia siguiente, asi hasta el final de la produccién.

http://www.estudio3gt.com/manual-produccion-audiovisual/pre-produccion

8.1 Investigacion.

Antes de comenzar la investigacion es necesario generar una idea clara y
concisa de lo que se va a realizar, por lo que es necesario tener un amplio
conocimiento de cada una de las fases que se tomaran para la elaboracion del

proyecto, capacidad de observacion y analisis.

Desde un comienzo, se decidid que el proyecto seria una animacién en Stop
Motion. Opté por los problemas sociales y culturales del Ecuador enfocando la
atencion en la problematica de la pérdida de la cultura intangible entre los
adolescentes, sobre todo estudiantes de algunos colegios a los que se ha
podido realizar encuestas. Lo que se intenta con este proyecto es concientizar
a los espectadores de la animacién sobre la pérdida de la cultura intangible del

pais.

Teniendo la idea clara y sus propdsitos es necesario buscar referencias,
llenarse de informacion que nos ofrecen los diferentes medios, estudiarlos,

analizarlos y escoger las mas convenientes para nuestro proyecto, luego
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recurriremos a la imaginacion donde haremos un desglose de todo lo que
tenemos planeado realizar buscando los medios mas eficaces y factibles para

el desarrollo del proyecto.

Dividiremos el proyecto por etapas y crearemos un cronograma que analice el
tiempo que se tiene para el desarrollo del proyecto, tomaremos en cuenta el
presupuesto que se obtiene y repartiremos sus gastos de la manera mas

conveniente.

Una vez planeado todo esto nos enfocaremos a desglosar la idea desarrollando
una historia basica de lo que se va a realizar, involucrando personajes,
escenarios etc. Se analizara la historia varias veces para buscar escenas
dificiles de realizar y estudiar las diferentes posibilidades para adaptar la
historia para que cada escena sea factible y facil de realizarse. Una vez
conformes con la historia, la dividiremos por parrafos donde buscaremos las
escenas y asi proceder a desarrollar el guion literario que forma parte de la
preproduccion. El director mostrara su guién a los diferentes departamentos los
cuales opinaran sobre el mismo y, si es necesario, modificaran el guién
teniéndolo listo. Se elaborara el storyboard, es decir poner en graficos cada
una de las escenas como una especie de comic donde se narra en un
pequefisimo parrafo la accion y sobre todo se dibujan los planos y
movimientos de camara para que el fotégrafo se guie; asi mismo se colocan

indicaciones de audio.

Una vez desarrollado el storyboard y estando todos los directores conformes,
se comenzara a escribir el guion técnico que se basara sobre la estructura del
guion literario. En él se colocara la informacién necesaria para cada una de las
escenas comprendiendo las indicaciones necesarias de la planificacion vy
apuntes técnicos precisos tales como, encuadre, posicion de camara,

decoracion, sonido, play-back, efectos especiales e iluminacion etc.

Una vez desarrollado el storyboard y el guion técnico se conversara con cada
uno de los departamentos que investigaran los lugares donde se tomara a cabo

las diferentes escenas; se investigaran a los actores, de ser necesarios y se
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buscara el material técnico adecuado para cada toma, la decoracion, etc. Una

vez planificado todo esto puede comenzar la etapa de produccion (rodaje).

8.2 El Guion Literario:

Para comenzar a hablar del guién literario se debe comenzar por los origenes y
su nacimiento. Aparece la figura del guionista que se origina desde la division
del trabajo cinematografico: actor, escendégrafo, director y guionista.

Existieron varios productores como: Thomas Harper Ince, que en 1912
introduce modernas técnicas de produccion una de las cuales es exigir a los
directores un largo desglose, detallado de la idea basica para la elaboracién del
filme, sin embargo, otros directores como Girifftin preferian acudir directamente
a la idea que tenia en su cabeza y aplicarla al rodaje y al montaje. En las
peliculas comicas tampoco se hacia el guién, y era conocido como “gagmen’,

guionista especializado en gags, quien pensaba las escenas y chistes visuales.

En los anos 30, con la llegada del cine sonoro, el guidén toma fuerza por la
dificultad que implicé la introduccién de dialogos.

El guion es la herramienta sobre la que se construye una obra audiovisual a
partir de la cual se podra iniciar la preparacion de la produccion, este puede ser
original o fruto de una adaptacion, teatro, cuento, novela, etc.

Debe poseer dos caracteristicas necesarias: este debe ser flexible y
modificable ya que un guion jamas debera plantearse como algo fijo o cerrado

sobretodo el de la Television.

Se puede decir también que es la narracion ordenada de la historia que se
desarrollara en el film o en el programa. Incluye la accion, los dialogos y los
detalles ambientales, pero sin indicaciones técnicas. Se plantea en forma

escrita, pero en un lenguaje visual, cinematografico y no literario.
Algunos puntos que se deben tomar en cuenta son:

e ;QUE se contara?
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e ;QUIENES son los personajes?
e ;COMO se tratara el film? (qué géneros utilizaremos)

e ;CUANDO, en qué época se desarrolla la historia?

Una vez tomado en cuenta cada uno de los puntos arriba mencionados,
comenzaremos por la idea que es el principio, la motivacion de toda
produccion, la cual estara presente a lo largo de toda la produccion, ésta no
sera documentada pero sirve para el nacimiento de todo lo demas, una vez
planteada la idea se la debe desarrollar contando en breves lineas el contenido
de la historia y la finalidad futura de la produccion, el argumento se narra en
tiempo presente y debe esbozar los acontecimientos esenciales de la historia y

Sus personajes.

Teniendo clara la idea y el argumento, procederemos por el tratamiento o
adaptacion del guion, lo que nos ayudara a conocer el plan de rodaje, el
presupuesto, las locaciones entre otros elementos. Este describe los
escenarios, la accién y los personajes, asi como sus relaciones. Su estructura
es de forma secuencial, sin diferenciar una escena de la otra. Continuaremos
con la sinopsis donde se ordenan los escenarios con una breve descripcion de
la accion y de los personajes. En este momento hay que incluir el tiempo en el
que se desarrolla la accion para facilitar la preparacion de la produccién en
cuanto a la elaboracién del plan de trabajo; es imprescindible en los programas
de TV.

Una vez bien definido todo lo anterior, podremos desarrollar un guién literario
con bases y fundamentos, donde las acciones y locaciones estan
perfectamente desarrolladas. Lo mismo lo estaran los dialogos. Es importante
no destacar las observaciones de caracter técnico ya que se debe alimentar
dialécticamente a la imagen con el desglose de un dialogo bien estructurado.
Los sonidistas se basaran sobre todo esto para la adaptacion de las pistas u
otra forma de audio, aqui es donde se desarrollaran las escenas o secuencias
y se especifica el tiempo, si es de dia o de noche etc.; si la escena se toma a

cabo en el exterior o en el interior de una locacion y se incorpora la totalidad de
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las acciones y dialogos. Una vez bien estructurado todo esto, se puede

proceder con el desarrollo del guion técnico.

A continuacion les presentaré el guion del Stop Motion, objeto de mi tesis.
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“CORTOMETRAJE EN STOP MOTION DE UNA ADAPTACION
DE LA LEYENDA ECUATORIANA: CANTUNA”

Por: Antonio Fruci

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO - NOCHE
1

Cantuna duerme en una banca de la iglesia placidamente, de repente un
empujon bota a Cantufia de una banca. Es el Fraile Don Hernan Suarez que

enojado le dice:
DON HERNAN SUAREZ

“Cantuna te quedaste otra vez dormido asi nunca terminaras a tiempo la
construccion de la iglesia y por tus descuidos, Dios no quiera, termines

en la carcel”

Cantuna aun asustado y con los ojos entre cerrados toma un martillo y sigue

construyendo

CORTE A NEGRO:

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO - NOCHE
2

Cantufa aun cansado trabaja arduamente, intenta mantenerse despierto de
cualquier manera, mordiéndose la lengua, salta se sacude se martilla un dedo,
pero nada le sirve ya que el diablo esta rondando por la iglesia y canta una
cancién de cuna, Cantuha sumamente cansado cierra los ojos y se duerme

nuevamente.
Se escucha una cancién de cuna

CORTE A NEGRO:



74

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO - NOCHE 3

Se escuchan los fuertes ronquidos de Cantufia, el diablo tapandose los oidos
poco a poco se va acercando a Cantufa que lo despierta de una patada; éste
cae al suelo desesperado coge un martillo y comienza a matrtillar... el diablo se
rie (Risa malévola) y dice:

DIABLO
Cantuna querido despierta
(Risa malévola)
Cantuna super asustado regresa a ver y pega un grito de nifia
CANTUNA
jHaaaaaaaaaaa; Vete, diablo, vete.

Cantuna se golpea con el martillo su pierna y se da cuenta de que no estaba
soflando y mira al diablo

No estoy soiando jjjhaaaaaaaaaaaaaajjj hay dididiosito aaayudame
DIABLO

Tranquilo, Cantuna, no estas sonando. No vine a hacerte darno, he venido
a ayudarte a terminar la construccién

Cantuna muy asustado, tartamudeando dice
CANTUNA
Coco co Como pss si ta taa interminable que que quieres de de de mi
DIABLO

No quiero que vayas a la carcel, querido, firma este contrato y te ayudaré,
te prometo que terminaré la construccion para manana

El diablo estira un esfero y un papel hacia Cantufia, éste los toma sonrojado; le
tiembla la mano.

CANTUNA
Ham mmm haaa mmm no no se leer
(pequena risa)
DIABLO
Solo firma lo dice gritando y enojada

Cantuna asustado de inmediato lo firma y lo entrega el diablo que los toma
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El diablo estrechando la mano de Cantuia le dice:
DIABLO

Hiciste un buen negocio. Me has vendido tu alma a cambio de la
construccion de la iglesia... Te he salvado de que metan en la carcel

(Risa malévola)

Cantuia asustado y tartamudeando tomando del brazo del diablo y moviéndolo
de un lado a otro dice:

CANTUNA

Hammm grasisisisas pepe peero me da cocositas no qui qui quiero ir al
in in in infierno como mememe puedo salvar nono no sea mamalita

Diablo se enoja se suelta y dice:
DIABLO

Solo te podras salvar si no acabo la construccion a tiempo y colocada la
ultima piedra

(Risa malévola)

EXT. CENTRO ANTIGUO DE QUITO - DIA 4

Cantuna asustado corre por la ciudad tropieza y cae al suelo, llora
desesperadamente

CANTUNA
Dios mio perdéname que he hecho

Sigue llorando alza la mirada y ve una cruz, se acerca y llora a sus pies.

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE
5

El diablo camina por las afueras de la iglesia vacia, mira que falta mucho por
construir, suspira alza la mirada y levanta el trinche del cual sale una luz muy
potente y senala toda la iglesia de derecha a izquierda, poco a poco van
apareciendo demonios de todas partes.

DIABLO

Despierten demonios vengan a mi
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EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE 6

Del cielo y del suelo de todas partes, aparece un demonio uno tras otro, el
diablo sonrie toma una radio que encontré en el suelo, se coloca al frente de
todos saca una varita del bolsillo prende la radio y comienza a dirigir a cada
uno de los demonios como si fuese un director de orquesta

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE 7

Los demonios comienzan a bailar y cantar sincronizadamente, éstos toman los
martillos, las maderas y toda herramienta necesaria para la construccién de la
iglesia y mientras bailan la van construyendo: un martillazo por aca, uno por
alla y poco a poco se van construyendo las paredes mientras cantan:

DEMONIOS
Un matrtillazo por aca otro por alla y la iglesia pronto terminada estara
un martillazo por aca otro por alla y el alma de Cantuna nuestra sera (bis)
No hay cansancio, no hay pereza, tenemos que terminar
No hay cansancio, no hay pereza, el sueio no nos va a ganar

No hay cansancio, no hay pereza, a Cantuna lo vamos a llevar (bis)

Musica fondo
CORTE A NEGRO:
EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE 8

Pasa el tiempo, el dia se va obscureciendo cada vez mas, el diablo y los
constructores estan algo agotados pero siguen trabajando y cantando, el diablo
toma un vaso de agua y sigue dirigiendo a los constructores, cuando uno de
estos comienza a cerrar los ojos de cansancio y poco apoco se duerme cuando
un companero le da una patada se despierta y sigue trabajando... Algunos
constructores bostezan.

Bostezos

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE 9

Uno de los constructores le codea a otro y coloca su brazo en el hombro del
companero y le dice
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DEMONIO CONSTRUCTOR# 1

Loco ya no jalo, como jode este diablo toda la noche trabajando,
descansemos un ratito, vamos te invito un traguito

DEMONIO CONSTRUCTOR# 2

No loquito, tenemos que terminar para hoy la iglesia, y si nos descubre
nos remata

DEMONIO CONSTRUCTOR# 1

No, no va a cachar, dale acolita, descansemos un rato y ahi recuperamos
fuerzas para luego trabajamos mejor

DEMONIO CONSTRUCTOR# 2
Ya, ya, pero rapido

Musica fondo demonios siguen cantando

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE 10

Los demonios sentados en bancas hechas de madera en una esquina de la
iglesia conversan mientras toman cerveza una tras otra:

DEMONIO CONSTRUCTOR# 1
Sirvete no mas, que me los saque de la casa de mi ex sefora jajaja
DEMONIO CONSTRUCTOR# 2
Quitandole el brazo de encima mientras caminan y conversan
De una no has dicho nada
DEMONIO CONSTRUCTOR# 1
Cha! que cansancio que sueno ya me duermo
DEMONIO CONSTRUCTOR# 2

Pégate una ruca yo te despierto... gracias por las bielas

Coge una cerveza mas y se la bebe. El demonio sofoliento coge una piedra
para la construccion la coloca en la banca apoya su cabeza en ella para
dormirse y se duerme placidamente ElI demonio empuja al otro demonio

dormido para despertarlo

DEMONIO CONSTRUCTOR# 2
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loko ... loko despierta ya me voy a trabajar
DEMONIO CONSTRUCTOR# 1
Haaaaaaa... ya, ya te sigo, un minutito no mas....
El demonio constructor se duerme profundamente sobre una roca
EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -NOCHE 11

Poco a poco comienza amanecer. Se oyen ronquidos del demonio que se en
cuenta aun dormido. De repente un rayo de luz golpea sus ojos cerrados, éste
hace un gesto de fastidio, y se despierta dando un bostezo enorme, se levanta
y con los ojos entre cerrados comienza a ver que sus compaferos poco a poco
van desapareciendo por la luz del sol. Asustado regresa a ver y se da cuenta
que se durmid sobre una piedra... la recoge y busca ponerla en su lugar. Pero
ya es tarde la luz del sol lo golpea y desaparece.

EXT. EXT. CENTRO ANTIGUO DE QUITO — AMANECER 12

Suenan las campanas de la iglesia. Cantufia da un salto sorprendido. Mira al
cielo y se angustia. Camina cabizbajo, se detiene, vuelve a ver nuevamente al
cielo y dice:

CANTUNA

Diosito espero hayas escuchado mi plegaria, me arrepiento de corazén de
lo que hice.

Perdéname.

CORTE A NEGRO:

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -AMANECER 13

Cantuna llega a la iglesia y mira al diablo a lo lejos, se le acerca con lagrimas
en los ojos, se lanza contra el diablo y se arrodilla pidiendo perdén... y el diablo
se rie:

CANTUNA
Por favor perdéname, perdéname la vida
Se escuchan las risas del diablo mientras se agacha y lo levanta
DIABLO

Querido Cantuna no llores. Un trato es un trato mira la iglesia esta
totalmente.... hum humm me dio tos lo siento
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Cantuna alza la mirada y divisa a lo lejos que falta una piedra
CANTUNA
Pepeero queque dice, diablo si ai fafalta una piedra
El diablo sorprendido regresa a ver y grita
DIABLO
Comoooo!!!
CANTUNA
Cantuna levanta el brazo y lo coloca sobre la cintura del diablo mientras dice:
un trato es un trato
DIABLO
No sé qué hiciste Cantuna. Te maldigo y también maldigo a esta catedral

(Risa malévola)

El diablo desaparece entre humo y fuego.

CORTE A NEGRO:

EXT. IGLESIA SAN FRANSISCO DE QUITO -AMANECER 14

Cantuna se arrodilla alza la mirada y contempla la hermosa obra realizada por
el diablo, una mano le toca el hombro. Es el fraile Hernan Suarez que le dice:

FRAILE HERNAN SUAREZ
Cantuna tus plegarias te han salvado
Cantuna regresa a ver sonriendo y dice
CANTUNA

Nunca mas faltaré a misa

Fin
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8.3 El Storyboard

El Storyboard es la herramienta util para el desarrollo del guién técnico. Este
consiste en conceptualizar al guidn literario en un pequefio desglose de dibujos
secuenciales de acorde a lo mas fundamental (acciones que se van a filmar) de
cada una de las escenas del guion. Esta herramienta ayuda a visualizar las
ideas del guionista y es esencial para la elaboracion de cualquier producto
audiovisual. De este proceso se basaran todos los otros departamentos, en
especial los directores de arte productores para que puedan conceptualizar, de

mejor manera, la idea del director.

Cada dibujo secuencial ira acompanado de un pequeio comentario descriptivo
de la accién que se dibuja y que desarrollaran los personajes. En estos graficos
se dibujan las lineas de accion, indicando pequefios movimientos de ciertos
objetos, inclusive se especifica el movimiento y plano de camara a utilizarse y
el producto final es algo parecido a una tira comica, el nivel de complejidad del
Storyboard varia segun la dificultad escenografica donde se destacaran los
elementos importantes que el director desee colocar para el rodaje, varia de los
dibujos mas rudimentarios a los mas elaborados. Muchos prefieren utilizar
fotografias, recortes de revistas, transparencias en general y cualquier material
visual que pueda acercarnos a la realidad de la locacién o al tipo de personaje
que se requiera, pero también se lo puede disehar a lapiz, tinta a color o en
blanco y negro. La calidad artistica es lo de menos, aunque algunos

storyboards llegan a ser verdaderas obras de arte del disefio.

No nos debemos olvidar del objetivo, el cual siempre debera ser el mismo:
visualizar una historia a través de imagenes unidas de forma secuencial, ya
que en muchos casos los clientes tienen dificultar para visualizar la accién
segun la lectura del guion, el correcto desarrollo de este Storyboard ayuda
también a los productores de peliculas, videoclips, programas de television,
entre otros, a ubicar el efecto visual que requiera la escena, por la que el
guionista debe hacer las indicaciones necesarias sin complicarse al explicarlo

con muchas palabras.
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Muchos directores, guionistas o productores tienen dificultades para saber si
una accion dada se traducira bien del guién a la escena. El Storyboard permite
visualizar si sus pensamientos e ideas logran acercarse a lo que desean y
expresan en pocas palabras el Storyboard. Es un elemento para adiestrarse en
el pensamiento visual, el desarrollo de éste es importante porque presenta una

ayuda extra para cada uno de los departamentos sobre todo el de arte.

En ocasiones el storyboard puede ser un trabajo que requiere mucho tiempo. Es
util elaborarlo solo cuando las necesidades de produccion asi lo demanden, o
cuando existan problemas para visualizar adecuadamente una accion.

Para el desarrollo de un storyboard se debe tomar en cuenta algunas
caracteristicas basicas para la estructura de este tales como:

e EIl storyboard esta formado por vifietas o cuadros en los que se
dibujan las imagenes mas importantes de la accion;

e Estas imagenes corresponden a planos, tomas especificos de
cada escena, donde se determinara la posicion o movimiento de camara
deseado por el director. Esto significa que el dibujante debe tener un
previo conocimiento basico de lenguaje audiovisual.

e Existen infinidad de variantes en la ordenacion de las vifietas. Muchos
directores prefieren presentarlo de arriba hacia abajo; otros presentan
una lectura de izquierda a derecha, pero lo mas recomendable es
disefarlo tomando en cuenta que la cultura occidental nos ha
acostumbrado a leer de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

El storyboard presenta diferentes estructuras pero es necesario utilizar las
mas basicas que se ubicaran debajo de cada vifieta y a continuacion se
presentaran algunas de éstas:

e Numero de la escena.

¢ |dentificacion de la escena

¢ Numero del plano o imagen dentro de la escena.

e Breve descripcion del audio ( didlogo, musica y/o sonidos)

e Observaciones técnicas (opcional y breves por ser el espacio muy

pequefo debajo de las vifetas)
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e Entre una vifieta y otra, se indica la manera en que se dara la transicion
entre imagenes. Estas transiciones pueden ser:

e Por corte directo
¢ Por movimiento de camara o del lente de la camara (zoom).
e Por disolvencia entre una imagen y otra.

El tamano de las vifietas no es tan trascendental pero debe se recomienda que
sea proporcionado al tamafo de la pantalla de produccion visual final, por lo

general esta debe ser visible entendible y explicarse por si sola.

Las transiciones por corte directo no se indican, pero las de movimiento de
camara como: travelling, paneo, tilt, entre otras, indican con una flecha donde
ira el movimiento, las transiciones por movimiento de lente se indican con 4
flechas alrededor de la vifieta indicando el aumento o disminucion de la
imagen, las transiciones por disolvencia entre una imagen y otra se indican con

dos lineas curvas cruzadas en Xx.

A continuacion se presenta el Storyboard del proyecto:

Storyboard de:

“CORTOMETRAJE EN STOP MOTION DE UNA ADAPTACION
DE LA LEYENDA ECUATORIANA: CANTUNA”
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Figuras 25,26,27,28,29,30 Storyboard del cortometraje en Stop Motion de una adaptacion de la leyenda
ecuatoriana Cantuia, Archivo del autor, Mayo 2012.
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8.4 EIl guioén técnico.

El guién técnico no es una version técnica del guién literario y se diferencia de
éste ya que relata de manera especifica la informacion necesaria para ejecutar
cada uno de los planos o escenas de la obra, es un documento importante de
la etapa de la produccion en el que se basan los diferentes departamentos para
llevar a cabo el montaje de los equipos necesarios y adecuados para el rodaje

de la escena.

Esta es la etapa donde se ajusta la puesta en escena incorporando la
planificaciéon e indicaciones necesarias tales como encuadre, posiciéon de
camara, decoracion, sonido, playback, efectos, etc. En resumen, el guién
técnico es la ayuda necesaria para que el director pueda realizar el proyecto;
es la adaptacién del guion literario especificando los elementos técnicos
necesarios para llevar a cabo el rodaje de cada escena tales como: la
descripcion de la accién, de actores, los dialogos, los efectos, la musica, el

ambiente, y las caracteristicas para la toma de sonido.

Se debe recalcar que cuando mas completo y exhaustivo sea este guidn mas
factible sera la realizacion del proyecto que presentaremos. No obstante,
debemos estar conscientes que este en el transcurso de la produccion puede
sufrir varias modificaciones. Existen varios tipos de presentacion o formatos
para realizar el guidn técnico, a diferencia del guidn literario éste se lo escribira
por columnas en las que destacaremos las siguientes caracteristicas: el
numero de escena, tipo de plano abreviado (PP: Primer plano, PM: Plano
medio, PA: Plano americano etc.), descripcién del plano. Alli se sefala el punto
de vista de la camara — picado, contrapicado, etc. -, movimientos de camara,
composiciones del plano especiales, efectos de iluminacion relevantes, etc. No
hay que olvidarse del sonido, en la columna especificaremos el numero de
pista la cancion donde se incluira la voz en off se indica el comienzo y el pie del
texto, ird una columna de sonido ambiente (Pista 2), indicando sonidos

especiales como alarmas, disparos, si hay eco, retardos, distorsion entre otros.



86

Es recomendable hacerlo con este tipo de formato por columnas aunque,

muchos directores, lo prefieren hacer de corrido.

Este debe ser de lo mas detallado para que cada persona de producciéon pueda

entenderlo y ponerlo en practica.

Este guion técnico construye una obra audiovisual mediante un conjunto de
imagenes pre-visualizadas (Storyboard) en la imaginacion del autor de la idea
principal y poco a poco se va plasmando de manera clara. A partir de este
guién se podran realizar otras labores necesarias como: elaboracién de
presupuestos, compra o cesion de derechos, plan de locaciones entre otros.
Hay que tener en claro que como el guién puede ser original o fruto de una
adaptacién como: cuento, teatro, novela, leyenda; a sabiendas de que se trata
del desarrollo y desglose de la historia; éste no puede es fijo ni cerrado. En la
cinematografia sirve para que el director y el equipo técnico puedan marcar los
planos, que camaras se van a usar para cada tipo de escena, cuantos planos
se desarrollaran, como se va a realizar la transicion de una a otra, qué sonidos
se escucharan. De esta manera se podra conocer el tiempo exacto que durara
cada escena y todas las especificaciones necesarias para que cada
departamento pueda conocer previamente lo que va a realizar y preparar los
elementos necesarios que cada uno empleara para lograr el rodaje de las

escenas con éxito.

Es necesario utilizar el guion técnico, sobre todo para la realizacion de las
producciones audiovisuales como: animaciones, videos publicitarios, historias
animadas, peliculas, etc. Si este trabajo esta bien hecho, proporciona a los
directores los instrumentos necesarios en los que puedan basarse y/o pueden
crear un modelo nuevo, dependiendo del gusto y los elementos que vayamos a

usar en nuestra obra audiovisual.

El guidén técnico incluye en su presentacién, todo lo que es necesario para

construir el plan de rodaje.
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“CORTOMETRAJE EN STOP MOTION DE UNA ADAPTACION DE LA LEYENDA ECUATORIANA: CANTUNA”

ECSENA [tiempo |ACCION ENCUADRE DIALOGOS EXTAS
1EXT/ 1 Cantufia duerme en una banca de la iglesia|P.A. Cantufia durmiendo Ronquidos de Cantufia
NOCHE placidamente
1EXT/ ) de repente un empujén bota a Cantufia de|PD Pie fraile espalda cantufia
NOCHE una banca.
Es el Fraile Don Hernan Sudrez que enojado|PG fraile banca y cantufia en el suelo |“Cantufia te quedaste otra vez
1EXT/ le dice: despierto dormido asi nunca terminards a
NOCHE 3 tiempo la construccion de la
iglesia y por tus descuidos, Dios
no quiera, termines en la cdrcel”
2EXT/ Cantufia adn cansado trabaja arduamente,|PA Cantufia trabaja No hay didlogos Se escucha una cancion de cuna
NOCHE 1 |intenta mantenerse despierto de cualquier
manera, mordiéndose la lengua,
2EXT/ ) salta, se sacude, PG Cantufia salta
NOCHE
2EXT/ 3 semartilla un dedo PD se martilla un dedo
NOCHE
2EXT/ pero nada le sirve Ya qye el diablo estd|PD pies diablo
NOCHE 4 rondla'ndo por la iglesia y canta una
cancion de cuna,
2EXT/ 5 Cantufia sumamente cansado cierra los|PA Cantufia duerme Se escucha una cancion de cuna
NOCHE 0jos y se duerme nuevamente.
3EXT/ Se escuchan los fuertes ronquidos de PM diablo tapandose los oidos, seescuchan los ronquidos de
NOCHE 1 |Cantufia, el diablo tapandose los oidos Cantufia
poco a poco se va acercando a Cantufia
Cantufia resibe una patada del Diablo; éste [PD Pie diablo golpea la espalda de sonido patada
3EXT/ ) caeal suelo desesperado coge un martillo y [Cantufia
NOCHE comienza a martillar... el diablo se rie (Risa
malévola) y dice:
3EXT/ X PA Cantufia cae al suelo sonido golpe
3 |éstecaeal suelo
NOCHE
3BT/ 4 coge un martillo y comienza a martillar... PD deseperado coge un martillo (Risa malévola)
NOCHE
3EXT/ 5 |el diablo se rie (Risa malévola) y dice: Over de shoulder diablo Diablla :Cantufia querido
NOCHE despierta
3EXT/ 6 Cantufia super asustado regresa a ver y Over de shoulder diablo Cantufia:iHaaaaaaaaaaai Vete,
NOCHE pega un grito de nifia diablo, vete.
3EXT/ Cantufia se golpea con el martillo su pierna [PA Cantufia se martilla una pierna Cantuiia :No estoy sofiando
NOCHE 7 y se da cuenta de que no estaba sofiando y jiiihaaaaaaaaaaaaaaijji hay
mira al diablo dididiosito aaayldame
el diabloserieydice: PG Diablo y cantufia Diablo: Tranquilo, Cantufia, no
3EXT/ estds soﬁa?do. No viﬁea
NOCHE 8 hacerte dafio, h?vemdoa
ayudarte a terminar la
construccion
3EXT/ PG Diabloy cantufia Cantuiia :Coco co Como pss si
NOCHE 9  [Cantufia muy asustado, tartamudeando dice ta taa interminable que que
quieres de de de mi
el diablo se acerca lentamente a cantufia PG Diabloy cantufia diablo: No quiero que vayas a
3EXT/ la carcel, querido, firlma este
NOCHE 10 contratoy te ayudlare, lte
prometo que terminaré la
construccion para mafiana
El diablo estira un esfero y un papel hacia
3EXT/ N X . .
NOCHE 11 |Cantufia, éste los toma sonrojado; le PD El diablo estira un papel y un
tiembla la mano esfero
3EXT/ Cantufia los toma sonrojado; le tiembla la Cantufia : Ham mmm haaa
NOCHE 12 mano PD Cantufia toma el papel y el esfero  |mmm no no se leer peuefia risa
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3EXT/ Cantufia los toma sonrojado; le tiembla la Cantufia : Ham mmm haaa
NOCHE 12 mano PD Cantufia toma el papel y el esfero  |mmm no no se leer peuefa risa
3EXT/ 13 el diablo se enoga sube las manos a la Diablo Solo firma lo dice
NOCHE cabeza y enogada grita: PM diablo gritando |gritando y enojada
3EXT/ 14 Cantufia asustado de inmediato lo firma y
NOCHE lo entrega el diablo que los toma PD Cantufia firma contrato
Diablo: Hiciste un buen negocio.
Me has vendido tu alma a
3EXT/ El diablo estrechando la mano de Cantufia . ., . ,
15 X cambio de la construccién de (Risa malévola)
NOCHE le dice: laiglesia... Te he salvado de
PD diablo estrecha la mano de 8 )
= que metan en la cércel
Cantufia
Cantufia :Hammm grasisisisas
ntufi rtam n ro m i n
3EXT/ Cantufia asustado y ta t? udea do. ) PM Cantufia toma el braso de el pepe pge 9 e.da cc.)c95|.tas o
NOCHE 16 [tomando del brazo del diablo y moviéndolo diablo qui qui quieroiral ininin
deun lado a otro dice: infierno como mememe puedo
salvar nono no sea mamalita
Diablo: Solo te podras salvar si
3 EXT no acabo la construccién a .
/ 17 |diablo se enoja sesuelta y dice: . . o X L (Risa malévola)
NOCHE PG diablo enojado y cantufia tiempo y colocada la Ultima
asustado piedra
4 EXT/ o . . o
1 Cantufia asustado corre por la ciudad PPP ciudad y cantufia que corre .
NOCHE suenan pisadas
4 EXT/ tropieza y cae al suelo, llora PG Cantufia cae ( Cantufia esta de
NOCHE 2 desesperadamente espaldas) llanto
S5EXT/ 1 El diablo camina por las afueras dela PPP Iglesia y el diablo g camina de un
NOCHE iglesia vacia, lado al otro
S5EXT/ . . . _|PAdiabloalsaaverala
2 mira que falta mucho por construir, suspira | R _ X
NOCHE iglesia..(paneo iglecia)
S5EXT/ 3 alza la mirada y levanta el trinche del cual |PPP Iglesiay el diablo levantando el
NOCHE sale una luz muy potente trinche (el diablo esta de espaldas)
y sefiala toda la iglesia de derecha a | i .
5 EXT/ . . . . Diablo: Despierten demonios
4 izquierda, poco a poco van apareciendo PD manoy trinche diablo ( paneo "
NOCHE . . . . . vengana mi
demonios de todas partes. viendo la iglesia y parte del trinche)
6 EXT/ 1 Del cieloy del suelo de todas partes,
NOCHE aparece un demonio uno tras otro, PPP Iglesia demonios aparecen
6 EXT/ el diablo sonrie toma una radio que PAel diablo sonriey toma una radio
2 .
NOCHE encontré en el suelo, del suelo
6 EXT se coloca al frente de todos saca una varita
/ 3 del bolsillo prende |a radio y comienza a PD saca una varita del bolsillo
NOCHE A h .
dirigir a cada uno de los demonios como si
fuese un director de orquesta
6 EXT/ 4 PG diablo prende radio y dirige a los
NOCHE el diablo plende la radio dirige demonios demonios (diablo de espaldas)
Demonios:Un martillazo por aca
Los demonios comienzan a bailar y cantar otro _por allay la, iglesia p‘ronto
. . . terminada estard un martillazo
sincronizadamente, éstos toman los ) .
. . por aca otro por alld y el alma de
martillos, las maderas y toda herramienta Cantuft ¢ 4 (bis)No h
7 EXT/ 1 necesaria para la construccion dela iglesia |PPP Iglesia diablo demonios a: u:alnuis rha serar 1sJNo hay
NOCHE y mientras bailan la van construyendo: un |formados y bailando cansancio, no ay_ pereza,
. ! . tenemos que terminar No hay
martillazo por acd, uno por alld y poco a .
cansancio, no hay pereza, el
poco se van construyendo las paredes =
. suefio no nos va a ganar No hay
mientras cantan: X
cansancio, no hay pereza, a
Cantufia lo vamos a llevar (bis)
Pasa el tiempo, el dia se va obscureciendo
8 EXT/ 1 cada vez mas, el diabloy los constructores |PPP Iglesia diablo demonios
NOCHE estdn algo agotados pero siguen trabajando [formados y bailando
y cantando, Cancion demonios
8 EXT/ 2 el diablo toma un vaso de agua y sigue PAEI diablo toma un vaso de agua ( el Cancion demonios que se va
NOCHE dirigiendo a los constructores, diablo esta de espaldas) vagando el volumen
8 EXT/ 3 uno de estos comienza a cerrar los ojos de |PD pjos g sesierran demonioy Cancion demonios que casi ya no
NOCHE cansancio y poco apoco se duerme bostesos seescucha
8 EXT/ cuando un compafiero le da una patada se
NOCHE 4 despierta y sigue trabajando... Algunos
constructores bostezan. PG un cosntructor patea al otro
demonio 1 Loco ya no jalo,
9 EXT/ Uno de los constructores le codea a otroy como jode este diablo toda la
NOCHE 1 coloca su brazo en el hombro del noche trabajando,
compafieroy le dice descansemos un ratito, vamos
PM Demonios abrazados te invito un traguito
demonio 2 No loquito, tenemos
que terminar para hoy la
iglesia, y si nos descubre nos
remata demonio 1 No,nova a . . .
9 EXT/ quitandole el brazo de encima mientras L Musica fondo demonios siguen
2 ) cachar, dale acolita, .
NOCHE caminany conversan cantando sin ganas

PA demonios

descansemos un rato y ahi
recuperamos fuerzas para
luego trabajamos mejor

d io 2 Ya, ya, pero rapido
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Los demonios sentados en bancas hechas

demonio 1 Sirvete no mas, que

me los saque de la casa de mi

ex sefiora jajaja demonio 2 De
una no has dicho nada

10 EXT/ de madera en una esquina dela iglesia ) .
NOCHE conversan mientras toman cerveza una tras demonio 1:~Cha! que cansanclo
otra: que suefio ya me duermo
demonio 2 Pégate una ruca yo
PG demonios tomando cerveza en una | te despierto... gracias por las
banca bielas
el demonio coje una piedra para la
10 EXT/ : ) . )
NOCHE construcion la coloca en la banca yapéya |PA demonio coje una piedray se
su cabeza en ella para dormirce duerme
demonio 2 loko ... loko
10 EXT/ el demonio empuja al otro demonio para despierta ya me voy a trabajar
NOCHE despertarlo demonio 1 Haaaaaaa...ya,ya
te sigo, un minutito no mas....
Poco a poco comienza amanecer. Se oyen
11 EXT/ ¢ ° ) . :
ronquidos del demonio que se encuentra|PPP Iglesia amaneciando demonio a
NOCHE adn dormido. lo lejos dormido
De repente un rayo de luz golpea sus ojos
cerrados, éste hace un gesto de fastidio, y
11EXT/ se despierta dando un bostezo enorme, se
NOCHE levanta y con los ojos entre cerrados
comienza a ver que sus compafieros poco a PM demonio despertandoce con
poco van desapareciendo por la luz del sol. fastidio
11EXT/ Asustado regresa a ver y se da cuenta que
NOCHE se durmid sobre una piedra... PG demonio regesa aver se asusta
11 EXT/ )
NOCHE recogela piedra PD demonio coje piedra
11EXT/ busca ponerla en su lugar. Peroya es tarde!
NOCHE la luz del sol lo golpea y desaparece. PA Demonio corre a colocar la piedra
126xT/ Suenan las campanas dela iglesia. .
NOCHE PD campanas sonido de campanas
Cantufia da un salto sorprendido. Mira al cantufia Diosito espero hayas
12 EXT/ cieloy seangustia. Camina cabizbajo, se escuchado mi plegaria, me
NOCHE detiene, vuelve a ver nuevamente al cieloy arrepiento de corazén de lo que
dice: PG cantufia arrepentido hice.
13 EXT/ Cantufia |lega a la iglesia y mira al diablo a |PPP iglesia cantufia acercandose al
NOCHE lolejos diablo
13 EXT/ - .
NOCHE seleacerca con lgrimas en los ojos, PM cantufia llora cavizbajo llanto
13 EXT/ i PG cantufia tomando de la pierna del
NOCHE selanza contra el diablo diablo llanto
13 EXT/ searrodilla pidiendo perddn... y el diablo cantufia Por favor perdéname,
NOCHE serfe: PG cantufia saltando soble el diablo perdéname la vida
diablo Querido Cantufia no
. . . Ilores. Un trato es un trato mira
13 EXT/ Se escuchan las risas del diablo mientras PG diablo levantando a cantufia, Ia iglesia estd totalmente...
NOCHE seagachaylolevanta . . . X
(paneo a la iglecia se divisa parte de hum humm me dio tos lo
la piedra faltante) siento
13 EXT/ Cantufia alza la mirada y divisa a lo lejos Pepeero queque dice, diablo si
NOCHE que falta una piedra PM Cantufia ai fafalta una piedra
13ExT/ El diablo sorprendido regresa a ver y grita diablo Comoooo!!!
NOCHE PM diablo,asustado
Cantufia un trato es un trato
13 EXT/ Cantufa levanta el brazoy lo coloca sobre diablo:No sé qué hiciste
NOCHE la cintura del diablo mientras dice: PPP Iglesia, cantufia, y diablo (zoom | Cantufia. Te maldigo y también
ina PG actores) maldigo a esta catedral
13 EXT/ .
NOCHE El diablo desaparece entre humoy fuego. PG diablo sonido especial desaparicion
Cantufa searrodilla alza la mirada y " o .
X fraile:Cantufia tus plegarias te
14 EXT/ contempla la hermosa obra realizada por el . ) han salvado cantuia: Nunca
NOCHE diablo, una mano le toca el hombro. Es el |PG cantufia, fraile ( zoom out a un PPP ;

fraile Hernan Sudrez que le dice:

delaiglesia y personajes)

mas faltaré a misa
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8.5 La Escaleta (o “Scaletta”)

En literatura la escaleta constituye los documentos mas importantes de una
historia como una novela, una obra, un libro, cuento, etc. Son el argumento y
la sinopsis; puntos importantes de los cuales se fundamenta y nace una
historia, en la cinematografia se buscé hacer algo parecido y surge la escaleta
que es el instrumento audiovisual independiente del guidn que buscéd

elementos para aclarar el proceso narrativo.

Escaleta viene del italiano “scaletta” que significa escalera pequefa, escalerilla,
este indica que se debe narrar la historia de peldafo en peldafio mostrando los
puntos esenciales como los personajes y sus conflictos. La escaleta nace junto
a la Opera y sus obras. Servia para dividir cada acto en los puntos mas
esenciales: los actores y didlogos importantes y marcaba el tiempo estimado

para cada acto.

Para ser mas precisos hablaremos de lo que significa secuencia en un
lenguaje audiovisual o cinematografico: secuencia es la sucesion no

interrumpida de planos o escenas que se requieren en una pelicula.

Es uno de los documentos mas importantes de la pre-produccion ya que éste
es la columna vertebral del guion. En ella se detallan de manera secuencial y
ordenada todas las escenas, si va a rodarse en un espacio interior, de dia o de

noche y el lugar en el que trascurre la accién.

Esta escaleta es necesaria para conocer la cronologia que tiene la historia, es
decir la estructura dramatica de la misma y deja abierta la posibilidad de
modificar el orden en la que sera contada, si asi el director lo desee, en ésta se
enfocaran los momentos mas transcendentes de la historia para verificar la
intensidad del mensaje que se quiera transmitir. Si se quiere eliminar los puntos
menos transcendentes para modificar la historia y poder aumentar la
importancia del mensaje o aclarar los puntos mas relevantes de la historia, se

visualizan en esta escaleta los puntos de giro de la produccion y se verifica que
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el climax sea lo mas relevante y adecuado para llamar la atencion de los

espectadores.

En definitiva la escaleta es la unién del guion técnico con el guién literario en
donde se colocan en orden secuencial las escenas, en relacion a la totalidad
del film; es decir una secuencia de escalones desde el primero, en donde
estaria nuestra primera escena, hasta llegar a la ultima; las razones por las que
colocamos una escena en determinado lugar y no en otro, es porque estan
estrictamente relacionadas a la estructura del film. En esta escaleta se
aumenta una columna de personajes donde se colocamos qué personaje
intervendra, en cual locacion (lugar o espacio donde trascurre la escena) y el
tiempo aproximado de duracion de cada escena para que al sumarlo al final
tendremos el tiempo de duracion aproximado de nuestro proyecto, este tiempo
nos servira si sera necesario acortar escenas, eliminar otras o algunas mas de

acuerdo a nuestro proyecto.

No se puede eliminar la columna del guion técnico de planos y movimientos de
camara, ya que ésta servira para hacer las hojas de llamado para avisar a cada
uno de los actores (personajes) que tienen que intervenir y estar listos el dia 'y

hora sefialados en tal lugar del rodaje.

La realizacion de la escaleta nos facilita la creacidén del cronograma.
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ESCALETA
“CORTOMETRAJE EN STOP MOTION DE UNA ADAPTACION DE LA LEYENDA ECUATORIANA: CANTUNA”
SEAT i | Cantufia *sustado corre po} la ciudad | PPP ciudad y cantufia que corre | L. oo oiod.
| pNOct T T =
[ECREVA[PERSO abea U—}"‘.s"}\' VQ{R’H...I JIEVIFY A o ntifa cae (Cantifia ecta de |2 IE)‘”“)
NbBGE 2 ca AelemasperadapayieLesiA 00:00-00:03 Ca gg@%mﬁgr)me en una banca de la iglesi IlantoRonquidos de Cantufia
SEX } 1 El diablo camina por las afugaagaégi e s Ta m%ﬁa yel dlablg % cam&natde und
NOCHE Friiglesia vaciaEXT/IGLESIA © [ ﬁo[‘roe'"p““’" ota a Lantuna dp
SEXT/ P alsa a ver
2 mira que falta mucho por construir, susp|E% r%ra e 86h Hefnan guarez que enojad¢ “Cantuiia te quedaste otra vez
NOCHE &ESIH .(paneo iglecia) J . ; —
5 EXT/ 3 Frlatza la mlradﬁg(y/llg@gm el m@ﬁlebOEual PI?P Iglesia y_el diablo levantando el tiempo la construccion de Ja
NOCHE sale una luz muy potente 4seg trinche (el diablo esta de espaldas) iglesia v por tus descuidos. Dios
e yseﬁalda toda la iglesia de derecha a _ . — i i Jocdrcel”
4 1zquierda, poco a poco vanapareciendo (¢, 13RA 18588 2B ol RAdlBfnentq v.djalogos Se escucha una cancién de cuna
NDEXE, 00:09-00:14 ™ canss ¢ g
/ Canflfiaonios dedprasiparses- intdHiEn e dBlesi aeRpripderiaGhRLich

é‘&t‘f(\l‘”/c 1 Del cieloy del suelo de todas partes, mapera, mordiéndose la lengua,
NOCHE aparece un demopip uno trad@tr4;00:16 sal{BPfelghesiaelemanins rparnatetio
6 EXT/ ) “lel"diablo sonrie toma una radio2jseg PAel diablo sonriey toma una radio
NOCHE encontro en el suelo, 00160019 permeladeelbe sirve ya que el diablo est:

Dipblo EXT/IGLESIA 3 seg rondando por la iglesia y canta un

se coloca al frente de todos saca una vari¢drjcion de cuna,

6 EXT/ 3 cafdgidolsillo @')Pf‘ﬁ’GL@Sfid'o Vgévﬁrgﬂz%]a Canpiiaa S4 PRI Ra PISISiderra 1o

NOCHE dirigira cada unodeln 8, ©jop y se duerme nuevamente.
3EXT/ fuese un director de orquestyo:21.00:23 Se gscuchan los fuertes ronquidos de Se escucha una cancién de cuna
e [ A TN 1ok
NOCHE el diablo plende la radio dirige demoniosP?q° 2 ’?é?ﬁ;;egé ﬂfab‘ao g%gaﬂg
€arftufrarestoeur adader Drabto; eescycharTtosTomquido
D(%rrqtomosﬂn martillazo por aca

Cantuna Diablo EXT/IGLESIA 00:23-00:24 cad ?I suelo desefsperado c‘oge un m;frtllllo
Los demonios comienzan a baildrsegantacomienza a martillar... el diablo se rie (Risa
sincronizadamente, éstos toman los malévola) y dice:

FE‘Hn?&S Bg "9 H9" alla y el alma de

martillos, las maderas y toda herramienta;il <50 al suelo coge un martillo y Cantufia nuestra serd (bis)No hay

TEXT/ | 4 necesaria para | construccidsse bp ighesignfEt ebesiartithlo deaianiesse re (risa cansancio, no hay pereza

NOCHE | Cantufip, RiehiPas b&NBAFAEAM construyenso: unn, [BERAGasi¥DEMIAR stper asustado I enemos qije terminar Nolhay
martillazo por acd, uno por alld y poco a regfesa a ver y pega un grito de nifia cansancio, no hay pereza, el

poco se van construyendo las paredes ! !

mientras cantan:

u
otro por alld y la iglesia pronto
terminada estard un martillazo

Carftuia se golpea con el martillo su piernal Cantufia:iHaaaaaaaaaaaj Vete[suefio no nos va a ganar No hay
y s¢ da cuenta de que no estaba sofiandoy | diablo, vete. Cantufia:No estoy |cansancio, no hay pereza, a

00:29-00:31 o .
Cantuiip, Diablo EXT/IGLESIA mira al diablo sofiando Cantufia lo vamos a llevar (bis)
ey
Pasa el tiempo, el dia seva obscureciendo iiihaaaaaaaaaaaaaaiii hay
8 EXT/ 1 cada vez mas, el diablo y los constructores |PPP Iglesia diablo demonios dididiosito aaayidame
NOCHE estdn algo agotados pero siguen trabajanelodifebheadod § beitghdo Diablo: Tranquilo, Cantufia, no
y cantando, 00.21.00:23 estds sofiando. No vine a Cancion demonios
8 EXT/ Cazn‘“ﬁ%l'?fiaalﬂl% torfa UAGHAIe agua ¥ sigue PAEI diablo toma un vaso de agua (el | hacertedafio, he venido a Cancion demonios que se va
NOCHE dirigiendo a los constructores, diablo esta de espaldas) ayudarte a terminar la vagando el volumen
8 EXT/ 3 uno de estos comienza a cerrar los ojos de |[PD pjos g se sierran demonio y CO"S“ECC'O" ~ |cancion demonios que casi ya no
NOCHE cansancioy poco apoco se Q®BBD0:35 bostesos | Cantufia:Coco co Como pss si |6 escucha
€arrtuy F Dfahtor - EXTAetESt = d4a STt Ty aSUS ATy, taT ATt eaTTo eyt tae termiabte quegue
8 EXT/ 4 d ¢ P trabajando. Al quieres de de de mi
NOCHE espierta y sigue trabajando... Algunos el diablo se acerca |entamente a cantufia dlablo No qulero que vayas a
constructores bostezan. PG un cosntructor patea al otro
00:35-00:37
Cantufih, Diablo  EXT/IGLESIA iy dSB'lﬂPé?onlt%%‘d%‘.%J?é"'
9 EXT/ Uno de los constructores le codéas&&tro y cg%qd&gqugggmm%pga la
NOCHE 1 coloca su brazo en el hombro del “EEH&F[R'}E?AWM@ mafiana
compafieroy le dice £l diablo estira un esfero y un papel hacia |descansemos un ratito, vamos
N n 00:37-00:40 i . - h
Cantufip, Diablo  EXT/IGLESIA " carRMPDeseniRsah22498]ado; le teinvito un traguito
J tierhbla la mano demonio 2 No loquito, tenemos
A1 00:40-00:41 Cartufia los toma sonrojado; le tiembla la |qoaseaminarapa rarheyHaaa
Cantufip, Diablo EXT/IGLESIA . . .
1seg mano igtesia noshaaedescubre nos
B | diabl bel | r@neik dashofilnda aa
9 EXT/ Cai]tUF Hole ethramggmun%or%llerqg’éls?’ €l glablo se enoga sube fas manos a 1a fi Nodheey Musica fqlndo demonios siguen

caleza y enogada grita: cgcitanddeyeaopdita, euena risa
NOCHE caminany conversan v 8 8 L 0 c%ntando singanas

Cantufih, Diablo EXT/IGLESIA 00:43—00:45 Carftufia asustado de inmediato lo firma y |descansemos un rato y ahi

2seg lo dntrega el diablo que los toma recuperamos fuerzas para
. 1530 AR RO BT negocio
PA demonios m&a@ peno rdpido
Cantufp, Diablo  ExT/iGLesia 0040048 H hablo estrechandola mano de Cantunia | demgnioit rsH B ceisn ke
e leqee 15 {pss72 9uR AR & FesaAgdN
Los demonios sentados en bancas hechas SfRERRIBAAAIR mnm 2 De
10 EXT/ de madera en una esquina dela iglesia unano has dicho nada
1 deARbHES Hemraaesiiskas
NOCHE conversan mientras toman coeor\aesz_aogr%altr@ér(uﬁa asustado y tartamudeando Pe&ﬁé’?ﬁ %H‘?adﬁqs%‘i?éﬂﬁ‘fé no
Cantufig2tDiablo EXT/IGLESIA tomando del brazo del diablo y moviéndolo| i gui ayli eF[o iralinin (Risa malévola)
3seg mdhic egate una rucagfo

de tPdafRD RIS Whfando cerveza en una '”?Q""é‘{?" U pgrf
banca sal varnononosea mamalit

, bielas
BitrbtorSotorte potras-satvars:

el demonio coje una piedra ;&rg{

oo | canunsbiion Bt s g yi5tsdemgoseysums i yse | 103608 el
su cabeza en ella para dormirce duerme piedra
—Qemonio Z ToKo - TOKO
10 EXT/ 3 el demonio empuja al otro demonio para despierta ya me voy a trabajar
NOCHE despertarlo demonio 1 Haaaaaaa...ya, ya
te sigo, un minutito no mas....
Poco a poco comienza amanecer. Se oyen
11EXT/ . . . . .
NOCHE 1 |ronquidos del demonio que se encuentra|PPP !E'ESIB amanecnando demonio a
aun dormido. lo lejos dormido
De repente un rayo de luz golpea sus ojos
cerrados, éste hace un gesto de fastidio, y
11 EXT/ se despierta dando un bostezo enorme, se
NOCHE 2 levanta y con los ojos entre cerrados

comienza a ver que sus compafieros poco a

| PM demonio despertandoce con
poco van desapareciendo por la luz del sol.

fastidio
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11 EXT/ Asustado regresa a ver y se da cuenta que
NOCHE se durmié sobre una piedra... PG demonio regesa aver se asusta
11 EXT/ X
NOCHE recoge la piedra PD demonio coje piedra
11 EXT/ busca ponerla en su lugar. Pero ya es tarde|
NOCHE la luz del sol lo golpea y desaparece. PA Demonio corre a colocar la piedra
12ExT/ Suenan las campanas de la iglesia
NOCHE . PD campanas sonido de campanas
Cantufia da un salto sorprendido. Mira al cantufia Diosito espero hayas
12 EXT/ cieloy seangustia. Camina cabizbajo, se escuchado mi plegaria, me
NOCHE detiene, vuelve a ver nuevamente al cieloy arrepiento de corazon de lo que
dice: PG cantufia arrepentido hice.
13 EXT/ Cantufia llega a la iglesia y mira al diablo a [PPP iglesia cantufia acercandose al
NOCHE lo lejos diablo
13 EXT/ - .
NOCHE seleacerca con lgrimas en los ojos, PM cantufia llora cavizbajo llanto
13 EXT/ i PG cantufia tomando de la pierna del
NOCHE selanza contra el diablo diablo llanto
13 EXT/ searrodilla pidiendo perddn...y el diablo cantufia Por favor perdéname,
NOCHE se rie: PG cantufia saltando soble el diablo perdéname la vida
diablo Querido Cantufia no
13 EXT/ Seescuchan las risas del diablo mientras ; " |IorE§. Un.tratoles un trato mira
PG diablo levantando a cantufia, laiglesia esta totalmente....
NOCHE seagachaylolevanta . . L X
(paneo a la iglecia se divisa parte de hum humm me dio tos lo
la piedra faltante) siento
13 EXT/ Cantufia alza la mirada y divisa a lo lejos Pepeero queque dice, diablo si
NOCHE que falta una piedra PM Cantufia ai fafalta una piedra
13 ExT/ El diablo sorprendido regresa a ver y grita diablo Comoooo!!!
NOCHE PM diablo,asustado
Cantuiia un trato es un trato
13 EXT/ Cantufia levanta el brazo y lo coloca sobre diablo:No sé qué hiciste
NOCHE la cintura del diablo mientras dice: PPP Iglesia, cantufia, y diablo (zoom | cantufia. Te maldigo y también
ina PG actores) maldigo a esta catedral
13 EXT .
NOCHE/ El diablo desaparece entre humo y fuego. PG diablo sonido especial desaparicion
Cantufia searrodilla alza la miraday " . .
X fraile:Cantufia tus plegarias te
14 EXT/ contempla la hermosa obra realizada por el B _ han salvado cantufia: Nunca
NOCHE diablo, una mano le toca el hombro. Es el PG cantuiia, fraile (zoom outa un PPP

fraile Herndn Sudrez que le dice:

delaiglesiay personajes)

mas faltaréa misa
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8.6 El Cronograma.

El cronograma es un calendario para el trabajo que sirve para estructurar de
manera secuencial las actividades de la investigacién a realizar, éste nos
ayuda a planificar con anticipaciéon las expectativas de trabajo, organizarnos y
hacer el proceso de trabajo mas expeditamente. Pero si no se sigue esta

planificacién no servira.

Algunos pasos para la elaboracion de un cronograma que se deben seguir son

los siguientes:

e Plantear una meta: una fecha de inicio y de final para realizar el proyecto

e Proponer las actividades necesarias para cumplir con este objetivo

o Establecer el grado de obligatoriedad de cada actividad

o Establecer los materiales necesarios para llevar a cabo las actividades
propuestas

e Eliminar el tiempo innecesario para cada una de las actividades
propuestas.

e Distribuir las actividades segun su grado de importancia, o separarlas
por locaciones

e Tener un registro para contabilizar si los objetivos de las actividades se
estan cumpliendo

e Anular o reducir el riesgo de atraso de las actividades mas complejas

e Finalmente adaptar el cronograma al calendario real.

Los objetivos que se van a programar deben ser concretos, cortos y reales,
ademas, deben necesariamente tener un plazo temporal para su
cumplimiento. Se debe de conocer el ritmo en el que se trabajara, cuantas
horas diarias se emplearan para el desarrollo del proyecto, etc. Es importante
tener un borrador para después realizar el cronograma que se va a tomar en
cuenta para la implementacion del proyecto. Habra que planificar cada dia
teniendo en cuenta las horas de descanso. Es importante comenzar con las
tareas mas complejas dejando para el final las mas sencillas. Comenzar los

dias con la mayor carga de temario para ir disminuyendo cada dia, y que el
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trabajo no se vuelva tedioso y asi intentar cumplir con las actividades
planteadas cada dia, siempre existira un margen de error en el tiempo, nadie
podra ser tan preciso, pero se intentard mantenerse dentro del tiempo
programado para la realizacion de las actividades, por lo tanto se debera
comenzar a la hora prevista, y se clasificaran las tareas por prioridades. Si
existieran dificultades al momento de la realizacion de una actividad es
importante manejar esta problematica de la manera eficiente, para reducir el
tiempo. Se pueden agrupar las tareas relacionadas entre si, adelantarse a
situaciones que puedan ocurrir, por lo que se debe tener un cronograma
flexible pensando en los posibles errores que se puedan encontrar durante la

ejecucion: enfermedades, atrasos, lluvia, etc.

En el cronograma se coloca el dia, la hora, la actividad que se desarrollara, los
personajes que intervendran y las locaciones. Es recomendable distribuir las
acciones por locaciones o dificultad de cada una de estas para ir avanzando

con mas prontitud.
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“CORTOMETRAJE EN STOP MOTION DE UNA ADAPTACION DE LA LEYENDA ECUATORIANA: CANTUNA”

ECSENA |PERSONAIJES: [DIA TIEMPO ACCION
1EXT/ Cantufia sabado 7 julio 09:00- 13:00 Cantufia duerme en una banca de la iglesia placidamente
NOCHE 2012
. de repente un empujén bota a Cantufia de una banca.
Fraile descanso
i Es el Fraile Don Hernan Suarez que enojado le dice:
Fraile 13:00-17.00
- Cantufia aun cansado trabaja arduamente, intenta mantenerse
2 EXT/ Cantufi lunes 9 julio 09:00-13:00  despierto de cualqui diéndoselall
NOCHE antufia 2012 :00- 13 espierto de cualquier manera, mordiéndose la lengua,
Cantufia descanso salta, sesacude, se martilla un dedo
pero nada le sirve ya que el diablo esta rondando por la iglesiay
Diablo 13:00-17.00 canta una cancién de cuna,
. Cantufia sumamente cansado cierra los ojos y se duerme
Cantufia
nuevamente.
3 EXT/ Cantufia. Diabl martes 10 julio 09:00- 13:00 Se escuchan los fuertes ronquidos de Cantufia, el diablo
antufia, Diablo :00- 13
NOCHE ! 2012 tapandose los oidos poco a poco se va acercando a Cantufia
Cantufia resibe una patada del Diablo; éste cae al suelo
Cantufia, Diablo descanso desesperado coge un martillo y comienza a martillar... el diablo
serie (Risa malévola) y dice:
éste cae al suelo coge un martillo y comienza a martillar... el
Cantufia, Diablo 13:00-17.00 diablo se rie (Risa malévola) y dice Cantufia stper asustado
regresa a ver y pega un grito de nifia
A | | il i
) ' miercoles 11 Cantufia se g(~) pea con 'e martl' o su pierna y se da cuenta de que
Cantufia, Diablo - 09:00- 13:00 no estaba sofiando y mira al diablo
julio 2012
Cantufia, Diablo descanso el diabloseriey dice:
Cantufia, Diablo Cantufia muy asustado, tartamudeando dice
Cantufia, Diablo 13:00-17.00 el diablo se acerca lentamente a cantufia
. . jueves 12 julio El diablo estira un esfero y un papel hacia Cantufia, éste los toma
Cantufia, Diablo 09:00- 13:00 K .
2012 sonrojado; le tiembla la mano
Cantufia, Diablo descanso Cantufia los toma sonrojado; le tiembla la mano
Cantufia, Diablo el diablo se enoga sube las manos a la cabeza y enogada grita:
o . Cantufia asustado de inmediato lo firma y lo entrega el diablo
Cantufia, Diablo 13:00-17.00
que los toma
Cantufia, Diablo V|erne25011; julio 09:00- 13:00 El diablo estrechando la mano de Cantufia le dice:
o . Cantufia asustado y tartamudeando tomando del brazo del
Cantufia, Diablo descanso X . X
diablo y moviéndolo de un lado a otro dice:
Cantufia, Diablo 13:00-17.00 diablo se enoja se suelta y dice:
4 EXT/ Cantufia sabado 14 julio 09:00- 13:00 Cantufia asustado corre por la ciudad
NOCHE 2012
Cantufia tropieza y cae al suelo, llora desesperadamente
5 EXT I lunes 16 julio . . . . .
/ Diablo J 09:00- 13:00 El diablo camina por las afueras de la iglesia vacia,
NOCHE 2012
Diablo descanso mira que falta mucho por construir, suspira
Diablo 13:00-17.00 alza la mirada y levanta el trinche del cual sale una luz muy
potente
. y sefiala toda la iglesia de derecha a izquierda, poco a poco van
Diablo apareciendo demonios de todas partes.
£ 7 ah Del oi -
6 EXT/ Demonios martes 17 julio 09:00- 13:00 el cielo y del suelo de todas partes, aparece un demonio uno
NOCHE 2012 tras otro,
el diablo sonrie toma una radio que encontré en el suelo, se
Diabl miercoles 13:00- coloca al frente de todos saca una varita del bolsillo prende la
iablo

17.00

radio y comienza a dirigir a cada uno de los demonios como si
fuese un director de orquesta
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Los demonios comienzan a bailar y cantar sincronizadamente,

. 09:00- 13:00 éstos toman los martillos, las maderas y toda herramienta
7 EXT/ . miercoles 18 . . . . . n .
Demonios o miercoles 13:00- necesaria para la construccion delaiglesia y mientras bailan la
NOCHE julio 2012 . . .
17.00 van construyendo: un martillazo por acd, uno por alla y poco a
poco se van construyendo las paredes mientras cantan:
. - 09:00- 13:00 Pasa el tiempo, el dia se va obscureciendo cada vez mas, el
8 EXT/ . jueves19 julio . i . N
NOCHE Demonios 2012 miercoles 13:00- diabloy los constructores estan algo agotados pero siguen
17.00 trabajando y cantando,
Diabl el diablo toma un vaso de agua y sigue dirigiendo a los
iablo
constructores,
9 EXT/ Demonios viernes 20 julio 09:00- 13:00 uno de estos comienza a cerrar los ojos de cansancio y poco
NOCHE 2012 apoco se duerme
Demonios descanso cuanqo un compafiero le da una patada se despierta y sigue
trabajando... Algunos constructores bostezan.
| | | |
Demonios 13:00-17.00 Uno de los construEtores e co'dea aotroycoloca subrazoene
hombro del compafieroy le dice
Demonio : 1 quitandole el brazo de encima mientras caminan y conversan
. - Los demonios sentados en bancas hechas de madera en una
10 EXT/ Demonio : 1, lunes 23 julio 09:00- 13:00 ina de I ilesi ient ¢ ¢
:00- 13 esquina dela iglesia conversan mientras toman cerveza una tras
NOCHE = Demonio :2 2012 a 8
otra:
. el demonio coje una piedra para la construcion la coloca en la
Demonio : 1 descanso , i
banca yapdya su cabeza en ella para dormirce
Demonio: 2 13:00-17.00 el demonio empuja al otro demonio para despertarlo
11 EXT/ Demonio : 1 martes 24 julio 09:00- 13:00 Poco a poco com|e|:\za amaAnecer. Se oyen ronquidos del demonio
NOCHE 2012 que se encuentra aun dormido.
De repente un rayo de luz golpea sus ojos cerrados, éste hace un
. gesto de fastidio, y se despierta dando un bostezo enorme, se
Demonio : 1 descanso . .
levanta y con los ojos entre cerrados comienza a ver que sus
compafieros poco a poco van desapareciendo por la luz del sol.
Demonio : 1 13:00-17.00 Atsustado regresa a ver y se da cuenta que se durmid sobre una
piedra...
Demonio : 1 recoge la piedra
. busca ponerla en su lugar. Pero ya es tarde la luz del sol lo
Demonio : 1
golpea y desaparece.
12 EXT/ ) i
EXT/IGLESIA 02:38-02:42 4seg |Suenan las campanas dela iglesia.
NOCHE
. Cantufia da un salto sorprendido. Mira al cieloy se angustia.
13 EXT/ Cantufi miercoles 25 09:00-13:00  C i b'ub jo, sed t") I | I vevar t g|u 'Il
NOCHE antufia julio 2012 :00- 13 tamlna cabizbajo, se detiene, vuelve a ver nuevamente al cieloy
dice:
Cantufia, Diablo descanso Cantufia llega a laiglesia y mira al diablo a lo lejos
Cantufia, Diablo 13:00-17.00 seleacerca con lagrimas en los ojos,
Cantufia, Diablo selanza contra el diablo
o . i les 26 . . . . P
Cantufia, Diablo nTler.co s 09:00- 13:00 searrodilla pidiendo perddn... y el diablo serie:
julio 2012
Cantufia, Diablo descanso Se escuchan las risas del diablo mientras se agacha y lo levanta
Cantufia, Diablo 13:00-17.00 Cantufia alza la mirada y divisa a lo lejos que falta una piedra
Cantufia, Diablo El diablo sorprendido regresa a ver y grita
Cantufia, Diablo jueves 27 julio 09:00- 13:00 Ca.ntuna Ieyanta el brazoy lo coloca sobre |a cintura del diablo
2012 mientras dice:
Diablo descanso El diablo desaparece entre humo y fuego.
14 EXT/ . 27 uli Cantufia se arrodilla alza |la mirada y contempla la hermosa obra
. ueves ulio . ) .
Cantufia, Fraile ) ) 13:00-17.00 realizada por el diablo, una mano le toca el hombro. Es el fraile
NOCHE 2012

Hernan Suarez que le dice:
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CAPITULO IX

9. La Produccion.

La produccion es el proceso de filmacion o rodaje de nuestro proyecto, es decir
poner en practica nuestro guion técnico, escaleta, storyboard y cronograma,
para el desarrollo de cada una de las escenas, en esta se deberan tener todos
los equipos previamente listos los actores, el reparto, la iluminacion, la
escenografia o locaciones, el arte, el equipo a utilizarse, todo hasta el ultimo
detalle para poner en practica el rodaje la produccion, la produccién empieza
desde que se comienza a filmar la primera escena desde que el director
pronuncia accion y corte de cada una de las escenas seleccionandolas a su
gusto mejores movimientos de camara, una buena actuacion, la iluminacion fue

excelente dependiendo de la hora del dia entre otros.

En esta etapa se tiene todo el reparto cinematografico listo para rodar cada una
de las escenas, apenas se acaba de filmar una, el equipo debera tener listo el
lugar, la iluminacion, el arte todo para poner en practica la filmacion de la

siguiente escena.

En si la produccion es la etapa de filmacion que se basa en el guidn técnico
utilizando los planos y movimientos de camara establecidos, pero al tratarse de
cine nada esta preestablecido si surge en ese momento una idea loca del
director se la podra plantear y aumentar discutiendo antes con cada uno de los
departamentos de la produccién y si estos estan acuerdo con la idea.

Si se trata de una animacion seria el proceso en el que el animador lleva a
cabo el trascurso de la historia (guién) en los diferentes software que se vaya
a utilizar, es la animacién de cada uno de los movimientos de los personajes
realizando las acciones predeterminadas por escena en el guion técnico, los
personajes deben estar previamente disefiados junto a sus escenarios. En el
caso del proyecto, al tratarse de un Stop Motion seria el proceso de

fotografiado de cada uno de los movimientos de camara y personajes segun la
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escena pre escrita en el guion técnico hasta la ultima fotografia que

corresponda a la ultima escena del guion.

9.1 Miembros de la produccion

Director: Es la persona que dirige la filmacién de una pelicula, o producto
audiovisual desde el desarrollo de la idea astas la comercializacion de la misma
, €s el que da instrucciones a los actores, supervisa los escenarios, elige las
tomas a realizarse (movimientos de camara),verifica que todo este de acorde
es decir la decoracién, el vestuario, el equipo técnico vy todas las demas
funciones necesarias para llevar a cabo un buen rodaje, se encarga de la
seleccién de los personajes, y de todo el personal para el desarrollo de la
pelicula o producto audiovisual, los escenarios, el arte, los decorados etc. es el
que conjuntamente con el productor desarrollan la idea hasta la culminacién y

comercializacion de la misma .

Director de Arte: Es el responsable de la decoracion, de dirigir los equipos
artisticos para montar y llevar a cabo el decorado de los diferentes lugares en
los que se realizara la filmacién. El Director de Arte no es solo un artista; es
ante todo un comunicador que trabaja ante la mano del director y guionista, es
el encargado de crear la grafica, de montar los escenarios o el set de acorde al
guion, es el encargado de la decoracidn de los dichosos sets para el rodaje Un
director de arte debe tener profundos conocimientos de semidtica, narracion

grafica, fotografica, forma, color, etc.

Productor cinematografico: Esta a cargo de los aspectos organizativos y
técnicos para la elaboracion de una pelicula complementando la actividad
creativa del director. Estd a cargo de la contratacién del personal, de la
financiacion de los trabajos y del contacto con los distribuidores para la difusién
de la obra. Es responsable del resultado artistico y técnico que dichos
productos tienen, por ello debe poseer una serie de conocimientos previos que

le permitan conseguir el objetivo planteado.

La produccion de television es necesaria porque informa, entretiene y eleva la

cultura de los seres humanos.
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Guionista: Es quien se encarga de confeccionar un guion (relato escrito de lo
que va a suceder en la pelicula) es la persona que desglosa la idea del director
y la convierte en una historia agradable para ser mostrada en diferentes medios
de comunicacion, televisiva o radiofonica, sea una historia original, una

adaptacion de un guion precedente o de otra obra literaria.

A veces una sola persona se encarga de todas, pero lo mas frecuente es que
intervengan varias en el desarrollo del guidén. Hubo una época en la que cada
uno de los grandes estudios de Hollywood poseia su propia némina de
guionistas, con individuos especializados en determinados temas o, incluso, en

ciertas fases del desarrollo del guion.

Dibujante: Es la persona que debe plasmar en dibujos las diferentes escenas
que intervendran en la realizacion de una pelicula se encarga de transmitir las
palabras del guion en diferentes imagenes consecutivas como un comic en el
también se colocan los movimientos de camara y la ideas del director, se
encarga de hacer el storyboard y layouts, si se tratase de una animacion dentro
de un software es el encargado de plasmar las escenografias imaginadas por
el director en un papel esta persona debe tener amplios conocimientos de arte
y mucha paciencia para para captar la idea del director y desarrollarla

visualmente para la comprension de todos.

Director de fotografia: Encargado de la creacion artistica de imagenes para la
puesta en escena de las diferentes producciones cinematograficas o visuales,
toma las deciciones responsables para la iluminacion, oOpticas, encuadre y

composicion, texturas, etc.; para tener todo planeado para la filmacion.

El trabajo del fotégrafo va junto con el del director y con otros miembros del
equipo, como el director artistico, maquilladores, vestuaristas, disefiador de
produccion para tener una imagen limpia y nitida, se llega a acuerdos respecto
al tipo de imagen que se requiere para la historia y el modo de llegar a ella,
dependiendo del género, y la marea en que se relata la historia la, época entre
otras. El director de fotografia es también el jefe del equipo de camara vy el

responsable ultimo del mismo.
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Ayudante de direccion: Ejecuta las 6rdenes del director y prepara todo el
personal y los equipos técnicos para el rodaje. Esta presente en todas las
fases de la produccion del film: preparacién, rodaje y postproduccion. Es el
enlace del director con los otros equipos. Transmite las 6rdenes y este y recoge
los mensajes para él, en producciones de gran magnitud el asistente de
direccion también posee un equipo que incluye, un segundo asistente de
direccion, tercero y asi consecutivamente que estan a disposicidon del director,
sus tareas primordiales son: ser el enlace del director con los otros
departamentos de produccion, desglosar el guion, remarcando las necesidades
mas importantes para el rodaje tales como: locaciones, actores, extras etc., es
el encargado de crear el calendario para el rodaje, dentro del rodaje su objetivo
principal sera mantener la pelicula en el presupuesto y horario planteado.

Script: Esta persona es muy importante para el rodaje ya que se la encarga de
que nada se interponga con el desarrollo de la filmacién, se ocupa de la
continuidad de la pelicula anotando y fotografiando cada plano, escena y
secuencia para que todo aparezca igual en el siguiente plano, para que realiza
esta labor. Muchas peliculas no se filman en orden cronolégico, y es importante
acortar el tiempo; por lo que todo el equipo practica para lograr la toma
deseada, si es necesario hacer una toma igual ya que puede cometer un error,
como es muy caro iluminar la misma escena 2 veces esta persona se encarga
de saber la ubicacion exacta de cada luz si se necesita rodar una escena
similar a la primera, él debe saber dénde esta ubicado cada objeto, como es el
vestuario de los actores, el mismo corte de pelo etc. para que no exista un
choque en produccién, sobre todo para seguir la continuidad de la pelicula,
tiene que fijarse en todo lo que acontece la escena, en que mano llevaba el
cigarrillo, si el vaso de agua estaba lleno o medio lleno etc. ya que es muy
costoso y genera una pérdida de tiempo revisar cada toma, para seguir con la

siguiente escena.

Grips técnicos: Los grips tienen diferentes funciones dependiendo del
productor, son conocidos también como asistentes de rodaje, existen grips

técnicos que son los encargados de llevar el equipo técnico a los sitios donde
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la pelicula o producto audiovisual lleve a cabo su filmacion, es decir la camara,
lentes, baterias extras para la camara, extensiones cinta adhesiva, el tripode,
las guras, Dolly; todo el equipo necesario para el rodaje, también estan los
grips de iluminacién encargados de llevar luces, pantallas entre otros equipos

para la iluminacién y efectos para la puesta en escena.

El Grip se utiliza, también, para todo tipo de situaciones, desde girar una
camara en 360°, realizar tomas en vuelo, bajar un cerro, seguimientos de

automoviles, FX especiales y todo lo que la imaginacion pueda dar.

Existe un gran jefe de grips que en producciones grandes se lo denomina el
Key Grip el que dirige y controla todo el proceso de la instalacion de los
diferentes equipos de acuerdo al plan de rodaje y guién técnico, por lo que es

responsable que el funcionamiento de luces y camara sean los correctos.

Animador 2D: Un animador es el encargado de dar vida o la sensacién de
movimiento de: personajes, objetos, imagenes etc., estaticos utilizando
diferentes softwares que ofrece la industria cinematografica, dichas

animaciones seran incluidas dentro del producto audiovisual requerido.

El animador 2D a diferencia del animador 3D realiza dicho efecto de
movimiento utilizando 2 dimensiones. Existen diferentes categorias de
animadores; los especialista en la animacion de personajes, encargados de dar
vida y personalidad a los actores del proyecto, el animado de efectos
especiales que realiza todo lo que no sean personajes, es decir, agua, viento,
fuego, relampagos, explosiones, etc.; y el artista grafico, que a menudo
proviene del ambito del disefio grafico en movimiento, y es el que se encarga
de animar texto y formas; y el animador de Stop Motion, que esta especializado
en crear y manejar figuras de plastilina, mufiecos y marionetas como en el caso

de este proyecto.

La funcion principal del animador se asemejaria a la de un actor, en el sentido
en que en lugar de utilizar su cuerpo como forma de expresion, utilizara a los

personajes para ello.
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Editores de video: Son las personas encargadas de recibir todo el soporte; es
decir, el archivo, la cinta, fotografias, o disco éptico de video en sus diferentes
formatos grabadas en el trascurso de la produccidén. Se encarga de la revision
de la misma si la iluminacién es correcta, si en la pantalla televisiva encaja bien
la imagen, si no hay saltos o distorsiones etc. Mediante un software se encarga
de seleccionar los fragmentos, escenas de video y de audio con la ayuda del
guion, storyboard y del director, estos fragmentos formaran parte del montaje

que poco a poco tomara forma del producto final.

Decorador o escendégrafo: Se encarga de disefiar y de construir los diferentes
escenarios para la realizacion de un film; es decir, es el autor de escenografia,
es el responsable de definir y disefar los elementos visuales de una
escenificacion su trabajo va conjuntamente con las ideas del director y lo que él
desea transmitir para su publico. Es el encargado de que todos los elementos
visuales de la escenografia estén ubicados de cierta manera para dar ambiente
al set o estudio donde se rodara la pelicula esto va de acorde a la historia, es
decir la época, el género, y las ideas del director, esta persona posee un

equipo especializado para la construccion de los diferentes escenarios.

Sonidista: Nace con la aparicion del cine sonoro, abarca todos los elementos
gue no necesariamente son musicales, es decir dialogos y efectos sonoros,
como explosiones, choques, tormentas entre otros es el encargado de montar
de acorde al tiempo de la imagen. Muchas veces son los encargados de pulir el
sonido o de crear un ruido parecido al de la filmacién ya que en ocasiones este
no suena como se desea escuchar puede ser muy bajo o muy alto, es el

encargado de contratar una banda sonora para la pelicula.

Parte de la fuerza de muchas escenas y secuencias se consigue gracias a

efectos de sonido que suelen pasar desapercibidos.

Es la persona que se encarga de componer el clima sonoro, colocar los
micréfonos y eliminar las fuentes de ruido, se encarga de que el sonido sea

limpio durante el rodaje hasta culminar la filmacién.

Post Productor: Es el que selecciona el material grabado, para después ser
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editado, elimina escenas de mas, mal actuadas, malos encuadres o
movimientos de camara etc.; y conjuntamente con el director selecciona las
escenas mas adecuadas para su ediciéon y facilitar el trabajo del editor. Debe
controlar la sonorizacion y supervisar el trabajo de doblaje, ver que el sonido
encaje perfectamente con la imagen, es el encargado de dirigir a los editores y
de revisar cada montaje y escenas del recorte de la grabacion de acorde al
guiodn y Storyboarad para no perder el hilo de la historia o idea inicial, es el
encargado de dar coloracion y detalles a las escenas seleccionadas de colocar

las respectivas animaciones y efectos especiales para la edicion del video.

Disefador de personajes: El disefador de personajes es quien da vida y
personalidad a sus dibujos de trasmitir la idea de un sujeto o actor para su film
sobre un papel, de hacerlo caracteristico desde su forma de vestir, colores,
expresiones, detalles y accesorios en su vestimenta entre otros detalles, los
cuales se convertiran en personajes, no solo se encarga de dibujar a los
personajes si no de saber su personalidad su forma de ser para asi luego
poderlo dar animar de la manera mas correcta, son los encargados de disefar
al personaje primero en papel y luego dependiendo de la produccion
audiovisual que se necesita es decir una animacion 2D o 3D pasaran a ser
dibujados y detallados en diferentes softwares si se tratase de un Stop Motion
los detalles de los personajes deben ser muy elaborados para que su
construccion sea sencilla deben tener las proporciones adecuadas para facilitar

la animacion .

Constructor personajes: Trabaja conjuntamente con el disefador de
personajes, se encarga de ensamblar todas las piezas ya sea en el computador
utilizando distintos software o de hacerlo a mano fabricando cada pieza
necesaria que necesite el personaje y ensamblarla con algun tipo de coyuntura
adecuado para la movilizacion de las diferentes piezas que componen al
personaje cada pieza tiene que tener la medida exacta para que no existan

limitaciones en sus movimientos.

Pintor de personajes: Pinta cada uno de los personajes dando vida al material

original del personaje ya sea madera, plastilina, entre otros materiales, utilizara
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los diferentes colores de acorde a las ideas del director y bocetos del dibujante

o disenador de personajes.

lluminador: Esta es la persona que se dedica de forma profesional a la
iluminacion artistica para crear ambientes segun el guién de la obra esta
pendiente de la ubicaciones cada una de las luces de que no su temperatura
sea adecuada para que la toma no salga sobre expuesta o muy obscura esto
dependera de las decisiones del director , esta persona debe tener
conocimientos basicos de iluminacion para no calentar mucho el set de
grabacion o a los actores para no provocar un cansancio excesivo en ellos o

de dejarlos ciegos .

Vestuarista de personajes: Trabaja conjuntamente con el disefiador de
personajes y director, es la encargada de seleccionar la vestimenta o de
fabricarla si es necesario, la cual usaran los personajes segun su caracter y
forma, se encarga de tomar las medidas de cada uno de estos para que la
vestimenta que utilicen los diferentes personajes sea comoda si se tratase de
monigotes o marionetas tomara medidas de las diferentes piezas que
componen al personaje para la creacion de la vestimenta que utilizara, si el
personaje esta elaborado en un software 3D o 2D la vestimenta lo creara un

modelador 3D o animador 2D.
9.2 Fases de la produccion

Antes de la etapa de rodaje se debe tener listo un cronograma y un plan de
rodaje a seguir, en el cual poco a poco se iran cumpliendo los objetivos que
nos hemos planteado en el transcurso de la grabacion de la pelicula tales
como: el tiempo aproximado de la duracion de cada escena los dias en los
cuales se filmaran las diferentes escenas con tales actores a tal hora y en tal
locacién es importante tener un plan de rodaje bien estructurado para no repetir
tomas, ni para estar viajando de una locacidén a otra, esto también sirve para
que el equipo técnico esté listo con los materiales adecuados para cada
escena (luces, camaras, cableado, vestuario maquillaje, etc.) lo que servira

para reducir el tiempo de produccion.
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Cada dia entes del rodaje de la primera escena se elaborara una hoja de
llamado invocando al equipo técnico necesario, a los actores y demas
departamentos para que estén listos para el rodaje, se revisaran que todos los
equipos estén funcionando adecuadamente, y que no falte ninguno, si se daria
el caso de que uno esté en mal funcionamiento se intentara resolver esta
problematica de la manera mas conveniente y precisa intentando acortar el
tiempo lo que mas se pueda, el set o locacién deberan estar ambientadas y
decoradas adecuada mente antes del rodaje , como todo el personal que se
necesite y equipos técnicos, es necesario hacer repasos con los actores y
sobre todo los camarografos de las escenas que intervienen en la obra para asi

reducir el riesgo de equivocaciones durante los rodajes definitivos.

Durante el rodaje se analizaran las diferentes personalidades de los actores si
ellos pueden dar mas en cada escena o si es necesario ocultar las camaras
para escenas complejas en los que los actores no se sienten comodos al cien
por ciento con la escena que deberan realizar, incluso se reducira el personal si

fuera necesario.

El script tiene que estar atento en cada filmacién, debe tomar fotografias antes
de la etapa de rodaje de la escena y a la culminacion de ésta para asi no
perder el hilo durante el resto de escenas, mantener el orden y una continuidad
precisa ya que cada equivocacion conlleva pérdida de tiempo y de
presupuesto, él y el fotografo deben fijarse que ningun cable u objetos no

deseados se interpongan en el encuadre para el rodaje de la escena.

El maquillista y vestuarista en producciones grandes deben tomar fotos de
cada uno de los actores utilizando sus diferentes disefios para luego no tener

inconvenientes como: que no mas llevaba puesto, como era su maquillaje, etc.

Antes de cualquier rodaje se deben tener las baterias necesarias, cantidad de
cinta adecuada para cada escena, diferentes tipos de focos para las luces, es
importante prevenir antes que lamentar. Muchos cineastas prefieren tener dos
de cada material a utilizarse por si acaso uno se dafie durante la fase del

rodaje.
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La frase “Luces, camara y accion” hace énfasis a que los iluministas (equipo
técnico), fotografos (equipo de produccién) y los actores estén listos para el
rodaje, es necesario practicar varias veces con los actores para que sus
movimientos sean naturales, no exagerados, ni robéticos, en mi caso del Stop
Motion se debera hacer varias pruebas de movimiento de los actores para
tener un movimiento fluido y natural, a la vez que el tiempo sea preciso ni tan
rapido, ni tan lento, saber cuantas fotografias componen un segundo.
Practicamente en la cinematografia un numero estandar de frames (fotografias)
que duran exactamente un segundo son de 24 fotos; esto dependera también
del software que se utilice; muchos de estos utilizan 24 fotos por segundo para
animacién 2D; si se tratase de una animacion 3D se puede tener un
movimiento mas natural y es preciso utilizar 29 fotos por segundo lo que sus
softwares comunmente ofrecen, en el proyecto se utilizara el estandar mas
utilizado por los animadores que es de 24 fotografias por segundo. De esta
manera el movimiento sera bastante natural y no tan brusco; se dividiran las
escenas por locaciones y por el uso del croma, para asi no tener que montar

una escena, tras otra.

Se tendran todos los equipos listos para el rodaje de las diferentes escenas
segun el guion técnico y el Storyboard, la escenografia, los diferentes tipos de
luces, el encuadre los personajes etc. para luego proceder con la filmacién.
Para el caso de un Stop Motion con personajes, sera necesario mantener a los
personajes sobre el suelo por lo que se utilizara una cinta doble faz o plastilina,
se debe mantener la misma iluminacién durante toda la etapa de produccion
por lo que se escogera un lugar sin ventanas o se taparan las ventanas para
que no entre la luz solar e interfiera con la iluminaciéon por lo que se ubicara
diferentes tipos de luces dependiendo de la escenografia y la potencia de las
luces: En el proyecto se utilizara un kit de luces basicos de jardineria de 80
watts cada uno luz blanca dispersion dura por lo que se utilizaran rebotes y no
se iluminaran directamente a los personajes, para no sobreexponer la toma ni
crear sombras entre personajes y el escenario, la forma de iluminacion sera la
mas sencilla una key light al frente de los personajes apuntando al techo blanco

para crear rebote lo que permitira difuminar la luz y esparcirla por el escenario
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sin provocar sombras extremas, 2 luces mas a los lados de la escenografia
una de ellas, mas atras que la otra, casi atras de la escenografia para asi crear
la sensacion de 3D de los personajes y el escenario, la otra luz con rebote de

igual manera al cielo servira simplemente para eliminar sombras.

Se mantendra la misma iluminacién durante el rodaje lo que provoca una
buena continuidad; si se desease aclarar u obscurecer la toma se lo puede
obtener en la fase de postproduccion, teniendo la iluminacion lista, los equipos
listos, el script atento, la preproduccion lista es decir guion técnico, el
storyboard, el cronograma y el plan de rodaje se comenzara con el rodaje de

las diferentes escenas.
9.3 El Rodaje

El rodaje es el tiempo durante el cual se captura en la cinta 0 memorias
digitales las imagenes correspondientes a una escena actuada, iluminada y
encuadrada segun el guion técnico. El rodaje comienza desde cuando se pone
en practica cada una de las escenas previamente analizadas por cada uno de
los departamentos es decir por la iluminacion, el encuadre, la actuacion, etc. 'Y
el director haya aceptado comenzar. Se diran las palabras: “luces, camara y
accion”, y se comienza con la filmacién de la escena; el tiempo que dure la
grabacion de cada escenas, desde la primera hasta la ultima, se denomina
rodaje. Grabacion es el proceso en el que se registran cada una de las
imagenes en la cinta cinematografica, estas imagenes compondran a cada una

de las escenas correspondientes al guion técnico storyboard.

Para que el rodaje sea exitoso lo primero que debemos hacer es destacar las
prioridades en el plan de rodaje, generalmente se comienza agrupando las
secuencias segun las locaciones, segun interior o exterior, dia y noche, mas
adelante por decorados o sets. También segun la funcién de los actores en
cada secuencia dando prioridad a los protagonistas e intentando que tengan el

menor numero de sesiones posibles.

Una vez agrupadas las secuencias, comenzaremos a estimar el tiempo de

rodaje, es decir, el tiempo real de la preparacién y filmacién de cada secuencia,



109

tomando en cuenta que mientras dure el rodaje de una escena, los encargados
pueden alistar los diferentes equipos necesarios para la escena sucesiva, como
decorados, iluminacion, preparar a los actores secundarios o extras, equipo
técnico, entre otras, es importante estimar un tiempo holgado para no trabajar

bajo presion.

Debemos consideran la imagen, como un todo donde el camaroégrafo y el
director deben ser expertos en composicion, se debe aprender a mirar
simultdneamente, tanto el sujeto encuadrado, como su entorno,
relacionandolos para que el sujeto se transforme en un punto real y no
imaginario dentro del cuadro cinematografico, es importante conocer los

elementos que compone una composicion en el plano.

En primer lugar tenemos la figura y el fondo, en el cual se debe pensar que la
imagen no es estatica ya que hablamos de una filmacion y no en una fotografia
asi por lo que hay que considerar lineas imaginativas y formas dominantes,
existen diferentes tipos de lineas tales como: horizontales, verticales y oblicuas.
Cuando una linea resalta o toma importancia en el contexto de la imagen,
diremos que es una linea de fuerza ya que genera el caracter de la
composicién, En términos generales, las lineas verticales tienden a subrayar
aspectos estaticos; las horizontales, reposo, y las oblicuas tension y
dinamismo. Como hablamos de cinematografia sabremos que todo es posible y
se pueden crear lineas a tu gusto y mezclarlas de la manera que mas sea

conveniente, asimismo las lineas pueden ser rectas, curvas y mixtas.

Cuando se habla de formas dominantes nos referimos al objeto dentro del
plano el mas significativo, es decir el mas reconocible por el espectador, la
figura u objeto requiere separarse de su contorno, para no confundirse con él.
Deben darse entonces elementos de contraste, por lo que el fotografo tiene que
tener en claro el uso de los objetos y el entorno existen tipos de contrastes
como: contrastes tonales, cromaticos, ornamentales, lineales y finalmente

contrastes proporcionales.
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Si hablamos de la totalidad de un encuadre debemos considerar que la camara
no es bidimensional por lo que no hay que sujetarse necesariamente al
storyboard y tomar en cuenta las tres dimensiones (largo, ancho y profundidad)

se pueden considerar algunos puntos a seguir para enriquecer la composicion.

e perspectiva lineal: es decir colocar la camara de forma oblicua con respecto
al fondo

e contrastes zonales. Se trata de alternar distintas zonas de la imagen,
aprovechando el resultado de los contrastes entre claros y oscuros

e proporciones diferenciadas. Aprovechar la sensacién de alejamiento y, por
tanto de profundidad, establecida por la diferencia en el tamafio comparativo
de personajes y cosas.

e [nsercién de objetos suplementarios. Colocar objetos entre el personaje y la
camara para dar sensacion del espacio que los separa.

e Zonas nitidas y fuera de foco. Consiste en pasar el foco generalmente de un

personaje en accion a un objeto.

Es necesario mantener el mismo lenguaje cinematografico, el mismo ritmo de
filmacién durante todo el rodaje para no tener saltos de camara y marear al
espectador, teniendo todo esto en cuenta es en el momento del rodaje donde

se pone a prueba la labor y habilidad del director.

El director cuando recibe o escribe un guién, se en cuenta en palabras los
diferentes personajes, acciones o paisajes cuyos efectos en la sensibilidad del
espectador solo estan sefialados de manera sugestiva o tentadora. Por lo tanto

es él que decide el enfoque final.

No solo se debe tomar en cuenta el mejor angulo, altura de camara, encuadre,
sino se lo debe pensar tomandolo segun lo que el espectador quisiera
observar, como cuantos movimientos de camara puede soportar un espectador
en una escena por lo que es necesario mantener la continuidad, sin que su

desarrollo narrativo baje de importancia.
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La verdad es que no existen métodos para una buena direccién durante el
rodaje, no existen reglas, solo los principios generales y lucidez del director
para aplicarlas. Muchas veces, durante la filmacién de una escena, puede
surgir una nueva idea para la siguiente toma, como encuadre, movimiento de

camara, actuacion con tal de hacer mas interesante la trama de la escena.
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CAPITULO X

10. La Post Produccion.

Es la etapa siguiente a la produccion donde todo el material audiovisual digital
0 analogo previamente grabado es entregado a un equipo de editores que
comenzaran con el montaje es decir la manipulaciéon del material, segun las
ideas del director y sobre todo la historia original (guién técnico), se distinguen
en esta etapa dos formas de post-produccién si hablamos de un material
audiovisual como el mismo nombre lo dice una parte de audio o sonido y la otra
de video. "Post produccion” es todo el proceso aplicado a todo material
grabado donde se realizan las siguientes tareas: montaje, subtitulado, vos en
off, efectos especiales, inclusién de otras fuentes audiovisuales, entre otras,
esta también es considerada como la dultima etapa de la produccién
audiovisual, aqui es donde se pulen los detalles para que el video sea de

nuestro agrado para la venta y emision.

Si hablamos de post-produccion debemos hablar claramente de la edicion,

sonorizacion y los efectos especiales.

La edicion o montaje: es la manipulacion del material grabado para obtener la
version completa y definitiva del producto final. La emision, compra y venta se
lo trabajé bajo las érdenes del director y realizador que ha tenido en cuenta una
serie de caracteristicas para dotar de armonia al conjunto de escenas
escogidas segun la historia inicial y transformarlo en un producto de agrado al
espectador, se debe tener en cuenta el orden de las tomas que el editor se
basa sobre el guion técnico para mantener la relacién de continuidad que se
establecen entre dos 0 mas planos, hay que respetar y ser cuidadoso con la
duracion de todo el producto final e inclusive de las escenas. Una escena muy
larga puede aburrir al espectador y muy cortas podra llegar a “marearlo”, por lo
que se deber considerar un ritmo adecuado que lo escogera el director junto al

realizador.
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La sonorizacion: es toda la construccion del audio que sera montada sobre
cada una de las escenas previamente editadas, es decir voces, sonido,
ambiente, musica y efectos de sonido requeridos, hay que tener en claro que el
jefe de sonido es la persona responsable del audio durante la etapa de
produccion es decir el rodaje, pero en la etapa de post-produccion tenderemos
un ingeniero de sonido que se encargara de la calidad e intensidad de cada
sonido del video previamente editado, de montar el audio y sincronizarlo junto a
los movimientos de cada uno de los personajes tales como efectos de sonido
(explosiones, sirenas, alamar, golpes etc.), de ubicar adecuadamente la vos en
off, de cuadrar los movimientos vocales de los personajes junto a la musica o
didlogos, esto si se tratase de un video musical, una animacion 2D, 3D o Stop

Motion.

En esta etapa también se agregan efectos visuales a gusto del director, ¢Pero
que es un efecto visual? Es la creacion de ilusiones Opticas por medio de la
manipulacion de las imagenes grabadas o recreadas digitalmente en el
computador, durante el avance tecnoldégico que se sufre a diario la
experimentacion y creacion de efectos visuales parece no tener fin, es
importante dentro de algunas ediciones de video agregar efectos de mesclador
que son aquellos efectos visuales que sirven para unir una escena a otra, lo
que provoca una unién armoniosa y agradable para el espectador, los efectos
digitales se han ido convirtiendo en la ola tecnoldgica que recorre la television
contemporanea existen infinidades de efectos recreados por un computador

como explosiones, congelacion del tiempo, material extra, 3D, etc.

Si hablamos de animaciones 3D Y 2D no estaremos hablando de efectos
especiales dentro de la etapa de post-produccion ya que cada escena se
animara estrictamente segun el guion técnico y el punto de vista del director y
sobre todo ya que cada efecto es parte de la animacion 3D y 2D, si se tratase
de un Stop Motion que es una animacion diferente a las demas, se pueden
agregar varios efectos especiales para que la animacion sea mas llamativa al
ojo del espectador. En el proyecto se agregaran efectos del transcurso del

tiempo de noche a dia o viceversa, efectos de humo, fuego, viento,
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desaparicion, multiplicacion de personajes entre otros efectos necesarios

adecuados al producto final
10.1 La Edicion.

La edicion dependera del material en el que ha sido rodado el producto
audiovisual ya sea en cinta o en un material digital. La edicién forma parte de la
fase final de la fabricacion de las peliculas, programas o de todo producto
audiovisual. En esta etapa se iran detallando las escenas escogidas por el

director unificandolas para ir construyendo poco a poco el producto final.

Si hablamos de un producto cinematografico hablaremos de montadores vy si
se habla de un producto digital se hablara de editores aunque los equipos con
los que se trabaja sean diferentes ambos cumplen las mismas tareas de

manipular imagenes y sonidos para contar una historia.

Aunque no lo crean mientras mas avance tecnologico se tuvo en la
cinematografia la etapa del montado y editor se hicieron cada vez mas
complejas, ya que implica mas trabajo, en la antigiedad en el cine mudo solo
se recortaban las escenas a mano vy se las unia en un orden especifico con
alfileres para formar la historias donde solo existia la dramatizacion de los
actores y los rotulos con los dialogos, a los que se les afadia una musica

adecuada en las salas de proyeccion, es decir todo el video era mudo.

En 1924 aparecieron las primeras moviolas. Se habian terminado los viajes de
ida y vuelta a la sala de proyeccion. EI montador contaba ahora con su
pequefio cine gracias a una lupa rodeada de un marco que le permitia
concentrar la mirada en un determinado fotograma. La imagen era nitida,
brillante y desfilaba manualmente. Cuando llegd el cine sonoro, se anadié un

doble paso de imagen y sonido sincronizados y también un motor eléctrico.
Poco a poco la moviola fue sustituida por diferentes equipos.

La edicion tenia que ser una y precisa, ya que hasta los principios de los afios
50, lo mas tradicional era cortar la pelicula con tijeras y pegar los trozos con

cola. Se superponian dos fotogramas y se pegaban. En cada empalme se
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perdia un fotograma de la pelicula. Por otro lado, si habia demasiada cola se
formaba una pasta y si no habia lo suficiente el empalme se despegaba. En

esas condiciones era dificil hacer pruebas en la edicion.

Aunque suene raro los anuncios publicitarios eran mucho mas elaborados en
esa época que la sencillez en la que se elaboraba el cine mudo, ya que solian
contar con  multiples capas visuales montadas unas sobre otras, incluso
sonoras, en la mayor parte de los casos con gran tratamiento de post-

produccion.

La post-produccion fue avanzando y complicandose segun el avance
tecnoldgico las peliculas y series televisivas se han hecho durante algunas
décadas de la siguiente manera, se grababan escenas, se recortaban y
pegaban las escenas segun el orden que indicaba el guidn técnico, se anadia
el sonido, se insertaban titulos y créditos y finalmente se los exhibia sin agregar
ningun tipo de efecto especial o material extra por lo que la historia inicial era
bastante factible segun los medios tecnolégicos que se ofrecian en ese
entonces. Desde mediados de los afios 80 esto ha cambiado, y ya no es nada
raro incluir en la pelicula partes realizadas en otros formatos de video y se ha
generalizado el uso de objetos y animaciones 2D y 3D generadas por el

computador.

Durante mucho tiempo el montaje de peliculas ha requerido poco equipamiento
pero en el avance tecnoldégico cada vez mas se necesita de mayores
cantidades de efectos visuales posibles ya que mucho tiempo atras se pensaba
que el ojo humano no era capaz de retener tanta informacién e imagenes
juntas en el transcurso de las peliculas, pero hoy en dia parece ser al reveés,

tampoco hay que abusar de la capacidad del ojo humano.

La pelicula y la cinta de video se seguiran usando durante algun tiempo pero
los métodos de edicion han cambiado drasticamente y lo seguiran haciendo.
Hablamos de la edicion no lineal, ya que al agregar animaciones, efectos u
otras tomas, se pierde la continuidad establecida a través de todo el material

rodado.
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El cine se ha beneficiado del tiempo y la experiencia, se han desarrollado
diferentes métodos de trabajo que han sido aceptados y compartidas por todo
el mundo, gracias a los avances tecnoldgicos en la industria cinematografica
ha surgido una variedad de equipos diferentes, adecuados para cada una de
las tareas que cumple el equipo técnico, facilitando asi el desarrollo de tomas
complejas las cuales se las intentaba plasmar en el computador. El formato del
cine es el unico normalizado; una pelicula que se reproduce a 24 fotogramas

por segundo, lo que permite verle en cualquier proyector del mundo.

La edicidon de un proyecto puede comenzar cuando ha finalizado el rodaje, pero
a menudo, por razones de tiempo, ambas fases pueden ser simultaneas.
Comenzar el montaje lo mas pronto posible puede ayudar a terminar el

programa en la fecha acordada.

El proceso de montaje o edicion de una pelicula o producto audiovisual es un
oficio artistico que, sobre todo, permite al montador o editor trabajar de manera
parecida a la que utilizan los escritores para crear una pieza literaria solo que
en este caso se trabajara con imagenes manteniendo el orden cronologico de

la historia inicial.

El montador tiene toda la libertad para comenzar el desenlace de la pelicula y
su culminacion o puede hacerse del punto de vista l6gico, el montador elige la
forma en la que desea que se cuente la historia. Manteniéndose sobre el

margen del guion y del director.

Muchos montadores realizan bocetos de montajes y poco a poco lo van
puliendo hasta llegar al producto deseado, luego, si es necesario, pasaran por
los animadores que incluiran sus animaciones sobre el video o por los expertos
en efectos especiales. Una vez que esta listo todo en conjunto, se lo revisara
junto al director para sus respectivas modificaciones para la entrega del

producto final y su emision.
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10.2 La Animacion.

La animacion es todo proceso generado ya sea en un medio digital o analogo
para dar la sensacion de movimiento a imagenes o dibujos y a diferentes
objetos inanimados, para lo cual existen un sin numero de técnicas para crear
la sensacion de movimiento que van mucho mas alla de los dibujos animados,
los movimientos pueden regenerarse dibujando, pintando, o fotografiando
minusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o un

modelo virtual. También es posible animar objetos de la realidad y actores.

No se sabe con exactitud cuando comenzo6 la animacion, son varios los
posibles hechos que marcan su nacimiento. Las imagenes que intentan crear la
ilusion de movimiento existen desde hace miles de afios. Ya sea por arte o
diversion, el hombre ha querido representar la sensacion de movimiento en
dibujos. Se han hallado dibujos en las cuevas prehistéricas, que a través de la
repeticion de partes de los cuerpos de los animales querian emular el correr de,

por ejemplo, un jabali.

Mas adelante, en el antiguo Egipto, las tumbas decoradas muestran que el
hombre tiene la necesidad de crear la sensacién de movimiento. Se muestra al
hombre en diferentes posiciones en una serie de movimientos continuos, lo que

denota la necesidad recurrente del hombre por intentar plasmar movimientos.

A medida que paso el tiempo se fueron creando elementos rudimentarios que
permitian interactuar con el dispositivo y poder asi acceder a una especie de

imagen en movimiento.

Por ejemplo el caso del Phenakitoscopio, que se basa en dos circulos unidos
por un cilindro, en el primer circulo hay pequefas ranuras que sirven para mirar
con un ojo a través de él, en el segundo, diferentes imagenes que muestran
una accién en movimiento, este gira mientras colocamos un ojo en alguna de
las ranuras y asi se podia observar una especie de dibujo animado,

simplemente por el hecho de hacerlo girar, gracias a la capacidad de retencion
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de imagenes en nuestro cerebro, las imagenes son unidas creando la ilusién de

movimiento.

Otro invento pre-cinematografico es el Zootropo, que es una especie de
tambor, que se basa en la técnica del primero; la diferencia es que en este se
coloca la tira de imagenes, elaborando una accion corta alrededor de un
cilindro que se lo hace girar, mirando por una pequefia ranura permite ver la
imagen en movimiento que se genera en su interior. Uno de los mas conocidos
es el Flipbook, con una técnica que seguramente todos hemos usado al dibujar
pequefisimas imagenes de una accién en la esquina de un cuaderno y al pasar

las hojas rapidamente vemos la animacion.

Luego encontramos el praxinoscopio, que fue el primer de invento donde nace
el punto inicial de la animacién y se lo debemos al cientifico Pieter Van
Musschembroek que en 1736 logré proyectar a través de una fuente luminica,
la primera sensacién de movimiento de una imagen, su invento se denomina la
Linterna Magica que utilizaba el mismo principio que los proyectores de

diapositivas.

Joseph Plateau inventd el fenaquitoscopio en el ano de 1822 y ese es el

momento en que todo comenzd para los animadores.

La mayoria de los inventos se basaron en el zootropo, ideado y desarrollado
por Honer en 1834, pero fue Emile Reynaud quien cre6 en 1877 el
Praxinoscopio y consiguié proyectar imagenes animadas. Reynaud estuvo 10
afos proyectando sus imagenes al publico del museo Grévin de Paris en lo que
se llamo el Teatro Optico, una visita de los hermanos Lumiére basté para poder

crear el cinematografo.

Pero para que la animacion llegara al cine se necesitaba inventar el paso de
manivela, o conocido, mas comunmente, como imagen por imagen. Esto fue
logrado en 1907, cuando el inglés J. Stuart Blackton present6é su pelicula La

casa encantada, donde reprodujo fotografias consecutivas para dar movimiento
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a objetos inanimados. Habia nacido la técnica Stop Motion y comenzaba una

importante revolucién en el cine.

Gran cantidad de cineastas comenzaron a experimentar con la nueva técnica,
utilizando maquetas, titeres, marionetas, entre otros. A partir de este invento
surgen todas las peliculas y dibujos animados que hemos visto durante algunas
décadas, hasta 1970 que se da el gran salto cuando se comienza a investigar
y experimentar con imagenes sintéticas y, como resultado, durante 10 afios de
ardua investigacion, se lanza en 1982 la primer pelicula que incluia 30 minutos
de imagen sintética, Tron. Luego, la primera pelicula de Pixar, El joven
Sherlock Holmes, que también contenia partes de imagenes digitales. Y asi
llegamos al boom de los efectos de animacién por computadora con Terminator
Il.

Cuando una animacion se la realiza por computador la animacion consiste en
crear imagenes en movimiento mediante diferentes software, donde se genera
la imagen ya sea 2D y 3D, para crear la ilusidn de movimiento, una imagen se
muestra en la pantalla sustituyéndose rapidamente por una nueva imagen en
un fotograma diferente esto si se habla de animacion 2D.

En una animacion 3D los objetos se modelan en la computadora, lo que se
denomina como modelado y para crear la sensacion de movimiento. Cada
parte de nuestro modelo se los unira con un esqueleto virtual, luego, utilizando
las diferentes herramientas que nos ofrece el software podremos ir
manipulando cada parte de nuestro modelo en diferentes frames para crear la
sensacion de movimiento. Una vez lista la animacion, se procedera con el

renderizado.

El proyecto que utiliza el Stop Motion, en primer lugar contara con los
personajes, mufiecos de madera articulados, los escenarios seran creados del
tamano preciso a escala segun los personajes, ya que estos interactuaran en

ella elaborando las diferentes escenas dictadas por el guion técnico.

Para crear la sensacion de movimiento es necesario ubicar a los personajes

con relacion al escenario en la posicion inicial de la escena y, ante todo, hay
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que tener lista la camara, las luces, el guion técnico y todo material necesario
para la animacion. Se comenzara encuadrando a los personajes en el plano
deseado y se tomara la primera fotografia, luego se moveran las piezas
articularles de los monigotes ligeramente y con el mayor cuidado posible
pensando que cada fotografia es un frame y que 24 fotografias formaran un
segundo de animacion segun el formato que necesitemos, y se seguiran
tomando fotos de los diferentes movimientos de la accidon dictada por la
escena, para mantener los monigotes estaticos sobre el suelo se utilizara cinta
doble faz, es importante mantener la misma iluminacién durante todo el rodaje

u animacion.

10.3 La lluminacion.

La iluminacién viene de la palabra latina illuminatio que se refiere a toda accion
y efecto de iluminar. Este verbo hace referencia a alumbrar o dar luz. Se
conoce a la iluminacion como el conjunto de luces colocadas en un

determinado lugar con el objeto de iluminarlo.

La iluminacion se lleva a cabo a través de diversos elementos tales como:
lamparas incandescentes también conocidas como bombillas o focos, lamparas

fluorescentes o lamparas halégenas.

Siendo este proyecto un tipo de produccion audiovisual cual es la técnica del
Stop Motion, hablaremos de la funcion de la luz dentro del cine. Es un factor
expresivo que ayuda a mantener un ambiente adecuado entre distintos planos
y aumentar la expresion artistica de la imagen, inclusive su calidad. Sin luz la
camara no pudiera captar ninguna imagen por eso la iluminacion es la base del

cine.

En el cine la iluminacion tiene diferentes funciones tales como: transformar la
realidad, afadir misterio, suspenso, alegria etc. esto dependera de la
imaginacion del director y de lo que se quiera mostrar. Existen dos tipos de

iluminacion la suave y la dura.
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La iluminacion suave, a diferencia de la dura, se destaca por ser difusa lo que
permite eliminar algunos defectos dentro del escenario, vestuario, personajes y
su temperatura es menor, también esta reduce los contrastes fuertes, a
diferencia de la iluminacién dura que es definida y destaca la forma y el
contorno de los diferentes objetos dentro del escenario, esta no permite ver
detalles en la sombra al contrario de la iluminacion suave, por lo que es
necesario saber lo que queremos iluminar que queremos destacar y que no, Si
es necesario mostrar sombras o no, es importante iluminar el escenario varias

veces hasta tener el ambiente que se requiere para el rodaje.

La forma mas clasica de iluminar a un sujeto o un objeto es colocar a lo que
deseamos iluminar alrededor de tres luces que formaran un triangulo alrededor
de este, dos luces, una a cada lado del sujeto y una tras. Lo que hace esta
ultima luz es hacer contraluz asi se consigue dar relieve al sujeto, lo que lo
separa del fondo y destaca su figura, es importante no enfocar la luz
directamente a la cara del sujeto ya que pudiera dejar ciego al personaje o
molestarle la cantidad de luz lo que afectara la actuacién por lo que se
recomienda utilizar luces suaves o difuminar las luces haciéndolas rebotar con

el uso de materiales reflectivos.
Segun la direccién de la luz existen varios tipos de iluminacién tales como:

e lluminacién frontal

e lluminacién frontal superior
e lluminacion frontal inferior
e lluminacién a contraluz

e lluminacién de tres cuartos
e lluminacién de silueta

e lluminacion lateral

e lluminacioén cenital

Todo esto dependera de lo que queramos mostrar. Un factor importante dentro
de la iluminacién es el color, ya que todo lo que nos rodea tiene color lo que

nos ofrece una amplia libertad para la creatividad, el cine en blanco y negro, el
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uso de la iluminacién era muy distinta a la que se obtiene con la llegada de la
produccion a colores, ya que en el cine antiguo lo que se queria demostrar
dentro de una escala de grises es el contraste entre la luz y las sombras dando

brillo a los objetos importantes.

La luz es un elemento imprescindible para la cinematografia o cualquier
produccion audiovisual. Sin luz no hay produccién, la iluminacion crea sombras,
arrugas, rejuvenece o0 envejece, incluso crea efectos psicologicos del
personaje. Donde se coloquen las diferentes luces, dependera el ambiente de

la pelicula.

Todo depende de lo que el director y su equipo técnico deseen mostrar. En el
cine en blanco y negro lograron dominar el mundo de luces y sombras, dando a
la sombra caracter protagonista, utilizando con maestria el contraluz, el humo
de hogueras y cigarro, grandes cineastas como Eisenstein o Fritz Lang. La
niebla y otros efectos se realizaban con fines estéticos, para enfatizar la luz y

las sombras y no solamente con el fin de crear atmdésferas y ambientes.

Hoy en dia la iluminacion es un factor que dependera de la creatividad de los
directores y fotografos dependiendo de la atmosfera que se quiera lograr para
peliculas de terror se utiliza poca iluminacion solo detallando los elementos
esenciales que se deseen mostrar, en peliculas de luchas o guerra la
iluminacion sera bastante fuerte ya que lo que se desea mostrar es el mayor

detalle de los objetos, para no perder el hilo y la continuidad de la pelicula.

La iluminacion por computador tiene los mismos principios y es similar a la de
la realidad, poco a poco se ha ido perfeccionando con el transcurso del tiempo,
esta ofrece una distinta gama de luces donde se poden modificar distintos
factores como la intensidad, el angulo, la difuminacion entre otros factores, la
calidad de la iluminacion por computador dependera del software y el render lo
que intenta este tipo de iluminacion es acercarse a la de la realidad, para
iluminar un objeto se le debe decir al objeto que esta recibiendo luz para que
asi este pueda transmitir sombras, capturar luz o reflejarla, esto dependera del

programa que se utilice.
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En el proyecto se utilizara luz artificial dentro de un lugar bastante amplio para
colocar todos los equipos necesarios de iluminacion que se requieren. Seran
un kit basico de jardineria con lamparas halégenas que poseen mayor
durabilidad y potencia luminosa al estar tratadas quimicamente, aunque siguen
siendo incandescentes. Las podemos encontrar a tension de red (220v), o
hasta (12 6 24v), colocandolas con transformador y se las encuentra facilmente
en el mercado. Se utilizaran dos a cada lado de los personajes y escenarios,
una atras para crear contraste y separar a los personajes del fondo lo que
permitira crear una iluminacion basica con luz suave y se utilizaran rebotes
para eliminar sombras ya que son varios objetos los que se quieren mostrar

incluyendo los escenarios lo que permitira resaltar la accion de los personajes.

10.4 La texturizacion

Antes de hablar de texturizacion, se debe conocer primero el significado de
textura. Es la propiedad que tienen las partes externas de los objetos, asi como
las sensaciones que éstas provocan, no esencialmente por el sentido del tacto,

a veces también son visibles como la arena que te provoca estar en la playa.

Es uno de los elementos basicos que aportan al disefio una mirada, una
sensacion y una superficie. Diariamente encontramos gran variedad de texturas
por todo el entorno que nos rodea. La textura ayuda a crear ambientes ya
pueden ser suaves o rigidos, crea la sensacion de dimensién. Se puede crear
una adaptacion de la realidad lo que ofrece una cantidad ilimitada de riquezas
para el diseho de nuestros escenarios, todo depende de la trama y el ambiente

que se quiera dar.

Se pueden buscar distintos tipos de materiales para la elaboraciéon de nuestros
escenarios donde se escogeran los mas convenientes, diferentes tipos de
pinturas, telas, maquillaje, etc. intentando resaltar el ambiente que se desea
obtener y las diferentes sensaciones que se deseen provocar en el espectador,
como tele-transportarlo al escenario, a un lugar imaginario. Se puede crear una
infinidad de sensaciones que dependeran de las texturas; éstas pueden ser

agradables o desagradables dependiendo de lo que se requiera mostrar, es
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importante probar distintos materiales con distintas texturas y escoger los mas

factibles y adecuados para el proyecto.

Texturizacion es el proceso en el cual se le otorga una textura a un objeto
determinado o personaje. En el caso de personajes-mufiecos se busco los
materiales mas adecuados para su elaboracion: plastilina, pintura, tela para los
vestuarios, adornos, carton. Todas forma de texturas y al momento de pintarlas
y modificarlas o darle una forma determinada, lo que hacemos es lo que
llamamos texturizacién, donde se crearan diferentes sensaciones sobre el
espectador. Las diferentes texturas o materiales que se escogieron pensando
en su factibilidad y en la sensacion que causaran de tal forma que los
materiales causen armonia. Se cuenta con una gama de colores bastante

amplia lo que atrae la atencion del espectador y no causa aburrimiento.

La texturizacion en otras palabras es la piel de los diferentes materiales a
utilizarse o la modificacion del material, ya sea arrugado, mojado, cortado, etc.
todo lo que provoca una sensacion visible o tactil al sujeto, de la misma manera

un colchdén bastante suave causa sueno.

La texturizacion por computador es distinta ya que siempre se trabaja sobre el
mismo color del modelo que se requiera construir. En el software no existen
materiales que ofrecen texturas distintas para tu modelo por lo que es
necesario buscar diferentes imagenes de la textura deseada ya sea metal,
vidrio, tela, entre otras, para asi recubrir a nuestro modelo con la textura que se
necesite, dependiendo del software que usemos la textura que se quiera dar al
personaje dependera del elemento del material que se ha elaborado el
personaje el cual permitira su modificacion, en elementos como: contraste,
opacidad, transparencia, reflectibidad, etc. todo esto depende de la textura y de
lo que se quiera lograr con el personaje, el coloreado es parte de la

texturizacion de un personaje 3D o de otorgar y modificar su material.
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10.5 El Render

Es un término usado por productores audiovisuales y disefiadores para
referirse al tiempo en que tu computador calcula todos los elementos de una
composicién, ya sea una imagen o video, para procesar la informacién

necesaria para generar una imagen o un video.

Con el render se llega a la etapa final para la culminacion del producto
audiovisual, por lo que es necesario tener todo listo. En muchas ocasiones el
render suele ser bastante demoroso y tedioso, especialmente dentro de los
software 3D ya que el calculo es mucho mas complejo. De un elemento en 3D
se genera una imagen 2D. Asi podria decirse que en el proceso de
renderizacion el computer interpreta la escena en tres dimensiones y el plasma

en una imagen bidimensional.

En el caso de un producto audiovisual el render es menos demoroso, aunque
siempre es necesario tener el montaje de video y audio listos para la entrega
final. El render se convierte en el tiempo en que el computer se demora en
capturar las imagenes, animaciones, efectos etc. de tu producto audiovisual

para transformarlo al formato de video que se necesite.

Render en software 3D significa imitar un espacio 3D formado por estructuras
poligonales, llenas de texturas como madera, metales, tela, agua etc.
incluyendo iluminacion de todo el escenario virtual en donde se simulan las
estructuras fisicas verosimiles donde el computador procesa cada textura, cada
poligono, cada rayo de luz en un tiempo determinado convirtiéendolos en una

imagen bidimensional.

Existen diferentes departamentos y motores de renderizado donde se generan
renders complejos con una calidad estupenda. El tiempo de render depende
en gran medida de los parametros establecidos en los materiales y luces y la
complejidad del producto, es decir si tiene animaciones, extras luces, otros

detalles etc., asi como de la configuracion del programa de renderizado.
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Diferentes software permiten crear un pre-render para poder visualizar el
producto final. Es recomendable trabajar sobre una visualizaciéon o capacidad
media que ofrecen los diferentes software y al final hacer el render con la

calidad que se necesite.

Normalmente cada aplicacion de 3D cuenta con su propio motor de
renderizado, pero cabe aclarar que existen plugins que se dedican a hacer el
calculo dentro del programa utilizando férmulas especiales. En el caso de los
videojuegos, normalmente se utilizan imagenes pre-rendereadas para generar
las texturas y asi ayudar al procesador de la consola a trabajar en el entorno

virtual con mucha mas fluidez.

La mayoria de productores audiovisuales, animadores, arquitectos, etc.
necesitan un computador con alta capacidad de memoria interna y grafica;
mientras mas alta sea ésta, mas rapido sera el proceso de renderizado por lo
que se han creado distintos departamentos, algunos de los cuales s6lo trabajan
con el renderizado de diferentes animaciones en especial peliculas 3D y

videojuegos.

El pre-renderizado es un proceso computacional intensivo que es utilizado
generalmente para la creacion de peliculas y su resultado es de altisima
calidad. Ademas, en el pre-renderizado, todos los movimientos y cambios en

las escenas en 3D ya fueron prefijados antes del inicio de la renderizacion.

En cambio, el renderizado en tiempo real es mas usado en los juegos en 3D y
suele procesarse a través de tarjetas aceleradoras de 3D, por ser un proceso
sumamente pesado. En este caso, todos los movimientos y cambios en la
escena son calculados en tiempo real, pues los movimientos del jugador no son

predecibles.

El render realiza millones de calculos que se deben hacerse para procesar un
modelo de video en 3D o una imagen en 2D, donde se generan tonalidades,
texturas, sombras, reflejo, transparencias, refracciones, iluminacién virtual,

profundidad de campo, etc. para obtener el producto en el formato deseado.
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Todos estos calculos producen una simple imagen final. Por esta razén el
proceso de creacion de peliculas en 3D, necesita mucho tiempo y gran
capacidad de procesamiento computacional. Un sélo segundo de pelicula suele

estar constituido por 24 cuadros de imagen.

En el proyecto el render es el termino para describir el proceso de calculo de
toda la post-produccion es decir montaje, edicion, sonorizacion, animaciones,

entre otras cosas para la salida final de video con el formato deseado.

En la web, la renderizacion, es el proceso de asignacion y calculo de todas los
codigos y propiedades de un documento para ser mostrado en pantalla. El

software encargado de esta renderizacion es llamado motor de renderizado.

10.6 La Distribucion.

La verdadera etapa final de la post-produccién es cuando el producto es
repartido a diferentes personas o empresas autorizadas para colocar o
reproducir el video en salas de cine, canales de television y eventos. Es
también el tiempo de la venta del video con el fin de explotar comercialmente

un territorio en un periodo de tiempo.

El director y el productor contrataran a un distribuidor que puede participar en la
financiacion del proyecto, o bien, una vez acabada la pelicula, comprando los

derechos de distribucion.

En algunos casos el distribuidor podra involucrarse en el desarrollo del guion,
también tiene el derecho de opinar sobre el equipo técnico, artistico y en
ocasiones podra hacer cambios en el montaje final, y como si no fuera poco,
también sera la primera persona en recuperar su inversion con los primeros

ingresos de la venta o explotacién del producto final.

El resto de ganancias se repartiran en los diferentes porcentajes pactados en el

contrato.

Cuando el distribuidor compra los derechos de distribucion, una vez finalizada
la pelicula la suma de su inversion es mucho menor. La recuperacion de su

inversion sera mas rapida y habra corrido con menor riesgo y por lo tanto, el
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porcentaje de taquilla con el que se quedara, sera menor que si hubiera

invertido anticipadamente.

Para vender cualquier producto audiovisual es necesario contratar a un
distribuidor si se tratase de un producto elaborado a gran escala, pero si es un
producto pequeno el director sera el encargado de su compra y venta

incluyendo sus propias ganancias para repartirlas segun el contrato inicial.

Para vender una pelicula es conveniente hacerlo pais por pais y obtener asi un
minimo garantizado de inversion por parte del distribuidor en cada uno de ellos.
Si en uno de los paises la pelicula tiene una buena recuperacion econémica, el
distribuidor cobra su inversion y a partir de alli hay ganancias para el productor.
Si la pelicula es vendida en territorios grandes o a nivel mundial, en caso de
gue en un pais no tenga una buena recuperacién, las ganancias de donde si
las hubo se utilizaran para compensar los gastos y el productor tendra menos

ganancias.

La distribucion generalmente son todas aquellas negociaciones que se hacen
para la venta del producto final la explotacion y las ganancias son todas
acreditadas al distribuidor que se encargara de establecer cada derecho de

copia del producto.

Las ganancias seran repartidas adecuadamente por lo que es necesario tener
un contrato inicial bien elaborado para que no existan complicaciones durante

el proceso de distribucion del producto.

El éxito de las ganancias esta en una buena distribucion del producto y en la
manera de que se hacen los negocios, también es adentrarse al producto como
si fuese de uno mismo, por lo que el distribuidor debe ser un buen economista

y negociador.

Generalmente las ganancias de las salas de cine se reparten al 50% entre la
productora y la distribuidora una vez recuperado los gastos de la distribucion y

cobrado el porcentaje del exhibidor, que por lo general oscila entre el 30% vy el
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50% de la recaudacion en bruto de taquilla. En cuanto a las ganancias por la
venta en television, la productora se queda con el 70% vy la distribuidora con el
30%.

Por lo que es necesario generar otro contrato para los diferentes
departamentos de exhibicidn ya sea canales televisivos, salas de cine, eventos

etc. para asi proteger la venta y la compra del producto.
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Conclusion

En el tiempo que ha durado la elaboracién del proyecto de titulacion que se
presenta con mucha satisfaccion se aprendid mucho sobre la cultura de mi
pais. Poco a poco, en el transcurso del tiempo, como se ha demostrado en el
trabajo de investigacion, se ha perdido entre los jovenes la llamada cultura
intangible, entre las cuales se encuentran las leyendas donde se esconde parte

de la identidad que nuestros antepasados nos han dejado.

Experimentando en primera persona este desarraigo, decidi crear un proyecto
que ayudara a los jovenes, siendo este video llamativo y original, y, sobre todo,
que logre comunicar parte de esta cultura intangible que constituye una riqueza
que podria convertirse en un recurso importante para reinterpretar nuestra
identidad mestiza en el siglo XXI. Es por esto que se escogi6 la Leyenda de

Cantufa por su historia y colorido.

Se decidié utilizar un producto audiovisual, en este caso una animacion,
utilizando la técnica de Stop Motion para adaptar la leyenda ecuatoriana de
Cantufia desde mi propio estilo creativo recreando los mismos escenarios y
personajes con un desenlace comico y diferente al original, demostrando que la
cultura esta viva y no se estanca con el tiempo. Se investigdé a fondo la técnica
del Stop Motion para brindar un producto de calidad y, sobretodo, intentar ser
original para que este video sea innovador e impulse diferentes producciones

futuras audiovisuales en el pais.

Puedo decir que en el desarrollo del proyecto y en cada una de sus fases se
aplicaron todos los conocimientos posibles adquiridos durante el estudio de la
carrera de produccion audiovisual y multimedia. Ademas se ha profundizado el
conocimiento histérico acerca del Cine, la Animacion, las diferentes técnicas y
los pioneros en el arte de la animacion tanto mundial como local. Por ultimo v,
no sin importancia, el proyecto de tesis me ha permitido profundizar los
conocimientos culturales sobre la funcién del mito y la leyenda en las

sociedades tanto del pasado como en la actualidad.
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Realmente al poner en practica los conocimientos adquiridos, se aprendieron
nuevos trucos, técnicas de animacion y pequefas innovaciones que han sido

fruto de la experiencia adquirida que me ha ayudado a crecer como profesional.
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ANEXOS

CD personalizado, continente:

Storyboard

Guion técnico

Cronograma

Escaleta

Fotos documentales de la elaboracion del video
Imagenes pertenecientes al proyecto

2 e

DVD: Una adaptacion de la leyenda ecuatoriana: “Cantuna”
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