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Introduccion

Hoy en dia el disefio cada vez mas nos
plantea que indaguemos y estudiemos
con detenimiento los avances que la
tecnologia, la globalizacion y nuestros
entornos sociales y culturales nos exi-
gen como comunicadores visuales. Te-
niendo en cuenta esto y el incremento
en el uso de recursos informaticos y el
acceso a gran cantidad de informacion,
nuestra disciplina ha experimentado
modificaciones y se enfrenta al reto
de avanzar a la par. Una de las técni-
cas que ha surgido en esta evolucién y
que se ha hecho presente en nuestro
contexto, ha sido el 3D que hoy por hoy
gana espacio como otra herramienta
del disefio.

Teniendo en cuenta lo anterior se plan-
ted desarrollar un proyecto de disefio,
en el cual, la documentacién de un pro-
ducto audiovisual como el cortometra-
je bajo la técnica 3D, de la oportunidad
de explorar otras técnicas y formatos
que tienen cada vez mas una estrecha
relacion en el campo del disefio grafico.
En nuestro paso por la academia, tuvi-

mos un acercamiento en el campo de
la animacién y el 3D, sin embargo pese
a su creciente importancia, nuestra
indagacion no fue a profundidad, por
ende la busqueda de experiencias que
permitieran explorar estos elementos
de la disciplina, aportarian de manera
reciproca a la construccién de otras
formas de ver y hacer disefio y como
lo sugiere Enrique Ricalde Galboa, “el
mundo del disefio nos exige que anali-
cemos y exploremos con profundidad
los nuevos retos que la tecnologia, el
mundo global y nuestra realidad social
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y cultural nos estdn demandando”.

Por tal motivo, se opté por la realiza-
cién de una produccién audiovisual
con esta técnica, ya que actualmente
la animacion 3D, es una de las técnicas
con mayor auge y difusion en el campo
del cine, televisién y el disefio a nivel
mundial, sin embargo logra también
satisfacer la demanda de otras discipli-
nas que hoy nos exigen diferentes op-
ciones para comunicar sus intereses en
los medios visuales, por otro lado ha-
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llamos una plataforma para indagar y
explorar diferentes estilos narrativos y
visuales. Vale la pena resaltar que en el
proceso de formacion como Disefiado-
res Graficos de la Universidad del Cau-
ca, se estudiaron temas de ciudad, cul-
turay regidn y creemos que ese fogueo
también fue lo que llevd a formular un
proyecto de grado con la intencion de
resaltar parte de nuestras costumbres
y tradiciones, como son la musica de
las Chirimias.

Para la ejecucién de este proyecto se
optd por encontrar una metodologia
que se desarrolle en torno a proyectos
con ambientes digitales, que brinda-
ra una guia, que por medio de etapas
permitiera el desarrollo y analisis de
este trabajo. De acuerdo a una revision
previa en busca de esta, se consultaron
varios autores que plantean miradas y
perspectivas metodoldgicas pertinen-
tes a nuestro proyecto. Una de ellas
fue la metodologia proyectual de Bru-
no Munari 1981, que se define como
“una serie de operaciones necesarias,



dispuestas en un orden ldgico dicta-
do por la experiencia. Su finalidad es
conseguir un madximo resultado con un
minimo esfuerzo”, > sin embargo mas
alla de su definicion este autor propo-
ne empezar a crear métodos propios a
partir de nuestras experiencias indivi-
duales.

A demas se complemento con la pers-
pectiva metodoldgica de Von Glasers-
feld 3, acerca del constructivismo, que
se refiere a un enfoque no convencio-
nal hacia el problema del conocimien-
to y hacia el hecho de conocer, el co-
nocimiento entonces es construido a
partir de las experiencias individuales,
por otra parte se tomdé como referen-
cia la (IBA) Investigacion Basada en las
Artes propuesta por Fernando Her-
nandez Hernandez de la Universidad
de Barcelona 4, el cual aborda el tema
de la auto-expresion artistica, que por
su propia naturaleza penetra y revela
aspectos del yo y nos pone en relacidon
con como realmente nos sentimos, mi-
ramos y actuamos, pudiéndonos llevar

a una mayor profundizacién del estu-
dio de uno mismo.

Siendo conscientes de que hoy por
hoy el disefio gréfico, es una disciplina
que cambia por las circunstancias del
contexto en el que se desarrolla, estas
perspectivas metodoldgicas permitie-
ron crear un método propio para la
ejecucién de este proyecto, en el que
como autores de nuestra propia expe-
riencia, se hacen visibles los procesos
de exploracion en otras areas, en las
que hoy por hoy ha ido incursionando
el disefio grafico.

Fig 1. Toma inicial del cortometraje,
Cielo Gris

1 GALBOA, Enrique Ricalde.
“Lo Bello de las Cosas”
Materiales para una estética
del disefio. Ed.Gustavo Gilli,SL.
Barcelona 2007.

P. 191)

2 MUNARI, Bruno, “éCémo
nacen los objetos?” Apuntes
para una metodologia pro-
yectual, Ed. Gustavo Gilli, S.A.
Barcelona 1983. P. 18.

3 GLASERSFELD, Von:[En linea]
Disponible en la web: http://
es.wikipedia.org/wiki/Cons-
tructivismo, 2010.

4 HERNANDEZ, Fernando, “La
investigacion basada en las ar-
tes.” Propuestas para repensar

la investigacion en educacion,

Universidad de Barcelona
2008. P.94.
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Exploraciones

tecnica/formato/tematica

Para la documentacion de la experiencia de pro-
duccién de un corto animado bajo la técnica 3d,
se exploraron previamente las caracteristicas de
la animacién 3D, el uso del formato Cortometra-
je y se indago en el contexto y cultura local en
busca de materia prima para la elaboracién de
una breve historia. Esto con el objetivo de estar
conscientes a lo que nos estabamos enfrentando,
pensando siempre cuales eran nuestras fortalezas
y debilidades y teniendo en cuenta también los
recursos técnicos, tecnolédgicos y humanos con
los que disponiamos, de los cuales profundizare-
mos mas adelante, por consiguiente esta labor se
constituyd en el primer paso de nuestro proce-
so metodoldgico, ya que no es posible iniciar un
proyecto basandose solo en el romanticismo de
quererlo hacer, de ser asi, facilmente nos hubié-
ramos perdido en el intento, como lo sugiere Bru-
no Munari ®> “Creatividad no quiere decir improvi-
sacion sin método: de esta forma sdlo se genera
confusion y los jovenes se hacen ilusiones de ser
artistas libres e independientes”.

5 MUNARI, Bruno, “éCémo
nacen los objetos?” Apuntes
para una metodologia pro-
yectual, Ed. Gustavo Gilli, S.A.
Barcelona 1983, P. 39.
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Observando
Definiendo



Fig 2. Primer Cortometraje CGl, Pixar
The Adventures of André and Wally B,
1984

/técnica/

Animacion 3D

En la década de los 80’s con la apari-
cién de software especializados para
la creacién de objetos en 3D ha surgi-
do toda una industria de animacion,
la cual se ha encargado de dar vida a
historias y toda clase de personajes
que dia a dia cautiva mds a grandes y
chicos, cabe destacar que ya se venian
haciendo simulaciones en 3D para el
cine, con el objetivo de visualizar las
escenas antes de realizarlas, tomando
decisiones que beneficiaran a los films,
las peliculas de ciencia ficciéon que usa-
ron este método fue la saga cinemato-
grafica Star Wars en 1977 - 1983, sin
embargo no fue sino hasta en 1984,
que un grupo de disefiadores graficos
y animadores dieron rienda suelta a su
imaginacion para producir el primer
corto de animacién hecho en computa-
dor, titulado “The Adventures of André
and Wally B” (fig 2), aunque no tuvo
mucho reconocimiento en su época,
afios mas tarde este equipo de trabajo
se convirtid en una de las compaiiias
mas importantes en la industria de la
animacion 3D llamada Pixar Animation
Studios, marcando el inicio de una nue-
va era de imagen digital tridimensional,
sumandose a esta, otras como Drea-
mWorks, Blue Sky Studios, entre otras,
que han revolucionado y aportado al

mundo del cine, videojuegos y efectos
visuales.

“La animacidn 3D es también conocida
como animacion CGl (imdgenes ge-
neradas por computador por su sigla
en inglés). En realidad son un tipo de
grdficos que se originan mediante la
construccion de figuras geométricas en
un programa especial de 3D y sus equi-
valentes andlogos serian la fotografia
y la escultura. La creacion de grdficos
en tres dimensiones supone varias eta-
pas que son: modelado, sombreado
y texturas, iluminacion, animacion y
procesado (renderizado)”®. Actualmen-
te la animacion 3D hace parte de un
contexto audiovisual, el cual cada vez
mas estamos consumiendo y se estima
que esta técnica ha venido cobrando
importancia en diferentes plataformas
y medios visuales para mostrar con-
tenidos, incluso es considerada como
un sector de clase mundial, por su alto
grado de tecnificacién, conocimiento y
por su proyeccion.

Gracias al avance en diferentes discipli-
nas relacionadas a las artes visuales y a
que la tecnologia esta mas a nuestro al-
cance en torno a una cultura que crece
en el campo audiovisual, el desarrollo
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de la animaciéon 3D es una de las téc-
nicas generadas por computador que
en nuestro contexto es relativamente
joven y donde su exploracion a nivel de
la academia se ha hecho presente de
una forma timida, por estos motivos y
por su proyeccion a nivel global en me-
dios como la internet, la television, el
cine incluso en diferentes dispositivos
electréonicos como los teléfonos inte-
ligentes, despertd nuestro interés en
ella. Vale la pena resaltar que como
mediadores de la comunicacion visual,
en un medio multiétnico y pluricultural
como el nuestro, la indagacion y expe-
rimentacién de esta técnica se consti-
tuye en otra alternativa del Disefio para
atravesar fronteras, y comunicar esos
contenidos de caracter tradicional que
nos identifican y nos caracterizan como
pueblo.

6 CAMACHO, Marcos G, LOPEZ, Chris-
tian Z. y VICTORIA, Manuel. Disefio
grafico en la puesta de una escena

en una animacion stop motion. Cali:
Facultad de artes Visuales y Aplicadas.
Disefio Grafico 2008. P. 60



/formato/

Cortometraje

Se buscaba integrar la técnica del 3D
a un formato audiovisual flexible, que
diera libertad de expresion y creacion,
ademds que permitiera establecer un
proceso de exploracion en el cual, el
tema de la autoexpresion artistica se
hiciera presente y permitiera reflexio-
nar acerca de cdémo nos enfrentamos
a un proyecto en todas sus etapas.
Teniendo en cuenta esto, el formato
cortometraje por sus caracteristicas de
corta duracion, libertad de técnica y te-
matica, era un medio propicio para el
desarrollo del proyecto.

Como lo enuncia el Material para el
alumno Taller de produccién de cor-
tometrajes.” El cortometraje (fig 3), es
una produccién audiovisual que tiene
una duracion que va desde unos se-
gundos hasta 30 minutos y una de sus
principales caracteristicas es su breve-
dad de contenido, su intencionalidad
puede ser Documental: el cual pre-
tende captar la realidad tal y como es
y someterla a analisis; Ficcion: al con-
trario que en el documental, las obras
de ficcidn no buscan captar la realidad

sino recrearla y manipularla con el fin
de narrar hechos que pueden o no ha-
ber ocurrido, es el género mas comer-
cial y el de Creacion: cuyo objetivo es
el arte en si, sin las limitaciones de los
géneros, las convenciones narrativas y
los estdndares comerciales.

Teniendo como base estas caracteris-
ticas y nuestro planteamiento meto-
doldgico, se decidid realizar un cor-
tometraje de ficcion, ya que con esta
intencién comunicativa se tenia la
oportunidad de desarrollar el ejercicio
desde ceros, pasando por la investiga-
cién y creacién de la historia, disefio de
personajes y escenarios, modelacion y
animacion en el software 3D hasta su
fase de post-produccién, se podia re-
gistrar todo este proceso de forma vi-
deografica y escrita en cada una de sus
etapas, valorando estas experiencias
como una herramienta que aporta una
mirada hacia otras formas de disefar,
como lo asegura Barone y Eisner, la IBA
“Busca otras maneras de mirary repre-
sentar la experiencia. A diferencia de
otras perspectivas de investigacion la

IBA no persigue la certeza sino el realce
de perspectivas, la sefializacion de ma-
tices y lugares no explorados. Por eso
no persigue ofrecer explicaciones soli-
das ni realizar predicciones ‘confiables’,
sino que pretende otras maneras de ver
los fenémenos a los que se dirija el inte-

”g

rés del estudio”.

7 Material para el alumno
Taller de produccion de
cortometrajes [En linea],
Disponible en la web; http://
www.andoenredando.es/imgs/
Material%20Talleres%20Audio-
visuales_10-10-08.pdf

8 HERNANDEZ, Fernando, “La
investigacion basada en las ar-
tes.” Propuestas para repensar

la investigacion en educacién,

Universidad de Barcelona
2008. Pag 94.

Fig 3. Referentes visuales del
formato cortometraje




Fig 4. Grupo masical Chirimia
Ri6 Blanco Cauca

/tematica/

Las Chirimias

Otro de los puntos de partida fue la ex-
ploracion del entorno social y cultural
de nuestra regioén, en busca de esa gran
riqueza de elementos graficos, miticos,
artesanales, ideoldgicos e historicos
que posee y la identifican, lo que nos
llevd a indagar en las costumbres y tra-
diciones incluso a realizar una mirada
retrospectiva de la ciudad y de noso-
tros mismos teniendo en cuenta que
somos de este lugar y asi poner sobre
la mesa, esas vivencias propias y ajenas
que dieran pie a la inspiracion y crea-
cién de una historia basada en la iden-
tidad de Popayan.

Luego de esta busqueda, un debate y
un consenso sobre las diferentes ideas
que surgieron, tales como: el terremo-
to de Popayan ocurrido en el afio de
1983 que marco la historia de la ciu-
dad, Las procesiones de Semana Santa
consideradas patrimonio de la huma-
nidad y Las Chirimias que son agrupa-
ciones de musica tradicional (fig 4), se
optd por esta ultima para representarla
graficamente, ya que contiene ciertos
elementos estéticos y culturales como
la musica, la danza, su indumentaria y
en especial los personajes que la acom-
pafian como la bruja, la viuda y el dia-

blo que hacen parte del performance
callejero de estas agrupaciones.

Segun Benavides, Isabel® Antiguamen-
te la Chirimia era un instrumento que
por sus caracteristicas en el sonido, ne-
cesita ser acompafiado musicalmente
por otros instrumentos. Esto permitid
la formacion de grupos musicales que
han perdurado a través de los tiempos,
sin embargo este instrumento fue des-
apareciendo por su dificil ejecucidn.
Hoy en dia llevan el nombre de Chiri-
mia, los conjuntos populares del sector
del pacifico y particularmente de la
region del Cauca (Popayan), conforma-
dos por flautas, guacharacas, tambo-
ras, mates y tridngulos, es asi como to-
davia vemos pasar estas agrupaciones
por las calles de la ciudad alegrando las
fiestas patronales, actuando en teatros
o simplemente donde las llamen a pre-
sentarse.

Con base en lo anterior y a la gran tra-
dicion que tienen estas agrupaciones
en la ciudad, “El diablo” que es uno de
los personajes que hace parte de Las
chirimias y que hace su aparicion espe-
cialmente en las fiestas de diciembre
y enero, llamé nuestra atencién para
16

ser el protagonista de la historia que se
queria contar. Nos intereso este perso-
naje debido a que contiene varios ele-
mentos atractivos, su colorido vestua-
rio, su alegria, su baile y su papel como
recolector de monedas, podian ser
aprovechados a favor para disefiar un
personaje muy particular, convirtién-
dolo en el candidato mas opcionado
para dicho papel, sin embargo a medi-
da que se avanzara en la busqueda de
material informativo, se podia optar
por otras figuras o personajes que fue-
ran apareciendo.

9 “La chirimia, una manifestacion
folklérica en Popayan” por Clara
Isabel Benavides Andrés del pro-

grama de Antropologia, 1984.



Vale la pena resaltar, que la intencidn de la historia que se queria
crear, mas alla de hacer una animacién y experimentar en la técnica
del 3D, era poder comunicar y resaltar nuestra identidad cultural y
por supuesto elegir a quienes se los ibamos a contar, dsea definir un
publico objetivo, incluso contemplar para el futuro, una estrategia
gue sirva para difundir el cortometraje en diferentes escenarios o
plataformas, poniendo en practica las herramientas de (Narracion
Grafica, Talleres, Expresién Grafica, Comunicacién Visual, Guioniza-
ciéon para Audiovisuales, Grafica Digital, Animacion tradicional entre
otras) adquiridas a lo largo de la formacién como Disefiadores Gra-
ficos.
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Buscando una Historia para Animar

/buscando/entrevistando/encontrando/observando/definiendo/

Luego de establecer que, a través de la historia de este persona-
je “El diablo”, se queria contar una historia que resaltara parte de
las tradiciones de la regidn, iniciamos una fase de busqueda que
comprendid realizar un recorrido etnografico en el sector histori-
co de la ciudad, indagando y buscando fuentes de informacién que
nos permitieran recopilar material escrito o videografico, para argu-
mentar y crear una pequefia historia que se adaptara al formato del
cortometraje, autores como Barone, T. y Eisner, E. plantean que “la
investigacion cientifica es sdlo un tipo de investigacion, pero que no
es la unica forma de investigacion posible. Sobre todo si se trata de
investigar fenémenos relacionados con comportamientos humanos,
relaciones sociales o representaciones simbdlicas”°. Es por eso que
Bolivar ', en la actualidad se habla de investigacién etnografica, bio-
grafica, histérica, narrativa, performativa. Desde estas perspectivas
gue miran al sujeto y a la narrativa que da cuenta de la experiencia.

10 HERNANDEZ, Fernando, “La
investigacion basada en las artes.”
Propuestas para repensar la inves-
tigacion en educacion, Universidad
de Barcelona 2008. Pag 89.

11 “Bolivar, A. (Ed.) (1998) La
investigacion biografico-narrativa
en educacion. Guia para

indagar en el campo. Force:
Granada.
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Entrevistando
Encontrando

Observando
Definiendo




Fig 5. Recorrido por las calles de
Popayan

/buscando/

Por la ciudad

Es importante aclarar que esta fase de
busqueda no se debia prolongar por
mucho tiempo, la producciéon de una
pieza audiovisual como ésta requiere
de un periodo considerable para su
realizacidn, y esta limitante debia ser
contemplada en cada una de las fases
del proyecto, pero antes de iniciar el re-
corrido por la ciudad (fig 5), debiamos
tener claro, qué lugares visitar, que pu-
dieran proporcionar informacién veraz
acerca del tema escogido, lo que llevd
a realizar una lista de lugares relacio-
nados a la cultura de la regidn, entre
ellos La Casa de la Cultura, a la Oficina
de Turismo, a escuelas de musica, a la
biblioteca de la Universidad del Caucay
entrevistar a personas que fueran par-
te de estas agrupaciones o que tengan
algun tipo de vinculo con las Chirimias,
ya que se esperaba por parte de estos
encontrar este tipo de informacién.

Como se habia planeado el primer lu-
gar en visitar fue “la casa de la cultu-
ra”, lugar reconocido por su trabajo en
pro de la conservacién de la cultura y
las tradiciones, aqui esperabamos en-
contrar mucha informacion escrita,
fotografica incluso musical de las Chi-
rimias, sin embargo y a diferencia de lo
que se esperaba, este sitio no contenia
registro alguno del tema, situacion que
llama la atencién y sorprendid negati-
vamente ya que estas agrupaciones de

musica son muy tipicas y tradicionales
en Popayan y hacen parte de su idio-
sincrasia, esto demuestra quizas la fal-
ta de interés o de organizacion de este
tipo de informacién en un lugar como
este, sin embargo el Unico dato que
proporcionaron fue, que se buscara a
Orlando Valencia (director de arte y
cultura del club de leones), quien dis-
ponia de gran informacién relacionada
a esta tematica.

Siguiendo con los lugares de la lista, el
segundo lugar en visitar fue la oficina
de turismo ubicada en la gobernacién
del Cauca, aqui tampoco hallamos in-
formacioén precisa, pero amablemente
proporcionaron los datos de los sefio-
res Victor Chavéz y Luis F. Chavéz, di-
rectores de la escuela folclérica cauca-
na “Aires de Pubenza”, luego se visito la
biblioteca de la Universidad del Cauca,
en busca de informacion y registros
bibliograficos, aqui hallamos un traba-
jo de grado titulado “La chirimia, una
manifestacion folklérica en Popayan”
por Clara Isabel Benavides Andrés del
programa de Antropologia, también se
encontrd un libro llamado “De Fastos
a Fiestas” donde se encontré informa-
cién muy técnica y tedrica de las Chiri-
mias, como la historia y sus origenes,
cuantos integrantes la pueden confor-
mar, los instrumentos y sus materiales,

sus vestimentas, los tipos de canciones
22

que tocan (bambucos), entre otras, sin
embargo lo que se buscaba eran histo-
rias mucho mas anecddticas, pero la
informacién ahi contenida serviria mas
adelante en otras fases del proyecto.

Posteriormente y teniendo en cuenta
los datos que se habian adquiridos en
estos lugares, se llegd al Club de Leo-
nes, para entrevistar al sefior Orlando
Valencia, el cual después de su con-
ferencia, recomendd buscar a Jairo
Navia, un personaje que actualmente
trabaja como peluquero y que conoce
muy bien el mundo de las Chirimias de
Popayan, después llegamos a la escue-
la caucana “Aires de Pubenza”, para
averiguar mas acerca del tema. En este
punto de la investigacion vale la pena
resaltar que la informacién no se en-
cuentra condensada en un solo lugar,
esta se encuentra dispersa y fue ne-
cesario hacer un recorrido de caracte-
risticas etnograficas para hallarla, cada
lugar visitado aunque no se obtuviera
lo deseado, por medio del voz a voz
este conduciria a otro, de esta forma
se fue recopilando datos interesantes
que mas adelante se convertirian en el
punto de partida y materia prima para
la creacion de la historia.



/entrevistando/

Visitas interesantes

En el recorrido por las instituciones y
casonas visitadas, encontramos relatos
e historias interesantes relacionadas
a la tradiciéon de las chirimias, esta in-
formacién fue documentada en video
y por su gran valor se muestra a con-
tinuacién, parte de esas entrevistas
que aportaron a la construccion de la
historia.

- Orlando Valencia (Director de Arte y
Cultura Club de Leones), amablemente
relato la historia de la flauta de carrizo
y sus origenes, cuenta que las primeras
flautas se usaron como cerbatanas por
los aborigenes, su material era de una
planta que existia en los paramos pa-
recida al bambu y con la introduccién
de instrumentos de percusion como
el tambor de origen africano y la cha-
rrasca de origen indigena, empezaron a
aparecer las primeras melodias autéc-
tonas. Ademas hablé acerca del even-
to “El Galarddn flauta de Chancaca”,
gue consiste en reunir a todos los mu-
sicos y personas interesadas en tocar
en agrupaciones (Chirimias), con el fin
de mantener y promover esta tradicion
cultural de la region.

- Jairo Navia. Personaje de la Popayan
musical de épocas pasadas y conoce-
dor del tema, fue torero y flautista y
actualmente trabaja como peluque-
ro, al visitarlo en su establecimiento
de trabajo en el sector histérico de la
ciudad, narro entusiasta sus mejores
épocas, en las cuales el tema musical
siempre estuvo presente, anécdotas y
vivencias que dejaron al descubierto
en él, que todo tiempo pasado fue me-
jor, considera que la Chirimia es cultura
y por tal motivo hay que reconocerla 'y
enaltecerla como se merece, menciona
que los patojos de la época se refieren

a ella con el término “hay que vestirla
de Fracg”

fracg: palabra utilizada por el sefior
Jairo Navia, para referirse a elegancia
o distincion.

- Victor Chavez. Director de la escuela
folcldrica caucana “Aires de Pubenza”
(fig 6), en su entrevista conté desde su
perspectiva la importancia de la Chiri-
mia en Popayan y el departamento, ya
que por su formacién musical resalta
la importancia de mantener vivo este
legado cultural e inmaterial y como él
dice “que vaya de generacion en ge-
neracion”, otro aspecto importante
que resaltd, son los instrumentos que
la conforman como: tres flautas, dos
tamboras, un par de maracas y una
charrasca en la parte instrumental y
en épocas de Diciembre y Enero entra
a jugar un papel muy importante los
personajes como el diablo, la bruja, la
viuda, quienes se encargan de darle un
toque pintoresco y popular, llevando
alegria y sustos a grandes y chicos. Por
otro lado cuenta que las Chirimias no
contaban con voces por ser callejeras
lo cual desgastaba a quien lo hiciera y
eran consideradas obligatorias en to-
das las festividades del pueblo hacien-
do parte de las comparsas, incluyendo
la Semana Santa, aunque hoy en dia no
loes.

Es necesario resaltar que la busqueda
podria continuar, incluso varias perso-
nas faltaron por entrevistar debido a
que no se encontraron en su momento
y estas visitas prolongaban el tiempo
estimado para esta fase, sin embargo

se considerd que el material oral y es-
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crito que se recopil6 era suficiente para
iniciar la siguiente fase del proyecto. En
este punto de la investigacion se desta-
ca la importancia de obtener informa-
cion oral, ya que esta permite indagar
en la vida de las personas y tener en
cuenta sus puntos de vista, lo que con-
duce a retroalimentar las perspectivas
que se tenia acerca de las chirimias,
consiguiendo asi una visién mas am-
plia y clara del tema, como lo plantea
Fernando Hernandez Hernandez “hay
que abrir la investigacion a otras for-
mas narrativas que representen geo-
grdficas de la experiencia humana, y
que han quedado ocultas bajo la capa
del objetivismo™*?,

Fig 6. Entrevista Victor Chavéz,
Director Escuela Folclérica Aires de Pubenza

12 HERNANDEZ, Fernando, “La
investigacion basada en las ar-
tes.” Propuestas para repensar
la investigacion en educacion,
Universidad de Barcelona
2008. Pag 89.



/encontrando/

Seleccionando los ingredientes

Una vez terminada esta fase de bus-
queda y entrevistas, se pusieron sobre
la mesa todos los datos recopilados
para analizarlos y con base a ello, sa-
ber con qué elementos se disponia e
iniciar asi el trabajo creativo y narrati-
vo. Al leer y observar con detenimiento
la informacidn, se logré identificar tres
aspectos en comun como: la musica,
los personajes tradicionales que han
hecho parte de las Chirimias y la nos-
talgia que evoca el pasado, las cuales
debian ser el eje central de la historia
y estar implicitos durante la narrativa,
siendo estas las caracteristicas que se
querian representar y resaltar por me-
dio del cortometraje.

La mudsica: por tratarse de agrupacio-
nes de musica tradicional, la musica
siempre fue uno de los temas centrales
en los textos bibliograficos y en el ma-
terial oral registrado por la cdmara, por
tal motivo no podia estar exento de la
historia, incluso era una de las caracte-
risticas que mas se pretendia resaltar,
ya que si se queria contar algo acerca
de las Chirimias, esta debia tener un
protagonismo notable.

Personajes tradicionales: otra de
las caracteristicas en comun que llamé
bastante la atencidn en los relatos y en
los textos estudiados, es la presencia
de personajes que han hecho parte de
estas agrupaciones en la regién, y que
se han encargado de escribir la historia
de esta popular tradicién. Al encontrar
tantos personajes, tan particulares y al
oir y leer anécdotas graciosas e intere-
santes, surgio la necesidad de rendir un
pequefio homenaje a estos, por medio
de un personaje de ficcién dentro del
cortometraje.

En el libro De Fastos a Fiestas Navidad
y Chirimias en Popayan®?,se encon-
traron personajes como “Pategliava”,
excelente flautista y de quien nadie
supo su verdadero nombre, fue el di-
rector de un grupo que llegd a tener 20
musicos; el mitico negro “Chancaca”
su nombre de pila era Agustin Vidal y
era un flautista muy reconocido por
los patojos, “Anacoreta” fabricante de
mascaras y bromista de profesién des-
tacado por tocar la tambora, otros flau-
tistas no tan famosos eran “Palmenis”
y “Pajarito” este ultimo era reconocido
por fabricar el famoso Chiquito una cla-
se de aguardiente ilegal por esta época,
un personaje que no fue musico pero
que si compositor fue “Pachon” Fran-
cisco E. Pachdn Diago, quien compuso
el tema El Sotarefio pieza musical obli-
gada en las Chirimias, y como lo men-
ciona Victor Chaves “El Sotarefio es el
himno folklérico del departamento del
Cauca aunque no esté decretado”.

En fin son muchos los personajes que
forman parte de este repertorio, inclu-
so los mismos entrevistados, que fue-
ron protagonistas de la escena musical
de Popayan en algin momento de sus
vidas, como “Victor Chavez” que hoy
por hoy es el director de un de las chi-
rimias mas emblematicas de la region
Aires de Pubenza, “Jairo Navia” quien
fue un excelente flautista y “Orlando
Valencia” que hoy en dia es uno de los
encargados de promulgar y resaltar la
cultura de las Chirimias por medio del
festival La Flauta de Chancaca.

La Nostalgia que evoca el pasado:
este fue otro de los puntos claves que
se encontrd en la investigacion espe-
cialmente en el material oral registra-

do, ya que cada uno de los entrevista-
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dos a medida que iban contando sus
historias y anécdotas, se percibia en
ellos un alto grado de orgullo y nos-
talgia por aquellos tiempos, resaltan-
do ese dicho popular que reza “Todo
tiempo pasado fue mejor”, en los que
fueron testigos y figuras de un pasado
cultural musical muy importante para
la ciudad, el cual quieren seguir conser-
vando y transmitiendo para mantener
viva esta tradicion.

Hacer una historia que reviviera el pa-
sado y presente de las Chirimias Paya-
nesas y de sus personajes, se convertia
en un reto muy interesante, especial-
mente por la cantidad de elementos
que se habian hallado, por eso surgio
la idea que el formato cortometraje ex-
pusiera y homenajeara a todos aque-
llos que protagonizaron anécdotas y
vivencias que han quedado en la me-
moria de uno pocos, los que dia a dia
siguen vinculados y han hecho parte de
esta tradicidn. Por esta razén la pieza
audiovisual del proyecto se convertia
un medio de difusion, otra plataforma
mas que sirviera para exponer parte de
esa cultura musical e invitara al publico
local a interesarse, apropiarse y com-
partir las costumbres que nos identifi-
can como pueblo.

13 MINANA, Carlos Blasco

“De Fastos a Fiestas Navidad

y Chirimias en Popayén.

Bogota: Ministerio de Cultura, 1997,
P.61-78



/definiendo/

A quienes se les iba a mostrar

En esta instancia, ya se tenia una vision
mas clara del cortometraje a realizar,
sin embargo asaltaban ciertas dudas,
“¢donde lo vamos a mostrar y a quie-
nes se lo vamos a mostrar?”, para ello
era necesario definir con claridad cudl
iba a ser nuestro target group o publico
objetivo, como ya se habia mencionado
anteriormente, el cortometraje tiene
una intencién muy clara, exponer parte
de nuestras costumbres y rendir un ho-
menaje a aquellos personajes que han
hecho parte de la misma, todo esto por
medio de la técnica de animacién 3D,
la cual ha tenido una gran aceptacién
entre grandes y chicos.

Por tal motivo surge la idea de apro-
vechar un espacio que cada afo ha
venido ganando especial importancia
en el departamento del Cauca “El Ga-
lardon Flauta de Chancaca”, evento
que se realiza en pro de mantener viva
las tradiciones culturales de la regién
y que rinde un reconocimiento en
vida a nuestros artistas caucanos, en
él participan nifios, jovenes y adultos

en categorias como artes musicales,
artes escénicas, cunetearia tradicional
entre otras actividades culturales, aqui
vale la pena resaltar la participacion de
los maximos exponentes de la musica
de las Chirimias de la regién, quienes
dieron origen al nacimiento de dicho
certamen.

Teniendo en cuenta lo anterior, se de-
cide que el segmento demografico y
sociocultural al cual va ir dirigido el cor-
tometraje, es el publico adolescente
que participa en el evento (fig 7), que
comprende un rango de edad entre 10
a 20 afios. Por tratarse de jovenes que
actualmente se encuentran activos en
la escena musical, podrian percibir de
forma mads directa el mensaje por me-
dio del formato y la técnica escogida,
por ende la historia debia ser contada
de manera sencilla y que lograra identi-
ficarse con este grupo.

Cabe destacar que por tratarse de un
publico tan joven, que cada dia mds se
ve influenciado por las tendencias fo-

raneas, gracias al efecto que la globa-
lizacidon que los medios de comunica-
cion tienen sobre ellos, el cortometraje
“pretende” aportar a la conservacién
de una de las tradiciones mas alegres
y reconocidas de la regién y causar un
sentido de pertenencia o apropiacion
de esta cultura, despertando asi, el in-
terés por conocer acerca del pasado de
estas agrupaciones tradicionales, espe-
cialmente el que envuelve al mundo de
las chirimias.

Por otro lado, aunque se tiene el aval
por parte de los organizadores del
evento, para ser el escenario donde se
puede exponer el cortometraje, este
tema por si solo implica todo un nue-
vo proyecto de disefio estratégico para
su difusién, el cual por su naturaleza
no esta contemplado dentro de la do-
cumentacién del proyecto, pero si se
piensa en un futuro cercano llevarlo a
cabo, incluso en otros acontecimientos
relacionados a la musica de la region, o
en otros medios como la televisién re-
gional, sitios web de cultura, etc

El galardon Flauta de Chancaca tiene el
propdsito destacar, preservar, fomentar y
difundir la cultura, el arte y la musica del
pueblo caucano, haciendo un reconoci-
miento en vida a los artistas que por su
talento y valor cultural engrandecen el pa-
trimonio de la region y contribuyen a forjar
las tradiciones de los pueblos. Este evento
es organizado por el club de Leonesy cuen-
ta con el patrocinio de empresas del sector
publico y privado de la ciudad %

Fig 7. Proclama tu Tierra [En linea] Disponible en
la Web http://www.proclama.tutierra.net



/observando/

Ver TV no fue perder el tiempo

Aunque ya se tenia una idea de como
hacerlo, teniendo en cuenta que en
nuestra formacidon como disefiadores
graficos, se exploraron recursos narra-
tivos en las clases de narracion visual,
se necesitaba saber mdas acerca del
tema, esto nos llevé a consultar fuen-
tes tedricas, técnicas y a observar con
mas detenimiento cualquier produc-
cién audiovisual incluso nuestro entor-
no cotidiano en la medida de cémo nos
comunicamos, ya que nos enfrentdba-
mos a la compleja tarea de planificar
todo un proceso de produccién para
un corto animado bajo la técnica 3D, lo
que implicaba un arduo trabajo y como
productores nuestra expectativa era
alta, en otras palabras, la produccién
debia comunicar un mensaje claro a
un grupo determinado de personas por
medio de una representaciéon grafica
acorde.

Segun Aragon. V 2010 “la observacion
se convierte en el instrumento esencial
que nos permite registrar y asignar un
significado a lo percibido de acuerdo
con el contexto en el que nos encon-
tramos”*®, por esto se emprendié un
trabajo de observacién, el cual com-

v

S

Narrativa
Cuenta una historia
con un solo personaje.

Aspectos Técnicos
Pocos escenarios,
ausencia de didlogos.

prendia ver y analizar con detalle otros
productos audiovisuales en diferentes
plataformas de exhibicion como la te-
levision, la internet y el cine, en este
momento la mirada adquiria otro sen-
tido, ya no era solo mirar por entreteni-
miento, ahora era una herramienta de
analisis minucioso y perspicaz, la idea
era encontrar referentes y percibir en
ellos el manejo de algunos parame-
tros como: a quienes va dirigido (tar-
get group), la estética, la narrativa, el
manejo de cadmaras, la iluminacién, la
gama cromatica, los personajes, etc.,
con el animo de obtener mayor infor-
macion que guiara esta fase de produc-
cion.

Al ser el primer cortometraje que rea-
lizamos y siendo conscientes de las
limitaciones tecnoldgicas y humanas
del equipo de trabajo, se debia tener
cordura con nuestras ambiciones y por
su puesto con el mensaje a comunicar,
lo que llevé a tomar decisiones previas
antes de iniciar la tarea de crear un
cuento o una historia para animar. Por
consiguiente se delimitaron las siguien-
tes caracteristicas narrativas y técnicas
como: la historia, los personajes, los es-

RUST BOY
Fig 8

Narrativa
Uso de contrastes
cromaticos, iluminacion.

cenarios, los didlogos y voces, los mo-
vimientos de los personajes, el tiempo
de duracién, por nombrar algunos, y
asi, prevenir el riesgo de iniciar una
empresa que podria perder su rum-
bo a medida que se avanzara en cada
una de las fases del proyecto, por otro
lado se convirtié en un reto ya que de-
biamos utilizar nuestras restricciones y
potencializarlas a nuestro favor.

Teniendo en cuenta lo anterior y luego
de dias enteros frente a la pantalla del
computador y del televisor con miras
a detallar y analizar cada produccidn,
se encontraron cortometrajes y piezas
audiovisuales con estas caracteristicas,
que sirvieron de guia en este proceso
de aprendizaje, cabe aclarar que la ob-
servacion iba dirigida al manejo de la
narrativa y los aspectos técnicos, como
lo demuestran las siguientes figuras (8-
15).

15 ARAGON, Virginia Jiménez. La Observacién en
el ambito educativo. 2010. [En Linea] Dispinioble
en la web: http://www.csi-csif.es/andalucia/
modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_35/
VIRGINIA_ARAGON_2.pdf

Aspectos Técnicos
Pocos personajes.

Fig 9
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Manos a la Obra

/recursos/escribiendo/nombrando/construyendo/
planeando/previsualizando/complementando/

Como productores de una pieza audiovisual, nos enfrentdbamos al
desafio de fabricar “realidad”, como lo afirma Sainz, M 2011, “Un
producto audiovisual simula, recrea o inventa la realidad porque su
objetivo es ofrecer como verdadero un contenido narrativo que ha
sido producido para su explotacion”*®, con base a lo anterior y a que
el corto es de ficcidn, la labor creativa que se emprendia se conver-
tia en un ejercicio interesante, en la medida en que las limitaciones
técnicas y humanas hizo en varias ocasiones aterrizar la imaginacién
y realizar continuos replanteamientos para no llegar a sobrepasar
los limites.

16 SAINZ, Miguel Sanchez. El Pro-
ductor Audiovisual. Madrid: Editorial
Sintesis, S.A. 2008, P. 69
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/recursos/

Factores tenidos en cuenta

Aqui también es importante aclarar
que antes de tomar lapiz y papel, hubo
tres aspectos claves que desde el inicio
se contemplaron a tener en cuenta en
la produccién, como: criterios graficos,
la observacion y criterios técnicos del
software que jugaron un papel muy
importante a la hora de definir y tomar

decisiones en todas y cada una de las
fases del proceso de creacién y produc-
cién del cortometraje, estos elementos
fueron considerados como guias y re-
cursos encargados de ir delimitando o
marcando un camino poco explorado y
asi no perder el enfoque de lo que se
habia trazado.

Criterios Graficos

Para la creacion de la historia y el desarrollo
de la produccion, se planteé de antemano, el
uso de algunos criterios de disefio que faci-
litarian la creacion y ejecucion del proyecto.

acion

De Ketele, citado por He-
Observar es un proceso que
)n voluntaria e inteligente,
n objetivo terminal u or-
igido hacia un objetivo con

Criterios Técnicos

El componente técnico, se considerd un fac-

Entre estos encontramos el uso de contrastes
como recursos discursivos, el uso del color, el
disefio de personajes y objetos y el uso del
formato, pretendiendo de esta manera que
esta sea mas clara para el receptor.

el fin de obtener informacién "', tenien-
do en cuenta lo anterior se consideré que
la observacion iba a ser un factor de-
terminante y presente a medida que se
avanzara en el proyecto, ya que se consti-
tuyé en un instrumento de constante bus-
gueda y aprendizaje en cada una de sus fases.

planteaba desafios a resolver con cada avan-

tor determinante a tener en cuenta en cada ce, lo que llevaba a tomar decisiones que
fase, aqui es importante senalar que por ser beneficiarian o no a la produccion del corto-
novatos en el uso del 3D, este factor siempre metraje.

ponia los pies sobre la tierra ya que siempre

Como resultado de este planteamien- Convenciones:
to, a medida que se avance en este do-
cumento, se encontraran con textos de
color magenta, verde y azul, que hacen
alusién a cada una de estas categorias
y pretende explicar con mds detalle,
como se hicieron presentes en cada (CT)> Texto azul alusivo a Criterios técnicos

fase de produccion.

CG)> Texto magenta alusivo a Criterios
graficos

(Op > Texto verde alusivo a la observacién

17 “La chirimia, una manifestacién
folklérica en Popayan” por Clara Isabel
Benavides Andrés del programa de
Antropologia
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/escribiendo/

Tomando lapiz y papel

Una vez, teniendo claras las cartas del
juego, por decirlo de alguna manera, se
decidid iniciar con la tarea de escribir
un cuento que se pudiera adaptar al
formato cortometraje, segun D. Ange-
lo 2003 “El Cuento es la forma literaria
mds comun y extendida y ha sido fuente
de inspiracion por su sencillez y facilidad
de adaptacion. Al tener su base en la
cultura oral, ha sobrevivido a lo largo de
siglos y sigue formando parte de la tra-
dicion de paises y lenguas” 8, por otro
lado no se ha establecido el nimero de
palabras para catalogarla como breve,
por tal motivo su extension es variable.
Aunque en el pasado habia quienes no
creian en él, por considerar su conteni-
do muy escueto y no le daban el valor
gue se merecia, hoy en dia ha cobrado
su importancia y su género es respeta-
do debido al gran ingenio y creatividad
que se necesitan para condensar una
historia en una breve extension.

Con base a lo anterior, y a los ingredien-
tes seleccionados para definir la trama
de este cuento y personaje central (el
diablo), la mente creativa y los lapices

CG>» En terminos de disefio, esta
historia se convertia en un proceso
complejo y poco practico, ya que esta
trataba de abordar muchos temas a la
vez, como la influencia de la tecnologia
sobre las tradiciones culturales, la nos-
talgia, la soledad, la alegria, entre otras,
y se corria el riesgo de querer contar
mucho, enredarse en el camino vy al fi-
nal no contar nada, teniendo en cuanta
esto, se coincidia con el concepto de
delimitar un tema y ser bastante claros
y concisos a la hora de comunicar un
mensaje, adquirido en la academia.

empezaron a trabajar.

Surgid una primera idea para el cuento,
la cual narra la historia de un anciano
que recuerda su época como “diablo
de Chirimia”, llevaria por todo su cuer-
po los instrumentos que hacian parte
de esta, repartiendo alegria a los ve-
cinos de su calle, pero llega el dia en
el que se da cuenta que su tradicidn
como musico de chirimia ha llegado a
su final a causa de la influencia que la
tecnologia ha tenido sobre la sociedad,
se pensd que su adaptacion iba a ser
factible, sin embargo al hacer el story
board, esta previsualizacion permitié
su socializacién con algunas personas,
quienes compartieron su percepcion y
con base a esto, se analizo sus fortale-
zas, debilidades y nuestras posibilida-
des técnicas y narrativas, de este modo
se pretendia retroalimentar el proceso,
en consecuencia esta fue descartada,
ya que su produccion se volvia densa
y compleja porque implicaba muchos
elementos como personajes y escena-
rios que sobrepasaban nuestras posibi-
lidades.

La socializacion de esta pri-
mera historia, se considero un ejercicio
interesante, ya que permitié recopilar
la opinién de persona ajenas a la pro-
duccién del cortometraje, esta sirvie-
ron para observar detalles y errores
que se estaban cometiendo, por un
lado la cantidad de temas que se trata-
ban en la narrativa y que genero algu-
nas confusiones, y por el otro la canti-
dad de personajes y escenarios, como
resultado, se logro aterrizar las ideas
que se tenian en mente, y tenerlas en
la creacién del nuevo cuento.

31

18 La Adaptacion D. Angelo [En Li-
nea). Disponible en web: http//www.
textosnarrativos.net

CT3> Asi como generaba proble-
mas narrativos y de comunicacion esta
historia, a nivel técnico presentaba en
gran medida problemas, ya que esta
incluia mas de dos personajes, una in-
teraccion con mas escenarios, lo cual
acarrearia muchos recursos técnicos y
tecnoldégicos, que en su momento y a
pesar de tener en cuenta algunos, no
se contemplaron en su totalidad.

Por tal motivo la historia debia replan-
tearse a nivel narrativo y técnico, para
que ésta, pudiera llegar a realizarse.



Un cuento para animar

Luego de la primera experiencia, se
plantea una segunda y ultima historia,
teniendo en cuenta lo analizado ante-
riormente, se decide crear un solo per-
sonaje, pocos escenarios, ausencia de
didlogos y un tiempo de duracién alre-
dedor de los 4 a 6 minutos, sin embar-
go, se conserva al personaje central del
cuento anterior, y se toca el sentimien-
to de la nostalgia como eje principal de
la historia y alrededor de ella se pre-
tende evidenciar el popular dicho que
reza “todo tiempo pasado fue mejor”,
rindiendo asi un pequefio homenaje a
esos personajes que en el pasado han
escrito la historia de las Chirimias de
Popayan.

Como se menciond el diablo, uno de
los personajes tipicos que acompaian
a las Chirimias, iba a ser el protagonis-
ta, esto llevd a estudiar mas a profundi-

Fig 16. Boceto del personaje
principal del cortometraje.

dad el material recopilado en la fase de
investigacion, aqui se pudo ver que a lo
largo de la historia de estas agrupacio-
nes siempre ha estado presente, como
lo afirma Victor Chavez en una entre-
vista realizada para este proyecto, “los
diablos que acompafian a las chirimias,
tienen el papel de asustar a la gente
con el garrote para recibir monedas y/o
bailar cuando se las dan, este persona-
je debe tener mucha gracia y en mu-
chas agrupaciones puede ser incluso
uno de los musicos,” estas afirmaciones
también nos llevo a recordar episodios
de nuestra nifiez, cuando a finales de
afio lo veiamos y nos daba susto o risa
de verlos bailar al son de la musica.

Por otro lado, este personaje ha ido
desapareciendo en algunas agrupacio-
nes, segun Benavides, | 1984, “Con el
paso de los afios, estos personajes han

ido desapareciendo. Son muchos los
factores que han incidido en ello: en la
chirimia Los Sotarefios por ejemplo, el
diablo era el personaje central, lo sus-
pendieron por problemas, ya que la
gente en la calle se atrevid a pegarle y
esto acarreo graves inconvenientes, en
la chirimia Aires de Pubenza, el terre-
moto del 31 de marzo de 1983 destruyo
sus mdscaras, sin embargo su director
afirma que ya no son necesarias, y de-
bido al sitio donde efectuan sus presen-
taciones, ya no son utilizados "*°

Como resultado, se escribié un cuento
y se considerd que este ya contenia los
elementos técnicos y narrativos que lo
hacian posible para su adaptacion al
formato cortometraje y su posterior
realizacion (fig 17).

El diablo de las Chirimias (fig 16) hoy
en dia aun hace su aparicién en algu-
nas agrupaciones, especialmente en
las festividades de diciembre y enero,
como lo afirma Benavides, | 1984. “no
hay informes desde que épocas entra-
ron a formar parte de estos grupos y
cual es la funcion real de su presencia,
tampoco se tienen datos precisos de su
importancia.” Sin embargo y teniendo
en cuenta la investigacion y nuestra
propia experiencia por haber vivido en
esta regién, se puede decir que este
personaje ha sido parte de los tradi-
cionales mitos y leyendas de la cultura
payanesa.

19 “La chirimia, una manifestacién
folklérica en Popayan” por Clara Isabel
Benavides Andrés del programa de
Antropologia



Cielo Orisg

_ise escuirre entre las tejas de una vieja casona que
%ce un aspecto abandonado y deteriorado por los
anos, ya las plantas habitan las paredes, el moho
y la humedad hacen de las suyas, en su interior
se observa una decoracién que refleja épocas de
antano, un anciano sube a paso lento y conforme
a cada escalén, hace rechinar la vieja madera de

las gradas, se dirige hacia su cuarto, con sus manos
temblorosas abre la puerta, en su interior lo prime-
ro que se observa, es una majestuosa vitrina donde
una flauta de carrizo sobresale entre las demas, por

estar dentro de una urna de cristal, notandose asi

el gran valor sentimental que tiene para el anciano.

"Entra a la habitacion y se dirige hacia la urna, mira
fuamente la flauta y decide tomarla en sus manos,

Un sonido le hace abrir sus 0
observa un pequeno nino alegre;g: in 1\t , vestido
de diablito, este nifio esta buscando: dese rada-
mente una flauta, busca debajo de la.cama, en el
bauly al flnal se da cuenta de que ésta, esta en la
parte superior del armario, abre las navetas para
crear un tipo de escalera, las cuales le permitan
alcanzarla, luego de un esfuerzo logra agarrarla'y
se lanza del armario, se queda mirandolay decide
tocarla por un rato, todo a su alrededor se desapa-
rece y sonidos de otros instrumentos acompanan
la melodia que esta tocando, todo tipo de figuras
abstractas aparecen y acompanan la cancidn, luego
de un rato, un golpe lo trae de nuevo a la realidad,
escucha que un hombre lo llama, iTonitooooo!, asi
que sale corriendo por toda la casa, hacia la calle,
cuando llega a la puerta, se escucha el,palpltar

de su corazén acelerado, atpr la puerta'y ina luz

nte y‘

_se diri l\a\Cla una mecedora que esta junto a la
? e da a la calle y mira que esta tiene un
teiste y algo lagubre. Enfoca su mirada
ek olor caracteristico del material
ho, le provoca un suspiro profun-
iV doquele hzyce»g(“-:trar los ojos y transportarlo al

L\L y‘e.nta

»-\ Fro | 'v

“del que esga‘he

/ '-\;i, pasado.

CG>» En Ia historia el manejo de
los contrastes tiene el objetivo de di-
ferenciar y evidenciar los estados na-
rrativos de la historia, como lo asegura
Arturo Texcahua “Detrds de la palabra
contraste encontramos el efecto pldsti-
co que permite resaltar el peso visual
de uno o mds elementos o zonas de
una composicion mediante la oposicion
o diferencia apreciable entre ellas, per-
mitiendo atraer la atencién del obser-
vador/lector hacia determinado pun-
to”?° . Con base en esto, se utilizaron
varios contrastes especialmente el pa-
sado y el presente, por medio del cual
se queria acercar mas al publico objeti-
vo y hacerlos sentir mas identificados
con la historia.

Ob > A medida que transcurria el
tiempo y se avanzaba en las primeras
etapas de la produccién, se fue ob-
servo la importancia de contar con un
equipo de trabajo interdisciplinario,
vale la pena sefialar la importancia de
la participacion de diferentes personas
especializadas segun el area, en este
caso la funcién de un literato o guionis-
ta para el disefio de la historia, hubiera
sido lo mas adecuado, sin embargo por
las caracteristicas de nuestro equipo,
esta tarea tuvo que ser asumida.
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incandescente rodea todo
que todo queda en blanc Sé da{c“
vuelto al presente y que ese. mo
recuerda ha llegado a su flrt

Fig 17. Boceto del personaje principal
del cortometraje.

CT>> Luego de la experiencia pa-
sada, se tomaron las correcciones ne-
cesarias, para que la nueva historia
tuviera los elementos necesarios y no
excedieran nuestras capacidades, si
bien es cierto que nos enfrentdbamos
por primera vez a un proyecto de es-
tas caracteristicas, no se queria que los
escenarios fueran simples y vacios, por
el contrario la intencidn era dotarlos de
detalles que apoyaran la narrativa del
cuento.

20 “La chirimia, una manifestacion folkldrica en
Popayan” por Clara Isabel Benavides Andrés del
programa de Antropologia



/nombrando/

Titulo del corto

A medida que se estaba escribiendo la
historia se fue pensando en posibles
nombres, pero no fue sino hasta el fi-
nal que se toma la decisidn de elegirlo,
en este sentido se coincide con Sainz
M, “en obras de ficcion, el titulo de la
historia puede o no tener significacion
dramdtica. En algunos casos, el signifi-
cado del titulo puede manifestarse en
el curso de la historia o incluso al final
de ésta. Existen historias en las que el
mensaje sélo se comprende cuando se
pone la ultima pieza del rompecabezas,
en el contexto de los recursos finales
que redondean el argumento. El titulo

Fig 18. Corto de animacion 3D, The Passenger.

CG » El titulo fue pensado y dise-
flado para ser el cabezote del corto-
metraje, ademads de lograr imprimirle
identidad al cortometraje y diferenciar-
lo de otras producciones audiovisua-
les, este deberia permitir su manejo
dentro de la animacion, se pensé en
que este pudiera ser animado y de esta
forma darle mayor protagonismo.

Graficamente se busco una tipografia
que tuviera caracteristicas que evoca-
ran antigiedad. Sin embargo se busca-
ba darle una identidad acorde a la his-
toria, para ello se afiadieron elementos
que representan la esencia musical del
cortometraje.

debe cumplir una serie de requisitos
que permiten la rdpida difusion y co-
mercializacion del producto”.

Es asi como nace “Cielo Gris” nombre
que se le da al cortometraje, el cual se
refiere al Cielo como un testigo omni-
presente y silencioso del pasado y pre-
sente del personaje en la historia y el
Gris como el color de la melancolia, se-
gun Leandro De Corso “este color sim-
boliza neutralidad, sugiere tristeza y es
una fusion de alegrias y penas, del bien
y del mal”*, por tal motivo logra repre-
sentar muy bien este sentimiento.

Fig 19. Corto de animacién 3D, Alma.

Al observar el titulo de los
cortometrajes, se pudo ver en ellos
que estos guardan ciertas caracteristi-
cas graficas que los identifican con la
trama de la historia, en algunos casos
este aparece de forma estatica al prin-
cipio de la animaciodn, pero en otros ha-
cen parte del cabezote y son animados
para hacer parte incluso de la narrati-
va, de esta forma se busca crear iden-
tidad y promocién al cortometraje con
uno de los elementos mds importantes
que que hace parte de la pieza audiovi-
sual (fig 18 - 20).
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La utilizacién del color dorado en el titulo, surgié a
partir de los avisos que actualmente son utilizados
en las fachadas de las casonas del sector histdrico
de Popayan, con el objetivo de utilizar y evocar los
elementos visuales que la ciudad ofrece.

Fig 20. Corto de animacién 3D, Anchored.

CT>» Enunade las tomas del corto-
metraje, el titulo debia aparece como
el cabezote, por tal motivo se hizo ne-
cesario modelarlo en el sofware 3D,
esta tarea se facilitd por medio del
programa Adobe lllustrator, el cual per-
mite la opcién de guardar los vectores
como un archivo editable en la plata-
forma del programa 3D, de no ser asi,
cada letra y detalle afadidos al titulo
tendrian que haberse modelado uno
por uno y esta tarea hubiese tomado
mayor tiempo para su realizacién.



/construyendo/

Disefio de personajes

“Al escribir o disefiar imaginamos un
personaje que tiene caracteristicas
que seguramente tomamos de gente
que hemos visto o que conocemos (fig
21). Pero también tiene caracteristicas
nuestras, pues siempre habrd algo de
nosotros; lo que somos, lo que quere-
mos ser, nuestros ideales y nuestra pos-
tura politica, ética o moral, especial-
mente en el personaje principal. Desde
luego, nunca se debe olvidar la anécdo-
ta donde este personaje se moverd”.?®

Teniendo en cuenta lo anterior, dise-
fiar personajes no es solo colocar ojos
y boca sobre un rostro y éste sobre un
cuerpo. Este ejercicio va mas alla, es
interesante poder dotar de personali-
dad a un personaje y hacerlo particular
desde su forma de vestir, sus expresio-
nes, los detalles y accesorios en su in-
dumentaria para lograr distinguirlo de
los demas.

Esta etapa, no era ajena a nuestras ca-
pacidades debido a la formacién como
disefiadores graficos, aqui coincidimos
con lo encontrado en el sitio web Neo
Pixel # donde comentan que esta la-
bor por lo regular es delegada a los
ilustradores quienes se encargardn de
darle vida a un personaje, ya sea ani-
mado o inanimado. Pero no todos los
ilustradores tienen la cualidad o habili-
dad para diseiar personajes, se puede
decir que dentro de la ilustracién una
de las dareas seria el disefio de perso-
najes. Son pocas o0 muy escasas las ins-
tituciones a nivel internacional y mu-
cho menos a nivel nacional que tienen
una especialidad o estudios en disefio
de personajes, mas bien son materias
complementarias dentro de una carre-
ra de animacion, cine o efectos visua-
les.

Como Disefiadores Graficos teniamos
que pensar en el target group o publico
objetivo que ya se habia definido y asi
crear un personaje que lograra iden-
tificarse con éste, se pensé en dotar
al personaje con rasgos exagerados,
como los ojos grandes, una contextura
muy delgada y un vestuario que pudie-
ra diferenciar e imprimirle personali-
dad al personaje en los dos momen-
tos de la animacion como el pasado y
presente. Ademas otro de los puntos a
tener en cuenta eran las expresiones
faciales porque en ellas se debian re-
flejar los sentimientos que tenian que
comunicarle a la gente.
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Fig 21. Personajes disefiados para la
animacion, conforman el grupo musical
“Chirimia de Tofiito” hacen parte del
pasado del personaje.

21 SAINZ, Miguel Sanchez. El Productor
Audiovisual. Madrid: Editorial Sintesis,
S.A. 2008, P. 142

22 DE CORSO, Leandro.

Color, arquitectura y estados de animo . [En
linea] Disponible en la web: http://www.
monografias.com/

23 SEGER, Linda:

La psicologia en la practica del
guionista.

2006

24 NeoPixel 2006- 2012 [en linea].
Disponible en la web: http://www.
neopixel.com.mx/articulos-neopixel/
menu-animacion/497-diseno-d-perso-
najes.html



Teniendo como punto de partida al
“diablo de las Chirimias” como el perso-
naje principal de la historia, se comen-
z6 por definir la sicologia del personaje
en su estado adulto e infantil, su des-
cripcion fisica, sus actitudes entre otros
aspectos, ya que la historia lo pone en
contextos diferentes, un presente vy
un pasado. De esta forma se preten-
de darle mayor realismo, asi como lo
afirma Seger, 2000 Toda novela o guidn
se centra en una historia concreta que
podemos denominar historia principal.
Esa es la historia que el escritor quiere
narrar. Sin embargo, los personajes de
la historia principal hacen lo que hacen
y son quienes son debido a su pasado.
En ese pasado puede haber traumas y
crisis, personas importantes que se in-
trodujeron en la vida de los personajes
y pueden dar pistas de las reacciones
positivas y negativas que han tenido,
objetivos y suefos de la infancia y, por
supuesto, influencias sociales y cultura-
les. ®

Tono Carrizo
/Tonito/

Biografia: Antonio Carrizo nacié un
13 de Marzo de 1930 en Popayan, en
aquel tiempo era un pequefio pueblo
con grandes tradiciones musicales en-
tre otras grandes riqueza culturales. Se
destaco por ser un nifio alegre e inquie-
to, en las fiestas de su pueblo participa-
ba activamente en los actos musicales,
especialmente por su papel de diablito
gque acompafia a las Chirimias, en épo-
cas de diciembre ademds de acompa-
far a los grupos, tocaba muy bien la
flauta de carrizo y cuando lo hacia di-
cen algunos, transmitia los mas profun-
dos sentimientos de alegria.

Al terminar el bachillerato llega al con-
servatorio, pero la muerte tragica de

escenarios .

1,65m

sus padres impide que continte sus es-
tudios. Para poder cuidar de su anciana
abuela comienza a trabajar para poder
subsistir, afios mas tarde su abuela fa-
llece por causa de una extrafia epide-
mia que ataca al pueblo. Por muchos
afios trabaja como gestor cultural y
director de grupos musicales, con el
objetivo de promocionar y mantener
vigentes las tradiciones de su region,
sin embargo su actitud solitaria y de
alguna manera ermitafia, a raiz de la
muerte de sus padres, decide no for-
mar familia por el temor de llegar a
experimentar nuevamente el dolor de
perderlos, refugidandose en la musica
que lo mantiene vigente hasta hoy.
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Medidas a escala de los
personajes, respectoalos -

Descripcion fisica: Tofiito es un perso-
naje muy delgado y con cabeza grande,
tiene una estatura de 1,65 m y es de
color blanco, en su rostro resaltan sus
enormes ojos cafés, cejas pobladasy su
cabello castaio, sus extremidades son
delgadas pero sus manos y pies son
grandes.

Indumentaria: su traje de diablo es
muy colorido y llamativo por su color
rojo, el cual se divide en dos partes, el
gorro que lleva los cuernos y el mame-
luco que en su parte posterior contie-
ne la cola, lleva botones amarillos que
cierran el traje en la parte de adelante,
sus zapatos son de color rojo oscuro y
aunque no hace parte del traje, siem-
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pre lleva su flauta de carrizo.
Sociologia: pertenece a una familia ti-
pica de su pueblo, de clase mediay con
valores y creencias muy arraigados, su
educacion se basé en la inculcacién de
valores morales teniendo en cuenta
siempre no pasar por encima de los de-
mas y de los planteamientos catdlicos,
tiene un pensamiento muy socialista e
incluyente.

Movil: la musica siempre fue su mayor
aficion, su gusto por ella siempre lo lle-
va a participar en los eventos musica-
les del pueblo, le gusta ser parte de las
chirimias de Popayan, especialmente
vestido de diablo para recoger mone-
das que ayudan econdmicamente a es-

Caracteristicas:

Nombre: Antonio Carrizo
“Tonito el diablito”
Estatura: 1, 65 m

Edad: 14 afos

Hobies: tocar la flauta y
participar de eventos

de su pueblo. s

Segun lo que se inves-
tigo para el disefio de
personajes, a estos por
lo general se les debe
exagerar los rasgos carac-
teristicos ya que de esta
forma se puede definir
su personalidad. Hay que
tratar de resaltar rasgos
como las orejas, la nariz,

brazos largos, etc.

tas agrupaciones, pero sobre todo para
tocar la flauta, instrumento favorito de
Tofiito y con el cual ha tocado las mas
bellas melodias de la region.

Psicologia: Tofiito es un personaje in-
fantil, alegre, sofiador, sonriente, hipe-
ractivo, con la capacidad de comunicar
sus emociones al espectador por me-
dio de la musica y su carisma.
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musicales de su colegio y,

Flg 22. proceso de creacion de Tofiito el
diablito desde los bocetos en papel hasta
su finalizacién al modelo 3D .

25 SEGER, Linda:

La psicologia en la practica del
guionista.

2006



1,60 m

Tono Carrizo
/El Anciano/

Descripcion fisica: Tofio el anciano es
un personaje muy delgado, encorvado
y con aspecto deteriorado, luce cansa-
do, su cabeza es grande, tiene una es-
tatura de 1,60 m y es de color blanco,
en su rostro resaltan sus enormes ojos
cafés, sus cejas y cabello son grises de-
bido a las canas, sus extremidades son
delgadas pero sus manos y pies son
grandes.

Indumentaria: su forma de vestir es
muy tradicional, le gusta usar camisas
a cuadros en tonos oscuros, por lo ge-

Medidas a escala de los
personajes, respecto a los
escenarios .

neral usa una talla mas grande que la
de él, sus pantalones son de tela y pre-
dominan los colores café y gris oscuro,
los lleva siempre por encima de las ca-
deras, su correa y zapatos son de cue-
ro negro y por ultimo le encanta usar
boinas a cuadros para que le convine
€on sus camisas.

Sociologia: por haber pertenecido a
una familia tipica de su pueblo, conser-
va sus creencias catdlicas y sus valores,
siempre le ha gustado ser una persona
sociable y trabaja muy bien en equipo,
sin embargo él es un solitario melanco-
lico, le gusta disfrutar de la soledad de
su casa y recordar épocas pasadas.
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MOvil: la musica es su mayor aficion, su
gusto por ella siempre lo lleva a partici-
par en los eventos musicales del pue-
blo y trabajar en pro de la conservacion
de la musica tradicional como la de las
Chirimias, ahora se aferra a los recuer-
dos de su pasado donde fue la estrella
principal de su agrupacion. También
colecciona instrumentos y los conserva
intactos por el aprecio que le manifies-
ta aellos.

Psicologia: Tofiito es un personaje an-
ciano y debido a su pasado es actual-
mente una persona triste, solitaria,
nostalgica, parca y silenciosa, sin em-
bargo es muy simpdtico y respetuoso
y se relaciona bien cuando esta en pu-
blico



CG>» El manejo de los altos con-
trastes en el disefio de los personajes
se ve reflejado en su personalidad,
apariencia fisica, los colores y su indu-
mentaria, con esto se buscaba enfati-
zar entre lo joven y lo viejo, entre el pa-
sado y el presente, entre la alegriay la
tristeza, al usar este recurso discursivo,
se pretendia destacar los momentos
claves de la historia.

Un ejemplo de esto es el traje de
Tofiito el diablito, el cual se destaca por
su colorido y alegria versus el anciano
quien lleva un vestuario con colores
mas neutralizados y gestos de tristeza.

Caracteristicas:

Nombre: Antonio Carrizo

Estatura: 1,60 m

Edad: 81 afios

Profesion: Musico

Hobies: coleccionar instrumentos musica-
les

y tocar la flauta, su instrumento preferido.

El pasado oculto: El pasado es otro de los
factores que forman a una persona. Sigmund
Freud descubrié cémo los acontecimientos
pasados influyen en nuestra vida presente,
moldean nuestras acciones, actitudes y te-
mores. Carl Jung, por su parte, afirma que
“las influencias del pasado son también po-
sitivas e inspiradoras y el regreso a la infan-
cia puede traernos la calma en situaciones
complejas de la vida adulta al referirnos a
los valores y sentimientos aprendidos en la

infancia” *®

26 SEGER, Linda:
La psicologia en la practica del

N\ N\, .
b La observacion de los perso-

najes que acompafian las chirimias en
épocas navidefias, fotografias, videos
e incluso los recuerdos de la nifez re-
sultaron ser una gran herramienta de
inspiracidn a la hora de plasmar en pa-
pel las caracteristicas que dotaran a los
personajes de una identidad particular.

Por otro lado, para la ropa de Tofio el
anciano se observé la forma de vestir
de adultos mayores que encontrdba-
mos en las calles de la ciudad, esto con
el fin de imprimirle identidad de la gen-
te de Popayan.
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guionista.
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Flg 23. Proceso de creacion de Tofiito el
anciano desde los bocetos en papel hasta
su finalizacién al modelo 3D .

CT > En sumomento y a la falta de
experiencia en el manejo del software
3D se decide que un personaje con
fisico delgado, permitiria un manejo
mas adecuado de sus articulaciones,
porque de esta forma se evita la defor-
macién errénea de la malla poligonal.

Las limitaciones técnicas y el tiempo
que demanda la animacién de varios
personajes, corrobord la decision de
haber incluido un solo personaje, sin
embargo por el caracter de la historia,
era necesario el disefio de dos perso-
najes, a pesar de ser el mismo.



Caracteristicas:

Argenis Cabezas

Estatura: 1,50 m

Edad: 32 afios

Profesidon: Ama de casa y comerciante

Es una mujer dedicada a su hijo y a su ho-
gar, trabajadora y muy alegre y con creen-
cias muy arraigadas a la religion catolica.

Caracteristicas:

Lilia Grueso
Estatura: 1,58 m
Edad: 24 afios
Profesion: Costurera

Mujer muy alegre, entusiasta y divertida,
trabajaba como costurera y de esta forma
ayudaba a mantener a su familia, ademas
de trabajar, le encantaba viajar y conocer
lugares.
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Caracteristicas:

Cristobal Ordofiez
Estatura: 1,75 m

Edad: 26 afos

Profesion: Musico y comerciante

Hombre dedicado a la musica y al trabajo
en las plazas de mercado, su instrumento
favorito es la flauta, aunque también toca
muy bien las tamboras, escribe y compone
las canciones del grupo.




Caracteristicas:

Enio Durdn

Estatura: 1,76 m

Edad: 45 afios

Profesidn: Musico y agricultor

Hombre amante a los animales y al campo,
es agricultor ya que sus padres le hereda-
ron este oficio, le encanta los animales y los
cuida con mucho carifio, su instrumento en
la chirimia son las tamboras y es el mayor
del grupo.

Caracteristicas:

Modesto Villarreal
Estatura: 1,60 m

Edad: 25 afios

Profesidn: Mdusico y carnicero

Es el mas comico del grupo, trabajaba en
la carniceria de su tio, quien lo contrataba
por temporadas, su instrumento son las
charrascas y el mismo es el encargado de
fabricarlas.
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Caracteristicas:

Hernando Hernandez
Estatura: 1,77 m

Edad: 42 afios

Profesion: Musico y docente

Por su profesidn es el mas conocido y po-
pular en el pueblo, lo que le servia para ge-
nerar contratos y presentaciones del grupo,
su instrumento dentro de la chirimia son
las maracas aunque sabe tocar muy bien la
flauta de carrizo.

Fig 24. Personajes que hacen parte del
pasado del personaje principal



Diseno de escenarios

Como la historia tiene lugar en la ciu-
dad, la intencion de esta fase del pro-
yecto, era captar por medio de un reco-
rrido y un registro fotografico la esencia
del sector histérico de Popayan (fig 25),
y asi tener referentes arquitectonicos
para disefiar toda la escenografia de
la historia, sin embargo se tenia claro
un punto. No usar iconos de la arqui-
tectura de la ciudad como la torre del
reloj, la catedral, la ermita entre otras,
la intencidén era que el cortometraje tu-
viera por decirlo de alguna manera “un
sabor a Popayan”, sin ser tan evidentes
al mostrarla.

Durante el recorrido se enfatizd en la
busqueda de una casa que reuniera ca-
racteristicas de abandono y deterioro
que pudiera imprimir un tinte de dra-
matismo, en este recorrido se encontrd
una pequefia casa, que sorpresivamen-
te reunia estas especificaciones (fig
26), por otro lado se planted disefiar
con los referentes recopilados un calle-
jon para ubicar la casa de Toio, de esta
forma limitamos el numero de casas y
elementos a crear.

Como lo afirma Sainz, M. %’ en produc-
ciones audiovisuales como peliculas y
programas de television, el equipo de
trabajo encargado de montar y cons-
truir las escenografias es bastante nu-
meroso, este siempre va coordinado
por el escendgrafo o director de arte
quien coordina, dirige y supervisa la
materializacion del espacio escénico, El
Decorador que crea, boceta, proyecta
y controla la creacion de los decorados
y la ambientacion de los mismos, asi
como el vestuario y los efectos espe-
ciales adecuados para un proyecto au-
diovisual y El Ayudante de Decoracidon
que posee conocimientos de dibujo,
escalas y proporciones , se encarga en-
tre otras tareas, de realizar planos de

Flg 25. Fotos de referencia para la creacién de escenarios.
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Flg 27. Planos casa principal (primer y segundo piso).

planta y alzados y del desglose y des-
composicion de los decorados.

Con base en lo anterior, podemos ver
que el disefio de escenarios depende
de un gran numero de personas, ya
sea para una produccion tangible o
enteramente digital , sin embargo por
la naturaleza de este proyecto, se de-
bié asumir estos roles, se levantaron
planos con medidas a escalas, se rea-
lizaron bocetos de escenarios como la
casa de Tofio, su habitacion en el pre-
sente y en el pasado, la sala, el patio,
la calle entre otros vy se planificé cuida-
dosamente los elementos que deben ir
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Flg 26. Referente para el disefio de la casa principal.
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en ellos y definir una estética que sea
consecuente con lo planteado, para
ello fue necesario crear cada ambien-
te desde cero, dotandolos de detalles
y elementos que debian comunicar y
que hacen parte de la narrativa de la
historia (fig 27 - 28).

27 SAINZ, Miguel Sanchez. El Productor
Audiovisual. Madrid: Editorial Sintesis,
S.A. 2008, P. 53



Propuestas de casas

Casa final

Casas vecinas - Cuadra de Tofio

Interior Casa
Tofio

TN
“W patio trasero

Referentes fotograficos de casas del sector histéricos de Popayan.

Flg 28. Bocetos de escenarios para la animacién.

CG>»  para definir la estética de los
escenarios se opto por utilizar elemen-
tos tipicos de la arquitectura del sector
histérico de la ciudad, como las pare-
des, los faroles, las ventanas, las puer-
tas, las tejas, la madera entre otras.

Al contrastar la casa en deterioro con
casas en buen estado, se pretende evi-
denciar el paso del tiempo en la vida
del personaje principal.

Ob» En este recorrido la obser-

vacion detallada del contexto y del
entorno de cada una de las casas y po-
sibles escenarios, permitian ampliar y
enriquecer las ideas que se tenian en
un principio respecto al disefio de los
escenarios, algo interesante en este
ejercicio fue hallar detalles que eran
desconocidos para nosotros, teniendo
en cuenta que hemos vivido en ella
toda la vida.
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CT>> Al crear escenarios, en este
caso un callejon, se podia tener control
del entorno en que se desenvuelve la
historia, es decir, no se entraria a dise-
flar y modelar espacios mas grandes
como un barrio o una ciudad entera,
que tal vez no iban a salir en escena,
ademas el uso de background o fondos
en 2D, permitian componer escenogra-
fias que posiblemente en 3D resultan
mas complejas.



Flg 29. creacion del guidn gréfico, utilizado
para la planificacion del cortometraje “Cielo
Gris”.

/planeando/

El guién grafico

A través de los afios en la academia,
se conocia y se habia trabajado con
los storyboard y se tenia claro su im-
portancia como herramienta en el
desarrollo previo de proyectos audio-
visuales, por otro lado el guion es una
herramienta esencial que permite al
lector o al director entender de for-
ma detallada la historia, teniendo en
cuenta lo anterior se decide realizar
un guién grafico fusionando estos dos
componentes, aunque para algunos
esto es el mismo Storyboard. Debido a
la falta de conocimiento y experiencia
el uso de imagenes en vifietas acompa-
fiada de textos descriptivos, se conver-
tian en una herramienta que facilitaba
visualizacién y planificacion del pro-
yecto, esta experimentacion coincide
con lo que plantea Sains M, “El guidn

grdfico permite mayor precision en la
planificacion y ofrece incluso las ca-
racteristicas técnicas de la toma, esto
es, tipo de plano, angulacion. Incluye,
pues, toda serie de detalles artisticos y
técnicos que muchas veces no se ven en
un guion técnico escrito.”*®

El guion grafico que se elaboré para
esta animacién, comprendié una serie
de vifietas en las cuales iba represen-
tada la escena y en su parte inferior se
incluia las caracteristicas técnicas como
el angulo de la camara, el tiempo esti-
mado de duracién, en que escenas iba
la musica y una descripcion de algun
otro detalle de la escena (fig 29).

Esta fusidon entre el guién y el guidn
grafico, se considerd una buena de-
44

cision, porque permitid entender de
forma clara el desarrollo del corto y a
su vez sentirnos comodos usando este
tipo de lenguaje, ademas ha ayudado
a planear y pensar en todos esos cosas
que muchas veces obviamos por no
visualizarlos, esto traducido al disefo
permite tener en cuenta esas peque-
fios detalles que son importantes a la
hora de comunicar un mensaje o idea.

28 SAINZ, Miguel Sénchez. El Productor
Audiovisual. Madrid: Editorial Sintesis,
S.A. 2008, P. 162



CG > La observacion de diferentes
referentes relacionados a la creacién
del guién grafico fue de mucha ayuda,
se consultaron libros como Fundamen-
tos de Animacién, Curso completo de
Animacién, El Productor Audiovisual y
sitios web, en los que se ilustra de for-
ma clara dicha tarea y ayudaron a com-
prender el papel que juega la narrativa,
ya que en las vifietas se deben enmar-
car las escenas claves o esenciales del
contenido y llevar un orden légico que
permita comprender la trama de la his-
toria.

El uso del guidn grafico per-
mite contar la historia con imagenes y
palabras, planificar efectos de sonido,
efectos visuales, encuadres o angulos
de las camaras, incluir elementos gra-
ficos como flechas o iconos que tienen
un significado dado por nuestro interés
como la indicacion de movimientos
de cdmaras o acciones determina-
das, también permite saber el nime-
ro aproximado de tomas en el rodaje,
todo esto con el objetivo de explicar a
los que hacen parte del proyecto como
se desarrollara la historia. Por otro
lado, cada Vvifieta se convierte en un
formato donde se debe componer la
accion sin descuidar los elementos de
la escenografia ya que estos también
cuentan y comunican .
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Flg 30. un ejercicio muy practico que se desarrollé en esta
etapa fue pintar digitalmente el storyboard, con el objetivo de ir
definiendo el concept art de la animacion.

CT» Por medio de esta herra-
mienta, se podian planificar y tomar
decisiones técnicas previas antes de
enfrentar fases futuras, una de ellas
fue con relacién al disefio de escena-
rios, como el guidn grafico permite ver
el manejo de estos, se pudo decidir con
anticipacion, en que escenas se podian
realizar trucos que facilitarian el proce-
so de produccidn, como la de crear un
callején con el objetivo de evitar mode-
lar mas casas y el uso de fondos en 2D
en tomas con imagenes quietas, con lo
cual se ahorro tiempo y recursos tec-
noldgicos.
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/previsualizando/

Animatic 2D

El animatic 2D es una técnica que con-
siste en convertir en video el story-
board, el cual proporciona una primera
visualizacién de como se desarrolla la
trama del cortometraje, esta herra-
mienta es utilizada en pequefias y gran-
des producciones audiovisuales con el
fin de detectar errores y problemas de
narracion, puestas en escenay tiempos
de duracidn, y para la toma de decisio-
nes que pueden prevenir y corregir in-
convenientes que se puedan presentar
en etapas posteriores, ahorrando tiem-
po y dinero en el proyecto.

Teniendo en cuenta lo anterior se es-
canearon las vifietas del guidén grafico,
luego se montaron en un software de
edicién y animacién (After Effects),
para animarlas, cabe destacar que esta
animacion era muy simple, comprende
algunos movimientos basicos y la dura-
cién aproximada de cada toma, laidea
era obtener una previsualizacion mas
cercana a lo que iba a ser el cortome-
traje final.

Una vez culminado el animatic 2D, se
evalud y se detectaron problemas que
fueron registrados en la bitdcora del
proyecto (fig 32), sin embargo no fue-
ron muchas las observaciones en ese
momento y se dio el visto bueno para
empezar la siguiente fase de produc-
cién, vale la pena seialar que en futu-
ras instancias del proceso, este podria
sufrir nuevos cambios en pro de mejo-
rar el corto, ya que se sabia de antema-
no que en el software 3D, daba la po-
sibilidad de explorar otras formas que
enriquecerian la narrativa, un ejemplo
de ello es la libertad en el manejo de
camaras, en el se podrian realizar en-
cuadres desde nuevas perspectivas.
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Aunque este animatic esta hecho con
las vifietas del guidn grafico, y sus dibu-
jos no contienen demasiados detalles,
se pudo observar que en algunos esce-
narios se debian incluir mas elementos
de decoracién, como el patio trasero
donde fue necesario agregar objetos
con apariencia vieja o de deterioro
para crear una atmésfera de abandono
mucho mas acentuada (fig 33).
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Flg 32. observaciones registradas
en la bitacora del proyecto

Flg 33. Objetos que fueron afiadidos para
enriquecer a los escenarios.

La observacion juega un papel muy im-
portante al tener finalizado el anima-
tic 2D, porque luego de mirarlo una y
otra vez, se encontraban detalles que
fueron punto de debate y de toma de
decisiones con el objetivo de aportar
al mejoramiento de la historia, algunas
tomas y angulos de camara se elimina-
ron para proponer nuevos encuadres
gue aportaron de manera positiva a la
narrativa del corto.



/complementando/

Musica para el corto

La musica representa a nuestro jui-
cio un elemento determinante, que
acompafa y enriquece la narrativa de
cualquier producto audiovisual que
lo requiera, de esta forma se coincide
con Chris Patmore “La incorporacion
de sonido a una produccion animada
es lo que le confiere una realidad y
profundidad afiadidas. Desde la graba-
cion de las voces hasta los efectos de
sonido y la musica de fondo, el sonido
afiade una textura extra. Trate de con-
templar el dibujo animado sin sonido...
no es muy interesante. Sin duda puede
hacerlo para comprobar si las imdge-
nes funcionan, si se mantienen por su
cuenta, pero no conseguird atraer al
publico”.?®

CG » La musica no era ajena a la
intencion de enfatizar los contrastes,
ya se tenia claro en que momentos del
corto la alegria y la nostalgia eran pro-
tagonistas.

La alegria: para comunicar esa emo-
cién se acordd con el maestro, que la
melodia debia tener un ritmo movido,
que acompaiara de forma coherente
y consecuente las acciones del perso-
naje, a este tipo de musica se le llama
incidental, en otras palabras es una
musica que acompafia una accién de-
terminada.

Nostalgia: en este caso la musica debia
apoyar las acciones del personaje del
anciano que lleva un ritmo pausado
y un sentimiento de melancolia, por
consiguiente la melodia debia enfatizar
estos momentos y hacerlos evidentes.

Siendo conscientes de que este com-
ponente no estaba dentro de nuestras
competencias como disefiadores, se
convertia cada dia en un problema a
resolver. Se establecid desde un prin-
cipio que la musica debia ser original,
disefiada especialmente para el corto-
metraje. En ese orden de ideas y apro-
vechando la facultad de Artes se buscé
un estudiante de musica que quisiera
ser parte del proyecto. De no encontrar
esta ayuda el plan b era buscar musica
en internet, que fuera gratis y cumplie-
ra con lo que se queria mostrar.

Contando con suerte se encontro a Luis
Carlos un estudiante de musica, que
decidioé ser parte del proyecto. Con él

A medida que se observaban
diferentes tipos de cortometrajes, la
musica siempre estaba presente, y se
pudo apreciar el efecto que esta causa
segun el momento de la historia, ya sea
incidental o como banda sonora, esta
le otorga vida y alma a la animacién o
a cualquier producto audiovisual, tanto
gue consideramos que su importancia
representa el cincuenta por ciento de
la animacidn.

CT\> La musica debia ser grabada
en formatos .mp3 o .wav, los cuales
permiten ser utilizados en el software
3D y en el de postproduccién , ya que
posteriormente estos iban a ser utiliza-
dos para coordinar los movimientos y
secuencias de la animacion en la ultima
fase.
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se empezod un proceso de retroalimen-
tacion, donde se expusieron las carac-
teristicas que debia tener la musica y
en el cual él pudiera asesorar y aconse-
jar en esta parte del proyecto, se le hizo
entrega del animatic 2D, para que reco-
nociera la historia y observara qué tipo
de musica era la mejor y acompanfara
los diferentes momentos de la narrati-
va durante toda la animacion. Por otro
lado, en la parte donde Toiiito sale bai-
lando y tocando la flauta, era necesario
que la melodia fuera original, alegre y
sobre todo debia ser de Chirimia, por
fortuna el sefior Mauricio Sdnchez au-
tor del tema “Erorirary” cedio el tema
para la animacion (fig 34).

Fig 34. Jornada de grabacion
del tema “Erorirary”, que fue
utilizada para la escena del baile
de Tofito

26 PATMORE, Chris. Curso completo de
Animacidn. Barcelona: Editorial Acanto,
S.A. 2004, P. 86
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Un Nuevo Desafio

Aqui iniciaba una nueva fase, en el cual se debia reconocer las inter-
faces del software y familiarizarse con él, en este momento salia a
flote el temor de no finalizar la animacién, ya que el tiempo no era
nuestro aliado y aprender a manejar un software llevaria tiempo,
situaciéon que coincide con lo planteado por Chris Patmore, quien
afirma que los paquetes de software comerciales de Ultima genera-
cién, como Maya, NewTek’s LightWave, Softimage, Maxon’s Cinema
4D o 3D Studio Max, son programas muy complejos que pueden
manejarlo todo, pero su aprendizaje de uno de ellos puede llevar
un afo o mas.?®

Por otro lado, la etapa de produccidon en los proyectos de animacion
3D, comprenden dentro de ella una serie de pasos que permiten el
desarrollo de lo planeado en la pre-produccidn, estas se ejecutan en
un orden secuencial, sin embargo pueden estar sujetas a cambios o
correcciones cuando ya estan completas, debido a decisiones que
se pueden tomar posteriormente.

Entrando en esta parte del proyecto, se generd una gran expectativa
porque significaba el reto de materializar esa creatividad plasmada
en papel, ademas empezar a comprender y entender todo el mundo
de la animacién generada por computador, términos como: Mesh,
bump, environment map, frames, alpha channel entre muchas mas
iban a pasa a ser parte de nuestra jerga. Para esto se debia tener
claro cuales eran los pasos a seguir, con el fin de llevar un orden 16-
gico que permitiera el avance cronoldgico del cortometraje.

Teniendo en cuenta lo anterior, se indagd previamente de forma
tedrica los pasos claves que se debian desarrollar dentro de este
proyecto de animacion 3D, los cuales consisten en: modelacidn, tex-
turizado, sistema de huesos, gestos faciales, animacién de los per-
sonajes, iluminacién y renderizado.

28 PATMORE, Chris. Curso completo de
Animacién. Barcelona: Editorial Acanto,
S.A. 2004, P. 118
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Personajes
tridimensionales

El uso del software 3D permite cons-
truir cualquier objeto que se tenga en
la imaginacion, pero antes de realizar
dicha tarea se recomienda plasmar en
papel lo que se quiere obtener, esto se
lleva a cabo con el modelado y existen
varias técnicas, sin embargo una de las
mas conocidas es por medio de obje-
tos geométricos que ofrecen los pro-
gramas, en otras palabras es como ir
esculpiendo en arcilla o plastilina pero
en una pantalla de computador.

Antes de iniciar con este paso, se dejo
claro que no se podia perder la esencia
de lo plasmado en el disefio de perso-
najes y escenarios, por tal motivo los
modelos 3D que se iban a crear debian
mantenerse lo mas fiel posible a los
bocetos plasmados en papel. En esta
fase del proyecto fue necesario dividir
el trabajo de produccion, ya que se pla-
nearon construir diferentes escenarios
y la cantidad de elementos que hacen
parte de estos eran demasiados, inclu-
yendo a los dos personajes centrales,
de esta forma se queria optimizar los
flujos de trabajo.

Siendo exigentes con lo planteado en el
concept art el modelado de los perso-
najes fue una de las tareas que presen-
té mas dificultades, a medida que se
avanzaba en el proceso se fueron pre-
sentando varios inconvenientes, entre
ellos, los primeros modelos no guar-
daban fidelidad al disefio en papel, lo
que se constituyd en un ejercicio arduo
de constante correccidn hasta llegar al
modelo final, el cual llend las expecta-
tivas fijadas. (fig 35)

Fig 35. Proceso de modelado
3D de los personajes.

CG » En el disefio de los dos per-
sonajes, se debian evidenciar sus dife-
rencias, las cuales estaban marcadas
por sus edades, lograr la apariencia de
un nifio de 14 afios y la de un anciano
de 81 afios era interesante, ya que para
ello se tuvo que acentuar en algunos
rasgos como las arrugas, la calvicie, un
cuerpo mas delgado y una espalda en-
corvada para Tofio el anciano, mientras
que para Tofito los rasgos a resaltar era
su sonrisa, sus grandes 0jos, un cuerpo
mas erguido y abundante cabellera (fig
36).
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Flg 36. Diferencias entre el
personaje joven y el anciano, que
marcan el contraste entre la juven-
tud y la vejes.

Por la compleja tarea que es
modelar un personaje en el software
3D, fue necesario observar con mucho
detenimiento videotutoriales que se
convirtieron en una guia practica, ya
que los modelos deben tener ciertas
especificaciones técnicas, por ejemplo,
el adecuado manejo de la malla en las
articulaciones, que en su momento
ignordbamos, y fueron de ayuda para
el desempefio de esta fase, aqui cabe
destacar la importancia de hacer un
buen uso de herramientas como la in-
ternet, en donde se pueden conseguir
la mayoria de estos videotutoriales.



Flg 37. El software 3D permitié mode-
lar personajes y escenarios a escala real,
lo cual facilitaba que hubiera una buena
interaccion entre estos.

1. Cuerpo completo

Flg 39. conel objetivo de optimizar recursos , fue necesario elimi-

nar partes del cuerpo como brazos, piernas y torso y reemplazarlos
por la ropa, para que esta cumpliera la misma funcion.

CT» inicialmente el modelo 3D
del personaje debia cumplir con ciertas
especificaciones, como su estatura, su
contextura fisica y dimensiones, que
permitirian mds adelante crear sus es-
pacios de interaccion a escala, dentro
del software 3D (fig 37).

Un aspecto que present6 dificultad fue
el modelado de los ojos, ya que en un
principio el personaje en 2D tenia ojos
ovalados y al realizarlo en 3D, este dejo
ver serias dificultades a la hora de ani-
marlo, porque de esta manera no man-
tenia su eje de rotacidn, lo cual llevé a

-_—

2. Partes del cuerpo
usadas

corregir su forma ovalada a esférica y
en consecuencia el rostro tuvo que ser
modificado tratando de no perder sus
rasgos caracteristicos (fig 38).

Luego de terminar con el modelo del
personaje “Tofiito el diablito”, se mode-
lo a partir de este, al personaje “Tofio
el viejo”, ya que el software facilitaba
esta tarea, permitiendo envejecer al
modelo, conservando un parecido fisi-
co entre ambos.

Una vez se finalizé el modelado de los
personajes y su respectivo vestuario,
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3. Ropa

Fig 38. Al crear

un ojo ovalado, no
mantiene su eje de
rotacion y por ende
se superpone sobre
la malla del rostro del
personaje.

Al crear un ojo total-
mente esférico, este
problema desapare-
cia, ya que mantiene
su eje de rotacion.

4. Fusion de ropa y
partes usadas.

se realizaron pruebas previas de ani-
macién con ropa, llamada “cloth si-
mulation”, con el objetivo de visualizar
si este método era apropiado dentro
de nuestras capacidades técnicas, sin
embargo producto de estos ensayos y
errores, se tomo la decision de no usar-
la, ya que consumia muchos recursos
tecnoldgicos en cuanto a hardware se
refiere. En consecuencia se optdé por
eliminar partes del cuerpo y sustituir-
las por el vestuario, en otras palabras el
vestuario seria el cuerpo del personaje.
(fig 39)



Construyendo los escenarios.

Asi como lo comenta Chris Patmore
“Reunir todos los elementos de su ani-
macion en 3D serd una tarea tan larga
como crear una animacion lineal en 2D.
Aunque no tiene necesidad de crear to-
dos los cuadros de la accidn, si tiene
que construir todos aquellos objetos
que aparezcan en escena. Y eso signi-
fica todo. Cuanto mds realista quiera
que sea su animacion, mds serd lo que
deba construir”?® se coincide con este
planteamiento, ya que en esta fase del
proyecto ocurrié algo similar, los esce-
narios que se planificaron contenian
muchos elementos que hacian parte
de su decoracion, esta labor se consi-
deré como una de las mas importantes
y arduas a la hora de modelar, porque
de ellos dependia en gran parte la ma-
gia particular que se queria comunicar.

CG» vale la pena sefialar que
existen muchos sitios web, donde se
pueden descargar objetos como mue-
bles, carros, puertas, ventanas, inclu-
so personas, con el animo de facilitar
este trabajo, sin embargo la intencién
de este proyecto era abordar cada fase
y poder experimentarla, ademas, cada
objeto que se disefid debia tener ca-
racteristicas propias del entorno donde
tiene lugar la historia, estos elementos
no fueron disefiados por simple deco-
racién, siempre se tuvo presente que
debian apoyar la comunicacion visual
de la narrativa.
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Para obtener la apariencia
deseada en el mundo 3D que se esta-
ba construyendo, la observacion del
interior y exterior de las casas del sec-
tor céntrico de Popayan y de nuestro
propio entorno habitual fue de gran
ayuda, solo basta con echar un vista-
zo a nuestro alrededor y veremos un
gran sin numero de objetos y cosas
que componen la decoracién del lugar,
cabe resaltar que siempre se estaba
buscando referentes que remitieran al
pasado y al presente, se buscaba que
los decorados estuvieran acorde a los
momento de la historia.



CT>» porotra parte se apoyo tam-
bién en la construccion de escenarios
y fondos en 2D, este método es utili-
zado en grandes y pequefias produc-
ciones que lo requieren, de ser bien
utilizado este recurso complementa
positivamente a la narrativa y estética
de la produccién y se evita modelar
elementos como las nubes, paisajes,
montafias, fondos de ciudad por nom-
brar algunos, que consumirian dema-
siado recursos tecnolégicos y humanos
de hacerse en el software 3D, en con-
secuencia para el corto fue necesario
realizar fondos como el cielo, techos y
casas vecinas, montafias y atardeceres.

Teniendo claro los distintos escenarios
se disefiaron los planos de la calle con
medidas reales tomadas de nuestro
entorno, para luego modelar las casas

que iban hacer parte de estos. Esto
facilitaria que el personaje pudiera in-
teractuar con su entorno de manera
convincente.

La casa se convirtié en un reto de mo-
delado y por la importancia que esta
representaba en la historia, debia
quedar como se habia disefiado, eran
tantos elementos que hacian parte de
este escenario que cada uno de ellos
era pieza clave dentro de la narrativa.
(fig 40).

57

Flg 40. proceso de creacién de esce-
narios desde los bocetos en papel hasta
su finalizacion al modelo 3D .

29 PATMORE, Chris. Curso completo de
Animacidn. Barcelona: Editorial Acanto,
S.A. 2004, P. 124



Creando ambientes y
atmosferas

El texturizado es una de las posibilida-
des que ofrece el programa de 3D para
crear apariencias mas realistas o por el
contrario apariencias fantasiosas, esta
determinacién va de acuerdo al tipo
de produccién que se vaya a realizar
o del gusto de los directores, esta téc-
nica consiste en aplicarle a los objetos
modelados en 3D un mapa de textura
o imagenes, estas pueden ser fotogra-
fias o imagenes creadas en programas
especializados en 2D como Photoshop,
Painter entre otros, dicho de otra ma-
nera, es como envolver una caja de re-
galo, donde la caja es el objeto modela-
doy el papel regalo es la textura.

Esta fase de la produccidn, era una de
las que genera mayor expectativa, ya
que se habian fijado algunas pautas de
color en el concept art y se tenia claro
que las texturas utilizadas, mas alld de
decorar los espacios, debian transmi-
tir la esencia de la ciudad, las texturas
ayudaron a crear la estética y las at-
mosferas necesarias para cada escena-
rio. (fig41)

A medida que se iba realizando el ejer-
cicio de experimentacién con las textu-
ras que se habian conseguido, y luego
de ensayos y errores, se fue definiendo
la estética que definitivamente se que-
rian mostrar, aqui es importante resal-
tar que por medio de este ejercicio la
intencion era buscar una identidad gra-
fica que le diera cierta particularidad al
cortometraje y a su vez empezar a defi-
nir un estilo propio como disefiadores y
productores de este tipo de proyectos
en un futuro, sin embargo esto pue-
de significar afios de experimentacion
para conseguirlo.

Flg 41. Concept art, propuesto para la estética del cortometraje.
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Flg 42. Iméagenes de texturas recopiladas en el recorrido en el
sector histérico de |a ciudad de Popayén.

CG» Las texturas que se consi-
guieron ayudaron a crear los ambien-
tes y atmdsferas adecuadas para cada
escenario, estas se fueron consiguien-
do teniendo en cuenta lo que se ha-
bia planeado en el concept art y por
medio de un tratamiento digital en
Photoshop, se logré darle la apariencia
deseada (fig 42), utilizando el recurso
de los contrastes se le fue dando a cada
imagen las tonalidades para adquirir
dicho efecto, un ejemplo de ello son
las habitaciones de Tofio, en ellas fue
necesario utilizar texturas de cal en las
paredes asemejandose a las paredes
de las casonas del centro de Popayan,
pero los colores para cada momento
fueron diferentes, con el color blanco
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y verde en el pasado “Habitacién de
Toiito” se buscaba crear un ambiente
mas alegre, claro y cercano a estas ca-
sonas, y con tonos tierra como el color
beige y café, en el presente “Habitacion
de Tofo el anciano”, se queria transmi-
tir un ambiente mas relajante y pasivo
que fuera de la mano con la personali-
dad de un adulto mayor, en este punto
es importante aclarar que el resultado
de estas atmdsferas va de la mano con
la iluminacién, de la cual se hablara en
otro capitulo (fig 43- 44).

Por otro lado, cada escenografia se fue
dotando de algunos elementos graficos
que hicieron parte de los afos de for-
macién como disefiadores y experien-



Flg 43. verde: significa esperanza, razén, légica
y juventud, aquellos que prefieren este color detes-
tan la soledad y buscan la compaiiia, también se lo

asocia con las personas inteligentes y sociales. modestia.

Blanco: su potencia psiquica es siem-
pre positiva y afirmativa. Los cuerpos
blancos nos dan la idea de purezay
Leandro De Corso

Flg 45, lguana producto
de ejercicio bidimensional
de taller | (Disefio Grafico)

Fotografia: primera
comunidn Ayda Astudillo,
usada para decoracion de
habitacién Tofiito.

Fotografia: Gabriella Diaz,
usada para decoracion de
la sala de la casa de Tofio.

Flg 46. Imégenes utilizadas para

la texturizacion de la piel de los
personaje.

Flg 44, color Beige aporta calidez y confort al ambiente, es un color de tierra suave
sereno aunque también melancdlico, se asocia a un estilo clasico, invita a la comunica-
cién tranquila y amistosa. [En linea] Disponible en la web: http://blog-psicologia-blog.

blogspot.com/2010/01/psicologia-del-color_18.html

cias y recuerdos personales con el fin
de ver representado un poco la expe-
riencia de los autores (fig 45).

El texturizado de los personajes, se
apoyo de fotografias reales de piel hu-
mana, en este caso Marco Diaz autor
de este trabajo y su sefiora madre sir-
vieron de modelo para dicha tarea con
lo cual se le dio un aspecto mas organi-
co a los personajes (fig 46).

~

Vale la pena sefialar que
durante todo el recorrido de investi-
gacion, la observacidn sirvié para ir
identificando ese material visual que
mas adelante podriamos utilizar, es
asi como la ciudad ofrecid los espacios
para la exploracién y busqueda de las
texturas utilizadas en la produccidn,
este recorrido se convirtié en una expe-
riencia de indagacidén y reconocimiento
de nuestro contexto, el que muchas ve-
ces ignoramos o simplemente no se le
presta la atencién adecuada, existe en
él una gran riqueza de elementos y tex-
turas que pueden ser empleadas para
cualquier proyecto de disefio que lo
requiera, basta con tener una camara
fotogréfica para poder captarlas.
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Ct™>» Las imagenes generadas en
computador pueden llegar a represen-
tar la realidad o la fantasia, sin embar-
go, el objetivo era llegar a definir un
estilo que estuviera en medio de estas,
por lo cual, el uso de fotografias y tex-
turas recopiladas fueron tratadas digi-
talmente, de modo que pudieran llegar
a tener estas caracteristicas.

Las fotografias e imagenes utilizadas
para toda la fase de texturizado, tuvie-
ron una resolucién alta, esto con el fin
de apreciar las texturas y los detalles
en el producto final “Animacion”.



/sistema de huesos/

Dotando de soporte a los personajes

El sistema de hueso es uno de los re-
cursos que emplea el software 3D para
otorgarle a los personajes 3D soporte
y movimiento, basicamente su funcion
es la misma que cumple los huesos del
esqueleto en el cuerpo humano, esta
labor resulta ser compleja ya que nece-
sita de muchos conocimientos técnicos
y de gran experiencia para desarrollar
un sistema profesional, por tal motivo
en este proyecto se cred un sistema de
huesos “sencillo”, en otras palabras no
contenia demasiadas especificaciones
técnicas, ya que existen varios métodos
para esta tarea (fig 47).

Luego de dotar a los personajes con el
sistema de huesos se continué en una
tarea llamada Skinning, la cual consis-
te en darle a la piel posibilidades de
movimiento con respecto a las arti-
culaciones de los huesos, ésea que la
piel se estire o se pliegue cuando halla
un movimiento, como por ejemplo la
articulacion de codo (fig 48). A pesar
de que estos paso fueron de los mas
complejos, resulté ser uno de los que
en poco tiempo se desarrolld gracias a
que se siguié un video tutorial que fa-

ClIItO |a tarea. Flg 47. sistema de huesos, creado para los dos personajes, fue realizado bajo el seguimiento de un videotutorial.
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Flg 48. Skinning: Proceso de acoplar la piel con los huesos.




Expresiones faciales

Es un método que se usa para animar
el rostro de los personajes con el fin de
generar gestos y expresar sentimientos
y emociones como la alegria, tristeza,
ira, asombro, dolor, etc., con el fin de
imprimirle personalidad y que el per-
sonaje adquiera mds realismo en la
escena.

Flg 49, Contrastes entre alegria y melancolia de los personajes

CG >> Para este proyecto de anima-
cién, se plasmé sobre papel los gestos
que diferencian a los personajes, de-
jando claro el evidente contraste entre
la alegria y la tristeza, para Tofio el an-
ciano los gestos debian comunicar tris-
teza y melancolia, por el contrario los
de Tofiito debian ser alegres, esponta-
neos y divertidos (fig 49).
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Para este ejercicio fue nece-
sario observar y estudiar por medio
de un espejo las expresiones propias y
ver con detenimiento la gestualidad de
otros personajes en peliculas y corto-
metrajes, todo esto con miras a captar
las emociones que podrian servir para
los personajes de la historia, aqui cabe
resaltar que varios de los morfismos
poseian caracteristicas de los autores.
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Fig 50. Cuando los
personajes actuan, estos
se convierten en el eje
central del cortometraje,
de ahi la importancia

de las herramientas de
expresion como los movi-
mientos corporales y los
gestos faciales.

C™ Hay varios métodos que per-
mite el software 3D en el manejo de los
gestos, sin embargo el que se empled
para la animacioén, se llama “Morpher”
y consiste en modelar cada expresion
o gesto por separado para luego ser
manipulados en conjunto. Para Tofito
el diablito fue necesario modelar die-
cisiete gestos y para Tofio el anciano se
realizaron ocho.



Dando vida a Tono

“Tanto si se trabaja con ldpiz como con
mufiecos o pixeles, para crear secuen-
cias animadas efectivas es fundamen-
tal expresar pensamientos, emociones
y acciones. Y aunque en las peliculas
animadas se alaba sobre todo el traba-
jo de los actores que ceden sus voces
a los personajes-especialmente cuan-
do se trata de “estrellas” que venden
la pelicula-, es el animador quien crea
la interpretacion de los personajes me-
diante recursos visuales”. 3°

La animacion en el software 3D, consis-
te en darle movimiento un personaje
o cualquier objeto inanimado que lo
requiera, segun la intencién comunica-
tiva del proyecto, hemos visto la evolu-
cién de la animacion por medio de pe-
liculas como Toy Story |, Bichos, Sherk
hasta las ultimas que hay en el merca-

Fig 51. Top “En
busca de las luciérnagas”,
animacién creada como
ejercicio académico

Flg 53. Animacién

creada para la socializa-
cién de anteproyecto de
grado.

do como Valiente y el Hotel Transylva-
nia por mencionar algunas, gracias al
esfuerzo de grandes equipos de traba-
jo, con las mejores maquinas, progra-
mas y la mejor tecnologia se ha logrado
avanzar enormemente en este campo,
hasta llegar a ser uno de los mas com-
plejos y profesionales que hay dentro
de la industria de la animacién CGl.

Por consiguiente, esta fase del proyec-
to era quizds una de las mas esperadas,
ya que significaba comenzar a dar vida
a la historia. Aunque se tenia idea de
como iniciar este proceso gracias a tra-
bajos realizados anteriormente en ejer-
cicios académicos (fig 51 - 54), no eran
suficientes para enfrentar este reto,
debido a que la realizacién de un corto-
metraje implicaba tener en cuenta as-
pectos de animacion mucho mas preci-
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g 52. RT2, animacién
redtla como ejercicio
adémico

Fig 54. Animacion
creada como ejercici
de reconocimiento

del software 3D.

sos, para poder comunicar y transmitir
al espectador, todas las emociones y el
mensaje que se desarrollaron y se pla-
nificaron durante toda la narrativa que
contiene la historia.

Para ello fue necesario indagar las
bases teodricas, que se han desarrolla-
do en este campo, como son los doce
principios de la animacion (Estirar y
encoger, Anticipacion, Puesta en esce-
na, Accion directa y pose a pose, Ac-
cion continuada y accién superpuesta,
Entradas lentas y salidas lentas, Arcos
Accién secundaria, Timing Exageracion
Dibujos solidos, Personalidad o apa-
riencia), que se deben tener en cuenta
en la produccion de proyectos de ani-
macion.



CG » En medio de este ejercicio
surgieron nuevas ideas, que aportaron
de manera positiva a la historia, una de
ellas fue, que Tofo el diablito bailara al
ritmo de su propia musica, una accién
del personaje que no se habia pensa-
do, pero que resaltaria caracteristicas
tradicionales de estos grupos musica-
les y que ademas le afiaden un toque
de humor y gracia al cortometraje (fig
55). Por otro lado se suprimieron otras,
que no funcionaban con la narrativa y
algunas que por su complejidad en la
produccion fueron modificadas para
evitar futuras complicaciones.

Los contrastes en esta parte también
estuvieron presentes, debido a que la
historia planteaba una marcada dife-
rencia entre la alegria y la tristeza, las
cuales serian enfatizados por los mo-

vimientos y gestos de cada personaje.
Para la animacion del personaje de
Tofo El diablito fue necesario resaltar
por medio de movimientos rapidos y
expresiones como la sonrisa y la sor-
presa, la parte alegre del cortometraje,
por otro lado los movimientos lentos,
pausados y miradas nostalgicas de
Tofio el anciano, hacian referencia a un
ambiente de tristeza y melancolia (fig
56-57).
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La animacion es, basicamente, un
arte metaférico perfecto para reflejar
todo tipo de situaciones y mostrar
diferentes perspectivas e ideas sobre
la cultura en la que vivimos.

Paul Wells

30 WELLS, Paul. Fundamentos de la
animacion. P. 78



Por otra parte en la busque-
da de llegar a realizar un buen trabajo
de animacion, se asumio el rol de cada
personaje para actuar y poner en es-
cena cada una de las tomas como se
planed en el guion grafico , con el fin
de observar los movimientos, gestos y
expresiones que se querian transferir
a los modelos 3D. Cabe resaltar que
en este ejercicio se buscaron espacios
que permitieran simular los escenarios
donde se llevaban a cabo la historia (fig
58 - 59).

Desde que se empezd la planeacion
del proyecto, la observacion de movi-
mientos en personajes se convirtio en
un ejercicio permanente, donde los
cortometrajes, las peliculas, videoclips,
personas de la vida real e incluso los

movimientos propios, fueron el ma-
terial visual de apoyo para esta etapa,
teniendo en cuenta lo anterior, se tuvo
presente que los movimientos de los
personajes debian tener caracteristi-
cas que los identificaran y fueran con-
secuentes con las emociones que se
querian comunicar en cada una de las
escenas.
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Flg 58 - 59. Ejercicios de actuacion
grabados en video, para ser utilizados
como referencia en el movimiento de los
personajes



CT>» En la animacién de persona-
jes es necesario que los movimientos
se vean fluidos y creibles, para esto,
algunas empresas utilizan técnicas de
captura de movimiento con trajes y
equipos especializados que optimizan
esta labor, en este caso se tomd como
referencia este método, disefidndo-
se un traje artesanal y experimental
especialmente para la escena donde
“Tofo el diablito” bailaba, ya que por
la complejidad de ésta, era necesario
buscar otras alternativas que ayudaran
a precisar los movimientos, para luego
copiarlos al modelo 3D, sin embargo
por ser este el primer intento en este
tema, no hubo un resultado relevante
(fig 60-61).

Una vez comprendido los principios de
animacion y plantear los nuevos ajus-
tes derivados de la experiencia actoral,
se entro a la parte técnica de la anima-
cién, sin embargo en el transcurso de
este proceso los computadores en los
cuales se venia desarrollando todo el
proyecto, evidenciaron su baja capaci-
dad de produccion para la animacién
3D, por consiguiente fue pertinente
adquirir nuevos computadores que
realizaran de forma mas eficiente estas
tareas*.
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Flg 60-61. Ejercicios de actuacion
grabados en video, con el traje artesanal
de captura de movimiento, para ser
utilizados como referencia en el baile de
Tofiito el diablito.



/previsualizando/

Animatic 3D

Los programas de animacién 3D dan la
posibilidad de ver en video las escenas
que se van realizando, cabe aclarar que
por cuestiones de recursos tecnoldgi-
cos, estos por lo general son de baja
calidad, y permiten hacer una previsua-
lizacion de la animacién 3D de una for-
ma mucho mas precisa a lo que podria
ser el producto final. Este elemento
le deja ver a los realizadores aspectos
como los movimientos de los perso-
najes, camaras y el tiempo que tardan
estos en realizar una accién determina-
da, esto con el fin de ir tomando deci-
siones que ayuden a la realizacién de la
produccion.

Una vez terminado el animatic 3D, se
tuvo la oportunidad de ver las escenas
ya terminadas, con base a esto, se de-
sarrollé un esquema para la musicaliza-
ciéon del cortometraje, en el se planificé
los momentos que debian tener mu-
sica y por supuesto el tipo de musica,
Teniendo en cuenta lo anterior, en el
cortometraje se manejaron dos clases
de musica, como son la musica de fon-
do que acompafia a toda una escena vy
sirve para acentuar un momento emo-
cional y la musica incidental que es la
gue acompafia una accién o movimien-
to determinado, ej: cuando un perso-
naje esta caminando de puntitas”.

Cabe destacar que existen dos momen-
tos en el corto que llevan una carga
emocional de contraste, como la ale-
gria y la tristeza, por lo tanto estds de-
bian ser acompafadas con una melo-
dia que reforzara y transmitiera dicho
sentimiento (fig 64).

ANIMATICCG.avi

Fig 62. PRIMER ANIMATIC 3D
Tiempo duracion : 5:12 seg
Formato: 640 x 480 px
Técnica: 3D

ANIMATIC FINAL 3.avi

Fig 63. SEGUNDO ANIMATIC 3D
tiempo duracion : 5:58 seg
Formato: 640 x 480 px

Técnica: 3D

Cortometraje |

Fig 64. Esquema de musicalizacion
Se definieron tres grandes momentos en el cortometraje y para
cada uno se defino el tipo de musica que debia llevar, con esto
se buscaba marcar los contrastes con respecto a este tema.
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TOMA N°3
Sonidos
-Viento
SREINEN
- Pajaros

TOMA N° 11
Sonidos

- Puerta rechinar
- Pasos

- Ropa

- Respiracion

Flg 65. Con los animatics se pudo observar una por una las
escenas del cortometraje para ir detallando los sonidos que
debian llevar.

Debido a la poca experiencia en este
tipo de producciones, fue necesario
realizar dos animatics (fig 62-63), en
el primero se pudo observar un gran
nuimero de errores que se habian pre-
sentado a nivel de: narrativa, tiempos
de animacion, colores y texturas, mo-
vimientos y gestualidades que no dota-
ban de personalidad a los personajes,
en consecuencia se tomaron las medi-
das necesarias para corregir y ajustar
esos detalles. Teniendo en cuenta lo
anterior, el segundo animatic ya conte-
nia los ajustes necesarios, en el ya se
tenia claro el tiempo de duracién del
cortometraje y la edicién de las esce-
nas, por tal motivo, este estaba listo
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para ser entregado a las personas que
se encargarian de la ambientacién mu-
sical y del foley “sonidos ambientes”
que requeria la produccién.

Otra de las ventajas que ofrece el ani-
matic 3D, es que en él se puede ob-
servar las escenas y sacar la lista de
efectos de sonido, musica ambiental,
transiciones y efectos visuales que de-
ben ir en cada una (fig 65).
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Flg 66. Toma exterior casa de Tofo, fue incluida para mostrar
mas detalles de la cuadra donde vive el personaje.

Otro aspecto a resaltar fue el tiempo
final de duracidn en los animatics,en
ellos se puede ver que las diferencias
radican en la toma de decisiones que
se presentan a medida que avanza el
proyecto, ejemplo de ello es, la inclu-
sion de nuevas tomas o escenas que no
se habia planeado en el guidn grafico,
debido a que el software ofrecia mas
posibilidades en el manejo de cdmaras
que no se contemplaron en el momen-
to de hacerlo (fig 66).



Luces y sombras

Como en todas las fases de la produc-
cién, la iluminacion requeria de gran
dedicacion y cuidado (fig 67), ya que de
ella dependia en gran medida el resul-
tado visual de los objetos y escenarios,
la mala utilizacidn de ésta herramienta
podria causar una apariencia no desea-
da, el uso de las luces debian ser las
mas adecuadas segun la toma, el angu-
lo, incluso la hora del dia, este tipo de
detalles no se podian pasar desaperci-
bidos para llegar a lo planificado.

El resultado final fue el producto de un
arduo trabajo de experimentacién, en
el cual el ensayo y error fueron deter-
minantes para hallar una iluminacién
que cumpliera con las necesidades que
el cortometraje requeria, ya que en la
animacion, la unién de muchos facto-
res son los responsables de que la his-

CG» En esta fase es importante
destacar las pruebas de “renders” que
es el proceso mediante el cual el pro-
grama genera una imagen desde el
modelo que se esta trabajando, esto
se le practicé a cada toma cuando se
intentaba cuadrar la iluminacién, con
el objetivo de ver si ésta era la adecua-
da, ya que de ella depende el resultado
final de la imagen, esta labor fue im-
portante para hallar la estética que se
habia fijado y acentuar por medio de
la luz esos momentos de contraste que
existen en la historia.

toria tenga el impacto visual deseado,
y la iluminacién no se escapa a esta
condicion. Como se planted en el guién
grafico, los ambientes provocados por
las luces debian ser bien manejados y
marcados para dar la sensacion de ale-
gria y tristeza, que son los principales
estados emocionales que se transmi-
ten en el desarrollo de la trama.

La iluminacién como en las
anteriores etapas, fue fundamental ha-
cer uso de la observaciéon del mundo
que nos rodea, se estudid el comporta-
miento de las diferentes fuentes de luz
y las sombras que hallamos en nuestro
contexto, tanto la artificial dada por un
bombillo como la natural que la brinda
el sol, estas proporcionan informacién
util como la intensidad y direccién, y
ofrecid pistas para saber cdmo se po-
drian manejar en los diferentes escena-
rios del cortometraje.

Por otro lado, mirar cortometrajes, pe-
liculas y programas de television, ins-
pird a tener en cuenta otros aspectos,
como el manejo de las luces de colores
que proporcionaban ambientes fanta-
siosos y surreales que podian ser consi-
derados para el proyecto.
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Flg 67. Prueba de iluminacién en el software 3D.

CT>» Para cada escenario fue ne-
cesario crear un juego de luces, las cua-
les manejaban distintas intensidades,
tamafios y colores, con esto se preten-
dia resaltar las diferentes atmdsferas
que se habian planeado con anticipa-
cién en el concept art, cabe aclarar que
cada toma podia llegar a tener diferen-
te manejo en la intensidad de la luz, ya
que la camara también debia ser ajus-
tada o configurada para cada situacion.

Aqui es importante explicar que en la
fase de postproduccion también se si-
guen haciendo correcciones o ajustes
a cada toma para conseguir los efectos
deseados.



/renderizando/

Observando resultados

Esta es la ultima etapa de la parte de
produccion, en donde se vera refleja-
do todo el trabajo realizado desde el
modelado hasta la iluminacion, como
se habia mencionado anteriormente,
el Render es el proceso mediante el
cual el programa genera una imagen
2D desde el modelo 3D que se esta
trabajando en la interfaz del programa.
Dependiendo de lo que se quiere, este
proceso puede tardar mucho tiempo,
entre mas realismo o resolucién mayor
sera el tiempo de duracién, para hacer-
se una idea, un segundo de animacion
esta conformado por 30 cuadros o fo-
togramas y cada cuadro puede tardar
en promedio varios minutos incluso
dias, si multiplicamos los minutos por
los 30 fotogramas y esto por los segun-
dos que tarda la toma, el resultado es
bastante tiempo en este proceso.

CT>> Siendo la primera vez a la
qgue nos enfrentabamos a un proyecto
de estas caracteristicas, de antemano
conociamos que el proceso de render
tomaria bastante tiempo, ademas de
ser una de las etapas mas estaticas por
no decir aburridas, en donde nuestra
labor era simplemente esperar y espe-
rar hasta que este terminara, asi que
empezamos a indagar métodos ade-
cuados que sirvieran para minimizar-
los, encontrando un proceso llamado
render por capas, que consiste en pro-
cesar o renderizar una escena en varios
pasos, los cuales en la parte de post-
produccion serian unidos o compues-
tos, como se suele decir, consiguiendo
reducir significativamente los tiempos.
Teniendo en cuenta lo anterior, en esta
fase no se podian cometer muchos
errores, por tal motivo se debian re-
visar las configuraciones de las luces,

Esta etapa de renderizado llevo un
tiempo aproximado de 3 meses, en
los cuales se cont6 con dos computa-
doras que procesaron el render las 24
horas del dia, cabe aclarar que tocaba
enfriar los equipos luego de tiempos
prolongados, para esto se apagaban
por varias horas antes de volver con el
proceso nuevamente, ya que esta ta-
rea demanda muchos recursos a nivel
de hardware y los computadores que
se usaron son de escritorio, sin embar-
go existen servidores especializados o
render farm (salones con equipos de
ultima tecnologia exclusivamente para
renderizar), que usan los grandes es-
tudios y compafias dedicadas a este
mundo del 3D y gréficos por computa-
dor (fig 68).

texturas, formato, entre otras especi-
ficaciones técnicas de cada archivo o
cada toma, antes de ejecutar el render,
ya que un error acarrearia demoras, lo
cual traduce a mayor tiempo de pro-
duccién y el tiempo siempre estaba co-
rriendo en contra del proyecto debido
a que la Universidad otorga un tiempo
limite para el trabajo de grado, sin em-
bargo, era algo que definitivamente
tocd experimentar, al revisar algunas
de las tomas ya renderizadas se detec-
taron errores y defectos en los fotogra-
mas como cambios de color, cambios
de intensidad de luz por mencionar
algunas, y esto representé volver a rea-
lizar nuevamente el proceso de rende-
rizado.

Antes de renderizar las tomas, se tenia
claro que la calidad de la imagen debia
ser alta, por tal motivo, esta anima-
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Flg 68. Render farm

(Granja de renderizado)

cién fue configurada con un formato
de 1280 X 720 pixeles para cada foto-
grama, este permite ver la imagen en
HD (high definition), y asi poder apre-
ciar las texturas y detalles incluidos en
fases anteriores, por consiguiente, en
promedio cada cuadro tuvo una dura-
cién de 16 minutos en el render y esto
significd un tiempo considerable para
dicha tarea.






produccion



Retoques Finales

/composicion /efectos especiales/
sonidos/edicion/making of/

Es la fase final de produccién de un proyecto audiovisual, en ella
converge todo el trabajo realizado en las fases anteriores y segun la
técnica empleada, los efectos especiales, el sonido ambientacion, la
musicalizacién o banda sonora y la edicion deben ser consecuentes
con la misma. Aunque esta etapa es corta en comparacion con las
gue la precede, no deja de ser importante, ya que de ella se siguen
tomando decisiones que afectan el resultado final del cortometraje,
como lo es el caso de la sonorizacidn, que si bien se va adelantando
desde la produccidn, no es sino hasta tener una copia del producto
final, que realmente inicia esta tarea.’!

En este proyecto, la postproduccion sirvié para dar los retoques fi-
nales que la animacion necesitaba, para ello fue necesario el uso de
software especializados como son After Effects, Adobe Audition y
Premiere, cabe aclarar que cada tarea realizada en esta fase debia
estar bien planificada y coordinada para que el resultado final tenga
la homogeneidad que se deseaba.

31 PATMORE, Chris. Curso completo
de Animacion. Barcelona: Editorial
Acanto, S.A. 2004, P. 118
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/composicion/

Capas sobre capas

Segun la técnica empleada para rea-
lizar una producciéon audiovisual, la
composicién de las tomas es una labor
que requiere de especial cuidado, esta
tarea consiste en unir o montar en un
programa de edicién, los elementos
que se tienen por separado en una mis-
ma toma (fig 69), de modo que haya ar-
monia en la imagen y no parezca que
alguna vez estuvieron separados, para
ser mas claros, un ejemplo de esto en
la animacion 3D, es cuando hay fondo y
sobre él se pone una secuencia de ima-
genes de un personajes en movimien-
to, con esta técnica se logra optimizar
y reducir los tiempos de trabajo o de
recursos tecnoldgicos como el render.

Esta se convirtié en la primer tarea de
la fase de postproduccién, cada toma
estaba conformada por diferentes
elementos o por capas si se habla en
el lenguaje de un disefiador, las cua-
les fueron armadas en el software de
edicion, para asi obtener la secuencia
completa, con la que mas adelante se
pudiera avanzar en el desarrollo de los
efectos especiales y sonidos que iba a
llevar cada una.

Flg 69. Composicién

por capas

/efectos especiales/

Fabricando fantasias

Los efectos especiales, sirven para re-
saltar momentos que la narracion lo
requiera o para acompafiar a un per-
sonaje en una accidn determinada, sin
embargo, no siempre aparecen en los
momentos de mayor carga dramati-
ca o en las secuencias mas largas, hay
ocasiones donde este recurso puede
ser utilizado para acompafiar peque-
fos detalles que incluso pueden no ser
percibidos a simple vista, pero que en
conjunto transmiten algun tipo de sen-
sacion. Debido al avance tecnoldgico
en este campo y al arduo trabajo que
algunos efectos representan, hay quie-
nes piensan que esta etapa deberia ir
en la fase de produccién.

Es importante resaltar algunos aspec-
tos técnicos que cumplen los efectos
especiales en este tipo de proyectos,

ya que muchas veces, esta practica es
considerada por algunos como simple
pirotécnia.

e Refuerzan la tensidon dramatica de
una escena o definen el estado de
animo de los personajes mediante
el uso efectivo de la iluminacion o
el detalle de las condiciones clima-
ticas.

e Pueden protagonizar un fenéme-
no meteoroldgico y liberar la ten-
sién dramdtica de una secuencia
(normalmente, por medio de una
explosidn o un cataclismo natural).

e Ayudan a crear el entorno y reforzar
la presencia de los personajes en éste.

e Los efectos especiales son los ulti-
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CapaN°1 CapaN°2
Fondo Habitacion Tofiito Cama
Archivo PNG Archivo PNG

CapaN°3
Tofiito
Archivo PNG

CapaN° 4
Tofiito oclusion L\
Archivo PNG

"Composicién
Habitacién Tofito/ Toma N° 24/Tofito busca flauta/Sofware: AfterEffects

mos dibujos que se aplican a una
escena, por lo que deben salvar
cualquier brecha existente entre
los personajes y los fondos y crear
una ultima imagen homogénea vy
cohesionada. %

Tomando como referencia lo anterior,
este proyecto no fue ajeno a esta labor,
varias de las escenas fueron apoyadas
con efectos especiales para resaltar
ciertos momentos de la narrativa y asi
conseguir el resultado deseado, aqui
es importante sefialar que el manejo
de estos con las imagen de base (la
toma) debe estar muy bien realizado,
ya que con una mala adaptacion se co-
rre el riesgo de tergiversar la toma, y
los efectos pueden robarse el show por
asi decirlo.



Por otro lado, todas las tomas del
cortometraje pasaron por un proce-
so llamado Etalonaje, el cual ha sido
definido como el proceso de alterar
los valores de la intensidad y el color
de una pelicula o produccién audiovi-
sual,®® dicho de otro modo ajustes de
color, cuyo objetivo es el de equilibrar
los tonos de color en todas las secuen-
cias de imagenes, y asi definir la estéti-
ca final que debia llevar la produccion,
esta tarea se encuentra estrechamente
ligada a los efectos especiales, ya que
se utilizan los mismos programas digi-
tales (fig 70).

Se realizaron bocetos en papel con
diferentes disefios de efectos especia-
les, se pretendia llegar a un estilo que
estuviera acorde a la tematica y a la
estética del cortometraje, con esto se
buscaba planificar con anticipacién el
tipo de efecto que se queria mostrar y
en qué escena deberian ir, cabe aclarar
que a medida que se exploraba en los
programas, estos podrian ser reempla-
zados por otros si asi lo amerita la toma
(fig 71-72).

En el Etalonaje, siempre se tuvo pre-
sente el recurso de los contrastes, de
esta forma se fue corrigiendo los co-
lores de cada toma y se trabajo en re-
saltar los colores vivos en las escenas
alegres, y en crear ambientes lugubres
para cuando la nostalgia era la protago-
nista (fig 73).

32 WELLS, Paul. Fundamentos de
la animacién. Barcelona. 2007
P. 162 -163

33 QUINTANA, Angel comp. Pan-
tallas Depredadoras. 2007 P. 146

ol de can

o Intervalo de canales
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Flg 73. Correccién de color o etalonaje en tomas del cortometraje.



CT\> En la escena donde aparece
Toiiito el diablito bailando y tocando la
flauta, el personaje se introduce en un
mundo de fantasia en si mismo, en ella
se pretendia representar por medio
de particulas iluminadas y movimien-
tos que acompafian ese momento, la
magia que produce la musica en él, sin
embargo hay que tener cuidado de no
exagerar en los efectos especiales, de-
bido a que el resultado puede llegar a
ser muy llamativo a la vista y muchas
veces son utilizados para maquillar una
escena que es pobre en argumento, a
diferencia, en este proyecto, la inten-
cion era comunicarle al espectador una
sensacion de fantasia y alegria (fig 74),
o como dice Brophy P. “describir la for-
ma etérea y abstracta de la musica”. 3*

Para los profesionales de
efectos especiales, la observaciéon de
los fendmenos fisicos es de gran ayuda
para el desarrollo de estos elementos,
sin embargo, en este caso, se acudid
mas a la imaginacion debido a que los
efectos deseados deberian ser acordes
a la estética y la tematica, aqui cabe
aclarar que en muchas ocasiones la
imaginacion acude inconscientemente
a la base de datos que hay en la me-
moria y el resultado puede llegar a ser
parecido o el mismo que se ha visto
en otras producciones, situacion que
sucedié con algunos bocetos, éstos
presentaban caracteristicas similares
a otros que con anterioridad se habian
visto (fig 75-76).

34 Wells, PAUL. Fundamentos de la
animacion. P. 115

Fig 74. pruebas de efectos
especiales, cuando tofiito
realiza el baile.

Flg 75. Escenadela pelicula
Ratatouille, Pixar

Flg 76. Bocetos de efectos
especiales, Cielo Gris.



/sonido/

Sonidos y musica ambiente

Los efectos de sonido (Foley) o sonori-
zacién de una produccion audiovisual,
es una de las labores mds interesantes
de la fase de postproduccion, ya que
brinda la posibilidad de crear ambien-
tes a través de sonidos, que en muchas
ocasiones no corresponde al objeto
que lo provoca, en algunas escenas se
hace necesario resaltar algun sonido,
si este ayuda a precisar la narrativa
de la historia, igualmente se define la
ambientacién musical, este montaje se
debe realizar en postproduccion cuan-
do ya se tiene la pieza audiovisual de-
finitiva, como lo asegura Jaime Barros
“todo el montaje de sonido supone un
esfuerzo, cuesta dinero y ademds sdlo
es util para las imdgenes definitivas;
por tanto, no tiene sentido sonorizar
antes de tener un montaje definitivo
pues cada plano que se eliminase su-
pondria ademds un esfuerzo afiadido
baldio."*

Aqui es importante aclara un poco mas
lo que es el foley, es un término adop-
tado por su creador Jack Foley quien
fue una de las figuras mas influyentes
en la historia del cine sonoro y respon-
sable del nacimiento del arte del foley
y sus principales técnicas. El Foley es el
arte de recrear en sincronizaciéon con
la imagen todos los sonidos naturales,
cotidianos y propios de personas y ob-
jetos. Esto incluye prendas, pasos al ca-
minar, objetos en superficies, sonidos
de movimientos de animales, entornos
y cualquier objeto comun que deba so-
nar en una obra audiovisual.

Los sonidos que se escuchan en las
peliculas no son en su mayoria los que
suenan en las grabaciones de sonido
de directo (en el rodaje). Estos soni-
dos son recreados en postproduccion

en un estudio de Foley, con el fin de
ofrecer detalles, limpieza, exactitud y
calidad a la hora de escuchar los soni-
dos de la obra y por tltimo y no menos
importante es la de poder doblar una
pelicula a otros idiomas si es el caso.

Para este proyecto se iba a asumir el rol
de artista foley como parte del proceso
de aprendizaje, sin embargo por moti-
vos de tiempo, fue necesario contactar
a una persona que tuviera experiencia
en este tema, es asi como llegamos a
Camilo Morelo, Disenador Grafico de la
Universidad del Cauca, de quien se te-
nia conocimiento por su buen trabajo
de foley en trabajos personales y profe-
sionales como el “leptografo”, ademas,
con su intervencion en esta fase se pre-
tendia que la produccion tuviera una
buena calidad en los efectos sonoros,
como lo afirma Robin Harlan y Sarah
Monal Jacobs, artistas foley, “crear so-
nido es como hacer magia, hay que en-
gafar a la mente, para que crea lo que
ve, es dar vida a la pelicula”. %

Por otro lado, la musicalizacion presen-
té algunos inconvenientes, la musica
creada como banda sonora e inciden-
tal, no logro satisfacer las necesidades
de los momentos de mayor carga emo-
cional de la historia, cabe aclarar que el
trabajo desarrollado por parte del en-
cargado es de muy buena calidad, sin
embargo por motivos de trabajo, no
contaba con el tiempo suficiente para
dicha tarea, y varias de las pautas fija-
das como resaltar la alegria y la tristeza
no poseian tal efecto.

En consecuencia, la musicalizacion de
la animacion, se llevé a cabo por medio
de un trabajo de busqueda constante,

en el cual la internet ofrecié las posibi-
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lidades de su encuentro, para ello fue
necesario utilizar loops ( secciones cor-
tas de las pistas musicales) y partes de
piezas musicales, las cuales lograban
comunicar y resaltar las emociones que
se deseaban, estas fueron unidas para
asi componer de esta forma la banda
sonora del cortometraje y posterior
sincronizacién con las escenas.

En esta parte del proyecto, vale la pena
resaltar que en una produccién audio-
visual como esta, se debe conformar
un buen equipo de trabajo con los en-
cargados de la musicalizacion y efectos
sonoros, porque el resultado final de-
pende en gran medida en la compagi-
nacién de sus integrantes, ya que se
deben realizar continuas reuniones en
las que se discuten los objetivos de la
animacién y se planifica el desarrollo
de esta fase.

35 BARROSO, Jaime
Realizacion audiovisual. P. 178

36 Documental National Geographic
2012. [En Linea] Disponible en la
web: http://www.youtube.com/watc
h?v=3AcpN_2|_2E&feature=relmfu
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CG>» - camilo Morelo: “mi expe-
riencia al hacer el Foley de Cielo Gris
fue nueva en muchos sentidos. Ya habia
participado en proyectos Foley antes, y
este fue un reto interesante. Desde el
Disefio Grafico, fue muy enriquecedo-
ra, porque se pudieron aplicar concep-
tos de composicion y diagramacion,
pero aplicadas a la sonoridad. Como
disefador grafico, pude sentir que la
parte del audio debia complementar
los planos y encuadres propuestos por
Jhony y Marco, y fue un reto pensar en
el espacio tridimensional practicamen-
te solo con los sonidos (fig 77).
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Workspace: ' Default

Levels

- Camilo Morelo: desde la
Observacién, puedo decir que todo tra-
bajo de Foley es una observacion audi-
tiva, es decir, que no se puede abando-
nar en ningin momento los sentidos,
se debe estar muy atento a lo que nos
rodea, porque en cualquier lugar se en-
cuentra la inspiracién, o algo que nos
hace falta. Siempre que estoy en me-
dio de un proyecto Foley, mi oido se
agudiza, y empiezo a ponerle atencién
a todo, porque es como si en alguna
parte estd el sonido que me hace falta.”
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Presets: | (Default)

Flg 77. Proceso de adaptacion del Foley.

CT>» - camilo Morelo: desde la
técnica, puedo decir que siempre es un
nuevo aprendizaje cuando uno se en-
frenta a este tipo de retos, porque en
algunos casos los conocimientos técni-
cos te hacen falta, y debes indagar, o
preguntar, en algunos casos. El manejo
del software Adobe Audition me per-
mitié plasmar los sonidos y combinar-
los para apoyar la narrativa.
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CG > Para esta parte es importan-
te dejar claro que no se tenia mucha
experiencia en la composicién de pie-
zas musicales a partir de instrumentos
reales ni digitales, sin embargo para su
desarrollo hubo un criterio de disefio
fundamental, “la intencién comunicati-
va”, pues la musica asi como el disefio
comunican y transmiten un mensaje, y
al fusionar imagen con sonido se pre-
tendia reforzar este hecho y en con-
secuencia que el espectador capte de
forma mas clara el mensaje.

* 00;03;07
-

Fue imprescindible observar
y escuchar atentamente algunos cor-
tometrajes y anotar que tipo de ins-
trumentos servian mas para acentuar
alguna accién. Al hacer este ejercicio,
instrumentos como el violin, el piano,
el arpa, eran claves para nuestra inten-
cién, asi que la musica que buscdba-
mos debia contener estos instrumen-
tos, pero mas alla de esto, estos debian
marcar los momentos de tristeza y ale-
gria que se habian pautado.
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Flg 78. Proceso de adaptacién de la musica ambiente.

CT 3) Los sonidos que se usaron
se encontraron en el sitio web: http.//
www.audiomicro.com, algunos son de
paga y otros son gratuitos, sin embar-
go se buscaron sonidos libres de dere-
chos.

Luego de encontrar los sonidos que
acompanfiarian a las diferentes escenas,
se procedid a unirlas, el software que
se uso fue Adobe Audition (fig 78).



/edicion/

Armando el rompecabezas

Esta fase es la ultima del proceso de
produccion, en ella se busca unir todos
los elementos que se tienen por sepa-
rado como: las tomas, la musica y los
efectos sonoros (fig 79), para asi obte-
ner un producto unificado y de ella de-
pende el éxito de la pieza audiovisual
final, esta labor se realiza en software
especializados para la edicién, como
Adobe Premier, Sony Vegas entre otros,
los cuales facilitan su realizacion.

Igualmente, al entrar a esta fase final
de produccion de este proyecto, se
unieron todas las piezas que se tenian
por separado, se entraba en la tarea de
armar el rompecabezas que habiamos
creado en las fases anteriores, un as-
pecto clave a resaltar en este tipo de
proyectos, es el especial cuidado que
se debe tener con los archivos, de lo
contrario, se pueden presentar proble-
ma de organizacion lo que se traduce a
retrasos en los tiempos de produccion.
Por otra parte, la sincronizacion del

sonido resulta ser una tarea bastante
compleja debido a la exactitud que se
debe manejar, para esta fase se conté
con la participacion de Camilo Morelo,
de quien se hablé anteriormente en
la produccion del foley, su experiencia
en este campo apoyo la edicién de los
sonidos, se pretendia desde nuestras
posibilidades, realizar el mejor trabajo
posible ya que en producciones audio-
visuales de mayor bagaje, esta funcion
se lleva a cabo por gente especializada
como un ingeniero de sonido, como lo
comenta Chris Patmore, “el ingeniero
de audio también asegura los valores
correctos y niveles de volumen y equi-
librio entre las voces, la musica y los
efectos de sonido. Esta mezcla final se
realiza con las imdgenes™’, esto con el
fin de que haya una cohesion integral
de sus partes, y asi obtener un produc-
to audiovisual con mejor calidad.

Resumiendo, con la edicién se culmi-
naba el proceso de produccion del
80

Flg 79. Escenas del cortometraje.

cortometraje Cielo Gris, con la gran sa-
tisfaccion de llegar al final de su realiza-
cion, y saber que un pequefio grupo de
trabajo con dedicacidn, pasion y carifio
lograron hacerlo, es aqui donde se ve
reflejado el fruto de un gran esfuerzo
que nunca quiso quedarse en papel.
Por otra parte, es necesario aclarar que
el equipo era consciente, que este es el
primer producto audiovisual de estas
caracteristicas que realiza, por tanto es
natural que en él se encuentren errores
y multiples falencias, a pesar de esto,
se hizo todo lo posible para llevarlo a
cabo de la mejor manera.

37 Wells, PAUL. Fundamentos de la
animacion. P.162 - 163



CG» se podria pensar que el di-
sefio no tiene mucho que ver en esta
fase, que solamente es unir tomasy or-
ganizarlas en una secuencia légica, sin
embargo el correcto uso de las herra-
mientas en la edicion, como las transi-
ciones entre las escenas, las pausas y
los cortes entre otras, deben estar bajo
un criterio de disefio, ya que hay deta-
lles que pueden parecer minimos, pero
qgue en muchas ocasiones le restan ca-
lidad al producto audiovisual final y no
se obtiene la intencién que como direc-
tores se ha fijado.
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La observacion en este caso
podria parecer que no tuvo importan-
cia, pero fue quizas uno de los instru-
mentos que mas aporto en esta fase,
ya que el observar peliculas y corto-
metrajes no daban pistas para saber,
cuales podian ser las mejores formas
para unir las escenas, cabe aclarar que
en esta parte hay profesionales que se
dedican solo a la edicién de piezas au-
diovisuales, incluso existe informacion
tedrica valiosa, pero el acceso a ella
podia significar afios de academia y ex-
periencia.
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CT» enlaediciéndela animacion,
fue necesario organizar los archivos en
carpetas, las cuales contenia la infor-
macion de cada toma, esto con el fin
de llevar una organizacién que permi-
tiera su facil manejo en esta etapa de
la postproduccion, ya que la realizacion
de la animacién 3D, produce dema-
siada informacién como: imdgenes en
secuencia, imagenes de apoyo (textu-
ras), imagenes por capas, fondos, pis-
tas musicales, sonidos entre otras, que
pueden causar un gran dolor de cabeza
si no se lleva un orden claro.



/Making of/

La experiencia en video

Es un video a modo documental que
traducido al espafiol es (icomo se
hizo?), expone como fue todo el pro-
ceso de produccién de una pelicula,
cortometraje, videoclip o cualquier
realizacidn audiovisual. Los making of
se usan a menudo como material extra
en los DVD, para explicar el proceso de
produccion y reconocer la labor de to-
das las personas que han trabajado en
el rodaje.®

Teniendo en cuenta lo anterior, el “ma-
king of” realizado para este proyecto
de manera videografica (fig 81), cum-
plié el objetivo planteado en el ante-
proyecto, en el cual se evidenciaria de
manera resumida y concreta, toda la
experiencia de produccion del corto-

v
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Flg 81. Realizacién del Making of.
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metraje, desde la idea hasta la postpro-
duccién. Para ello fue necesario organi-
zar y editar el material recopilado a lo
largo de las fases de produccidn, ya que
este comprende muchas horas de du-
racién y no era conveniente mostrarlo
todo, sin embargo fue un soporte y una
ayuda indispensable para la redaccién
de este documento y quien esté intere-
sado en acceder a el como material de
consulta, lo encontrara en los anexos
de este proyecto.
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38 Making of [En linea]Disponible en la
web:http://es.wikipedia.org/wiki/Making-of
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Experiencias

/reflexiones de nuestro proyecto/

Al finalizar este proyecto de disefio, donde se tuvo la oportunidad
de investigar e indagar nuestro contexto y en diferentes campos de
accion como el manejo del software 3D y el uso del formato corto-
metraje, se logra obtener una experiencia que nos acerca un poco
mas, a otras practicas donde el rol del disefiador Grafico se hace
presente y su importancia mds alla de definir aspectos formales, ra-
dica en su papel como proyectista, aquel que se encarga de la coor-
dinacion y tomar decisiones cruciales en la medida en que avanza
un proyecto en el que se hace participe.

Es importante resaltar que un proyecto multidisciplinario como la
produccidn de un cortometraje, la investigacién juega un papel de-
terminante en cada fase del proceso y de la seriedad con la que se
asuma dependera el resultado final de enriquecer la experiencia,
con base en lo anterior, en la realizacién de “Cielo Gris”, nos vimos
en el desafio de asumir en cada etapa el rol de productores, directo-
res, disefiadores creativos, ilustradores, animadores entre otras, lo
que planteo constantes retos que se fueron superando en el cami-
no, y nos revelaron aspectos de nosotros mismos como la pasion, el
cariio y la responsabilidad a la hora de enfrentarlos, es aqui donde
se comprende como la experiencia es fundamental para adquirir y
forjar conocimiento, en este sentido Mullen (2003:117) sugiere que
necesitamos encontrar formas no sélo de representar de manera
creativa a los otros, sino de manera que les permita representarse
a si mismos. El desafio es ir mas alla de la produccién de textos o
imagenes impactantes, y llegar a movilizarnos a nosotros y a otros a
la accién, de manera que el efecto de la investigacion - de la partici-
pacion en ella- sea mejorar nuestras vidas.*

La realizacion de una pieza audiovisual de estas caracteristicas, com-
prende la participacion de un equipo de trabajo, donde cada perso-
na se encarga de una tarea segun sus capacidades, aqui es impor-
tante destacar que si bien se asumié cada funcién y como resultado
de ello se adquirié experiencia y conocimiento, cada una de ellas
implica una serie de conocimientos tedricos y practicos, producto
de afios de estudio y experiencia, para algunas areas incluso hay
carreras y especializaciones. Teniendo en cuenta esto, podemos
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afirmar que se obtuvo conocimiento por medio de la practica, sin
embargo es natural que en cada fase se cometieran errores y se
presentaran falencias, pero el hecho de saber y reconocer que las
hubo, enriquece la propia experiencia y demuestra que de los erro-
res se logra aprender mucho mas.

Aqui es importante resaltar la labor que desempefia un equipo
de trabajo en un proyecto como este, ya que su esfuerzo y bue-
na compaginacioén se traducen en mejores resultados porque cada
uno posee diferentes cualidades y percepciones que enriquecen y
complementan el proceso, en este sentido se coincide con Gross M.
quien afirma que “Un equipo de trabajo (teamwork) es una unidad
de dos o mds personas con habilidades complementarias que estdn
comprometidas en un propdsito comun y con un conjunto de metas
de rendimiento y de expectativas”.*

Por otro lado, éramos conscientes de ser un equipo de dos personas
asumiendo el trabajo en cada una de las distintas etapas, sin embar-
go detras de cada labor de coordinacién y ejecucién, hubo muchas
personas que estuvieron detras de todo el proceso de creacion en
forma directa o indirecta, con esto nos referimos a todos aquellos
que cedieron su tiempo para una entrevista, una consulta, una opi-
nién, un consejo, incluso los autores bibliograficos que se revisaron,
aportaron por medio de sus escritos una gran y valiosa informacién,
ya que escuchar, observar, leer y tener en cuenta sus anécdotas y
memorias permitié tener una vision mas clara acerca de lo que se
debia hacer en cada fase de produccién del cortometraje, por tal
motivo, valorar las experiencias tanto ajenas como las propias, jue-
gan un papel determinante a la hora de organizar y llevar a cabo un
proyecto con la intencidén de comunicar y transmitir un mensaje o
una idea.

Sin duda alguna la observacién se convirti6 en uno de los instru-
mentos metodoldgicos mds importantes que se puso en practica
para la realizacidon de este proyecto, ya que fue una constante en
cada fase de produccion, por medio de ella se logré obtener la capa-
cidad de percibir, indagar e interpretar la informaciéon que tenemos
disponible a nuestro alrededor, con el objetivo de sacar el mayor
provecho de ella y ponerla en funcién de lo que se estaba hacien-
do. Cabe destacar que el uso de esta herramienta puede sonar a
algo empirico y quizas lo sea, sin embargo para potencializar este
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recurso se debe apoyar en los conocimientos adquiridos durante los
afnos de formacion, con lo cual la mirada alcanza un nivel de analisis
mucho mas elevado.

Contar una historia relacionada con el contexto local, fue una ta-
rea bastante interesante, el hecho de indagar e investigar acerca
de nuestra propia cultura, la que muchas veces obviamos y no per-
cibimos adecuadamente, ofrece una gran riqueza de elementos y
detalles exquisitos por decirlo de alguna manera, que pueden ser
aprovechados para crear historias, comunicar mensajes o ideas, o
simplemente para que aflore nuestra imaginacién en torno a ella.
Sin embargo hay que hallar la mejor plataforma para exponerla,
aunque esto siempre dependera de las intenciones de los autores,
lo mds importante es poder apropiarse de lo nuestro y compartirlo
de la mejor manera, vale la pena sefialar, que también se puede in-
tentar traspasar las fronteras y llevar un poco de lo nuestro al mun-
do aprovechando los recursos tecnoldgicos con los que hoy en dia
contamos, asi como lo comenta Manovich L. “hoy nos encontramos
en medio de una nueva revolucion medidtica, que supone el despla-
zamiento de toda la cultura hacia formas de produccion, distribu-
cion y comunicacion mediatizadas por el ordenador”*.

Cuando se planted el proyecto, se tenia una pequeiia idea de lo que
era manejar el software 3D, se pretendia por medio de la produc-
cién de un cortometraje, explorarlo y reconocerlo como otra de las
herramientas que él Disefiador Grafico puede utilizar, el interés por
esta practica nace a partir de la expectativa que ofrecen estos pro-
gramas y el auge que han tenido a nivel mundial en el campo de la
animacioén y del disefio, sin mencionar otras dreas donde esta apli-
ca, en ese sentido el tener experiencias con otras técnicas nos llevan
a tener una visién mdas amplia para decidir cual podria ser la forma
mas adecuada para proponer o exponer contenidos, ya que nuestra
responsabilidad como comunicadores visuales asi nos lo exige.

El ejercicio de documentar un proceso de disefio evidencia la practi-

ca proyectual del disefiador, y por medio de esas experiencia propias
aporta a la construccién de un tejido colectivo de conocimiento.
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Glosario

Alpha channel: (canales alfa) en el formato de representacién de imagenes dividiéndolos en los colores prima-
rios rojo, verde y azul (canales RGB) se afiade un cuarto canal (alpha) el cual indica la cantidad de transparencia
que tiene la imagen con respecto al fondo utilizado para mostrarla.

Art book: (libro de arte) son usualmente recopilatorios de imagenes artisticas o inéditas sobre una obra o idea
conceptual especifica, para establecer la estética previa a una obra.

Bump: textura o imagen utilizada para modificar la normal de reflexién de la fuente de luz d un objeto, dando la
apariencia de rugosidades.

Environment map: (mapa envolvente) tipo de textura utilizada para simular reflexiones sobre los objetos. Con-
siste en calcular las vistas de la escena desde el punto de vista del objeto y luego realizar una proyeccion sobre
la superficie del mismo.

Extrusidn: proceso mediante el cual parte de un volumen es trasladado en una direcciéon dejando un rastro vo-
lumétrico. Por ejemplo si se extruye un circulo en direccién perpendicular al plano que lo contiene se obtiene
un cilindro.

Frame: cuadro o imagen individual de las que componen una animacién. La sucesidn de frames consecutivos
con pequeiias diferencias producen la ilusién de movimiento. La velocidad de la animacién se mide por frames
por segundo.

Mesh: termino que se refiere a una figura en 3D, en general que este formada por poligonos.

Target group: es el segmento de la demanda al que esta dirigido un producto, ya sea un bien o un servicio. Ini-
cialmente, se define a partir de criterios demograficos como edad, género y variables socioeconémicas.

Textura: imagen proyectada sobre parte o la totalidad de la superficie de un objeto para darle apariencia foto-
rrealista. Existen texturas procedimentales (calculadas) o texturas de mapas de imagen.

Wireframe: forma de representacidn de los objetos 3D en pantalla, por medio de alambres o lineas que repre-
senta el volumen.
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