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Abstract

Este informe busca ser una recopilacién de datos
relacionados al método de creacién y desarrollo de piezas
audiovisuales de animacién, utilizando como referencia la
experiencia de profesionales que han trabajado anos en el
drea. Se hablard sobre temas como la historia delaanimacién
a grandes esbozos, procesos de conceptualizacién, el rol
de un director, produccién de piezas audiovisuales, la
importancia de la animacién como producto creativo, hasta
la aplicacién de los métodos investigados con el desarrollo

de pieza de animacién.

Palabras clave:

animacién, animador, producto creativo, director,
cortometraje, produccién audiovisual, conceptualizacién,
productoras, animacién independiente, disefio en

animacion.



Abstract (ingles)

This report secks to be a compilation of data related to the
method of creating and developing animated audiovisual
pieces, usingas reference the experience of professionals who
have worked years in the field. It will touch topics such as
the history of animation in broad strokes, conceptualization
processes, the role of a director, production of audiovisual
pieces, the importance of animation as a creative product,
all the way up to the application of the methods investigated

with the development of an animation piece.

Keywords:

animation, animator, creative product, director, short film,
audiovisual production, conceptualization, production

companies, independent animation, animation design.



Introduccion
Paul Wells, director de la Academia

de Animacidn en la Universidad de
Loughborough, argumenta que, “en
lo que trata a relatar una historia o
comunicar un mensaje, la anima-
cién es una de las mejores herra-
mientas. La animacién ofrece una
expresion y manera de ver el mundo
real completamente distinta, una re-
presentacion regida bajo cédigos y
convenciones radicalmente diferen-
tes del ‘mundo real’” (Wells, 2007).

La animacidn ha tenido gran relevan-
cia en el tltimo siglo, por su capacidad
de utilizar signos y simbolos cotidia-
nos, ademds de permitir relacionarse
con el mundo material y actuar dentro
de él. La animacién transforma la rea-
lidad en una hiperrealidad, una reali-
dad mads cercana que la materialidad
misma, haciéndola mas accesible y di-
gerible en tiempos donde la informa-

cidn estd en constante movimiento.
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Durante mi infancia, la animacién
se convirtié en una de las fuentes de
educacion, socializacién e inspiracién
mds importantes de mis afios forma-
tivos, y fueron principalmente estos
relatos de ficcién animados, presenta-
dos en un formato de media hora con
comerciales entre medio, los que me
llevaron al deseo de poder relatar his-
torias que transporten a la audiencia
a una hiperrealidad. Mundos donde
los emisores pueda verse reflejados, re-
flexionar de esta proyeccidn, satisfacer
su ocio, y entusiasmar a otras personas
a hacerse parte del relato, convertirse
en influencias positivas de la sociedad.
Mi proyeccién profesional es ser guio-
nista y director de distintos proyectos

audiovisuales.




Motivaciones
personales

“La animacion es, basicamente, un
arte metafdrico, perfecto para refle-
jar todo tipo de situaciones y mos-
trar diferentes perspectivas e ideas
sobre la cultura en la que vivimos”
(Wells, 2007, p. 7)

A la edad de 17 anos, mi hermano me
regalé el libro “Fundamentos de la
Animacién” de Paul Wells, y fue este
el que despert6 dentro de mi el deseo
por realizar animaciones de manera
profesional. Mi padre, sin embargo,
no estaba totalmente de acuerdo, en
la animacién como profesién y me
insté a que estudiara algo distinto, y
gracias a la inspiraciéon que me entregd
el libro de Paul, me di cuenta de otra
alternativa que se presentaba ante mis
ojos, y que deberia ser la palanca que
me ayudaria a conseguir un propdsito
similar: estudiar la carrera de Disefo

Grifico.

La habilidad y técnica para realizar
animacion es algo que requiere afios de
préctica, pero el Disefio como herra-
mienta ayuda a los creadores y direc-
tores en los procesos de planificaciény
conceptualizacion. El diseno se preo-
cupa de la comunicacién de ideas con
el uso de simulaciones de la realidad
en forma de iconos, signos y simbolos.
Ademds se enfoca en temas como la
funcionalidad, la estética, las técnicas,
los métodos, la conceptualizacion, y
la problematica, sumado a cémo estos
elementos son interpretados por los
emisores en las distintas culturas. En
esencia, el disefio se preocupa de cémo
un concepto base es transmitido a un
emisor. Esto no solo ayuda a un direc-
tor a que su concepto sea proyectado
a un publico potencial, sino también
a su equipo de trabajo para que todos

sigan una misma linea de arte.




Invisible
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Objetivos del Proyecto:

¢Cdémo exactamente puede el disefio ayudar a este creador
a presentar su concepto? Esta pregunta serfa la base para

plantear los objetivos de esta investigacion.

Investigar la importancia de la identidad artistica de un
autor en proyectos creativos dentro del rubro de la anima-
cién, y como el disefio apoya la creacién de un estilo perso-
nal.

Averiguar como las herramientas del disefio ayudan a un
director a visualizar y proyectar el tratamiento de una pieza
de animacién.

Desarrollar la preproduccién de un cortometraje anima-
do, utilizando las metodologias investigadas, a manera de
comprobar los descubrimientos anteriores.

Documentar todo el proceso de forma metodolégica

con el fin de ser un aporte a la disciplina del disefio

Se empezard esta investigacion abordando las bases de la
animacion como producto de la industria creativa, para
luego hablar sobre c6mo realizar animacién. Se continuard
abordando el rol de un director, su estilo y concepto, para
finalizar con la ejecucién de todo lo abordado en un proyec-

to de animacién.

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo
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Glosario

Conceptos de animacion

A medida que se hable sobre las técnicas para realizar ani-

macion, aparecerdn estos términos constantemente.

Animador: Artista que crea una serie de imdgenes que,
puestas en secuencia y vistas a una velocidad determinada,

inducen la ilusién de movimiento

Técnica: Conjunto de procedimientos, normas o proto-
colos que un artista sigue al realizar una pieza de arte para

obtener un resultado particular.

Yuxtaposicién: En arte, es el efecto generado cuando dos
figuras o formas alcanzan una proximidad determinada y
comienzan a interactuar entre si, transformandolas en una

sola figura dentro de la mente de las personas.

Proyecto de Animacidn: Idea realizada con el uso de co-
nocimientos sobre animacidn, sea un cortometraje, Iargo-
metraje, efectos especiales, publicidad, disefio de persona-

jes, etc.

Cortometraje: Obra audiovisual con una duracién de 1 a

30 minutos

Largometraje: Obra audiovisual con una duracién de 60

minutos o superior.

Preproduccion/Produccién/Postproduccion: Etapas de
realizacién de un proyecto. A grandes rasgos, preproduc-
cién son los primeros pasos hasta completar un animatic,
luego en produccién el guidén es traducido a material au-

diovisual, y finalmente durante postproduccion el material

12

audiovisual es compilado y editado en una pieza audiovi-

sual final.

Guién: Es la pieza textual que describe los aspectos litera-

rios y técnicos para la creacién de una pieza audiovisual.

Outline: Es el resimen de un guidn, relatando su principio,

desarrollo, climax y desenlace de la manera més concisa po-

sible.

Colorscript: También conocido como Guién de color o
Pauta de color, es una guia que ayuda a esclarecer a través
de las distintas escenas de un proyecto animado cdmo de-
ben ser manejados los valores cromdticos para asegurar su

coherencia.

Storyboard: Secuencia de ilustraciones que ayudan a pre-
visualizar una pieza audiovisual antes de empezar el proceso

de animacién.

Story Reel: Proyeccion secuencial de las imdgenes realiza-
das en el storyboard, utilizando soundtrack y voces tem-
porales. También es considerado la primera version de un

animatic.

Animatic: Es el primer acercamiento a una pieza audiovi-
sual, utilizando pruebas de animacién y efectos bdsicos en

un video para observar su flujo y previsualizar la pieza final.

Animacién Tradicional: El tipo de animacién anilogo,
p g

predilecto durante los inicios del siglo XX. Utiliza princi-

palmente papel como canvas y acetatos transparentes con

distintos tipos de pinturas, tintas y ldpices para el termina-

do.



Extremos: También llamados Extremes, son los fotogra-

mas que gufan el movimiento

Key: Los fotogramas clave, son los Extremes o fotogramas
extremos mds importantes pues gufan la historia, la direc-

cién hacia donde un personaje se debe mover.

Inbetween: Los fotogramas entre los Extremes. La accién
de generar fotogramas entremedio de los Extremes es lla-
mada Inbetweening o Tweening. En el caso de describir po-
siciones y movimientos puede ser también referido como

Passing position.

Espaciado: Cercania o lejania entre los dibujos dentro de

una secuencia de animacién. Mientras mds espaciado, mas

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

répido el movimiento, y mientras menos espaciado, mas

lento es el movimiento.

Easing: La accién de acelerar o desacelerar una accién ani-
mada, al agregar o quitar espaciado, para darle mayor natu-

ralidad al movimiento.

Timing: El ritmo y duracién de una animacién, determi-

nando la velocidad con la que una accién ocurre.

Canvas: Antiguamente, el canvas era la pieza de lienzo so-
bre la cual los pintores realizaban sus piezas de arte. Ahora

el abarca todo espacio de trabajo.

Ejemplo de un Storyboard. del largometraje animado “How to train your Dragon” (2010)

13



Invisible

Layout: Término utilizado en arte y disefio para hablar de
la disposicién y distribucion de los distintos elementos den-

tro del canvas de trabajo en una pieza.

Parallax: Efecto visual realizado al mover los distintos pla-
nos de animacién a distintas velocidades y distancias en una

secuencia animada, resultando en la ilusién de profundi-

dad.

Animacién Digital 2D: Tipo de animacién realizado de
manera digital que utiliza programas de posicién y movi-
miento axial para mover pixeles en un plano de acuerdo a
comandos determinados impuestos, asi generar la ilusién

de imdgenes y movimiento.

Animacién Digital 3D: Similar al estilo de animacién 2D,
sin embargo utiliza programas de representacién axial en
un espacio de datos geométricos tridimensionales, para asi
generar resultados similares a la escultura dentro de un am-

biente digital.

Digital Puppet: O marionetas digitales, son figuras proce-

sadas por computador que facilitan la animacién digital, ya

sea 2D o 3D.

Rotoscopia: Técnica de animacién usando un rotoscopio,
el cual permite redibujar manualmente cuadro a cuadro el
contorno de proyecciones de imagenes secuenciales de ac-

cién real, permitiendo realismo en la animacién.

Stop Motion: Estilo de animacién que utiliza marionetas,
mufiecos de arcilla u otros materiales maleables para reali-
zar tomas que, puestas en secuencia, hacen parecer que el

mufeco cobra vida.
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Mo-cap: También llamado Motion Capture, es un proceso
de capturar el movimiento de personas u objetos a través
de nodos conectados a un computador que luego traducen
esto a informacién. Esta informacién puede luego ser apli-

cada a modelos 3D para replicar los mismos movimientos.

Soundtrack: Banda sonora que compone a una pieza au-
diovisual, ya sean didlogos, musica incidental, efectos de
sonido y demases que tiene como objetivo enaltecer la his-

toria y las emociones dentro de la pieza.

Foley: Efectos de sonido recreados o generados dentro de

una sala especial para captar sonido.

chmplo de Parallax digital, utilizando las capasy moviendo cada elemento

adistinta velocidad para darle lailusion profundidad y distancia a la escena.



Conceptos de 1a produccion

Las compafn'as y organizaciones que hacen animacién usan

estos términos cuando se produce una animacion.

Economia naranja: Conjunto de actividades que permiten
transformar las ideas y creaciones de artistas en fuentes de
bienes y servicios, asi fomentando la cultura y el contenido

de propiedad intelectual.

Estudio de Animacién: Compaifa preparada especifica-
mente para maquetar, disefiar y desarrollar toda clase de

proyectos audiovisuales de animacién.

Productora (Production company): Compaiia encarga-
da de garantizar la produccién de un proyecto, proporcio-
nando fechas, contratando personal, ayudando con la escri-
tura del guidn vy, en ciertos casos, financiando el proyecto

personalmente.

Productora Independiente: Equipo de uno o mas artistas
que desarrollan piezas de arte con presupuestos reducido
fuera de la dependencia de grandes compaiiias, agencias y

estudios.

Outsourcing: Subcontratacion de compaiifas o producto-

ras externas para realizar tareas especiﬁcas.

Director: El responsable de la mayoria de los aspectos
dentro del desarrollo de un proyecto audiovisual, enfoca-
do principalmente en el tipo, duracién y configuracion de
las tomas para la pieza. Dentro de una produccién pueden
haber distintos tipos de directores, cada uno enfocado en

un aspecto del proceso, subordinados al director principal.

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

Ejemplo de Mo-cap realizado para ¢l largometraje “Jurassic World™ (2015)

con tmjcs cspcci;ﬂes.
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Productor Ejecutivo: Supervisor de un proyecto animado,
en la mayoria de los casos el creador mismo de la idea inicial

del proyecto para supervisar su desarrollo.

Actor de Voz: Artistas que entregan las voces de doblaje

para una pieza de animacién. Tambien llamados actor de

doblaje.

Pipeline: Los pasos necesarios para la creacién de una pieza
de arte, usualmente resumidos en preproduccién, produc-

cién y postproduccion.

Pitching: Presentacién concisa de una idea para un vender
o conseguir el financiamiento necesario para proyecto au-

diovisual.

Pitch Bible: Es un documento, usualmente corto, que ayu-
da a realizar el pitching de un proyecto audiovisual ante in-

versores y estudios interesados.

Teaser: Video promocional que busca generar anticipacion
antes del anuncio de un producto audiovisual y su subse-

cuente campana publicitaria.

Crowdfunding: Mecanismo de financiacién de un pro-
yecto, donde el creador presenta su idea de manera publica,
usualmente a través de redes sociales, y busca hacer que los
colaboradores simpaticen con su causa, donen dinero y lo

ayuden a realizar el proyecto.

Inversores: Una persona que invierte dinero para financiar
una idea, un producto o un creador, esperando algin tipo
de compensacién o ganancia. Pueden ser desde personas

comunes hasta grandes empresarios.

16

Productoras importantes

Hay muchas productoras y organizaciones encargadas de
hacer animacién, mas estas son las que serdn mencionadas
en el informe varias veces por su experiencia y rol en el mer-

cado de la animacidn.

Disney: Una de las productoras pioneras en muchos de los
avances en la animacién. No solo tuvieron el primer corto-
metraje con sonido integrado dentro de la animacién, sino
también realizaron el primer cortometraje a color “Flowers
and trees” (1932), y el primer largometraje animado en la
forma de “Blanca Nieve y los Siete enanitos” (1937). Popu-

larizado ademds por sus parques de diversiones temdticos.

Pixar: Estudio cinematografico especializado en la anima-
cién digital 3D. En un principio era una subdivisién de la
compaififa LucasFilm, pero con una gran inversién de Steve
Jobs se convirtié en un estudio independiente, subsidiario

de Disney.

Dreamworks: Estudio de cine que crea y distribuye pelicu-
las, videojuegos y series de television, fundado en 1994 por

Jeffrey Katzenberg.



Actores de Voz




Industria Creativa

El Arte es la actividad de creacién por excelencia, y retune
a todos los creadores que buscan la comunicacién de ideas,
plasmando a través de sus creaciones las distintas emociones
que nutren su visién del mundo, una visién que han desa-
rrollado alo largo de sus anos de vida dentro de un ambiente
y sociedad determinado. El Arte es una expresién cultural
que utiliza un gran bagaje de creencias, ideologfas y conoci-

mientos de las cuales un receptor puede hacerse parte.

Desde tiempos remotos, cada sociedad ha encontrado dis-
tintas maneras de crear Arte para expresar sus ideas y cul-
tura, técnicas que perfeccionaron a través de los anos para
representar mundos dentro y fuera de nuestro espectro
sensorial. La animacién en particular destaca por utilizar
técnicas provenientes de distintas ramas del Artes para ge-
nerar una ilusién. Puede usar técnicas cldsicas de acuarelas
para realizar animacién tradicional, puede usar esculturas
de arcilla para generar movimientos de tipo stop motion,
incluso tomar prestado lecciones de la ingenierfa en com-
putacion para crear modelos digitales de animacén 3D. La
animacion es un arte que ocurre a través de un tiempo de-

teminado, otorgando a las imagenes quictas personalidad.







Invisible

La historiadela
° o &

animacion

La animacién ha estado presente
como agente cultural desde afos in-
memorables. El arte rupestre, imdge-
nes de cazadores y animales inscritas
en las paredes y rocas de cuevas, data
de miles de afos atrds. A penas el afio
pasado, se encontraron pruebas de la
existencia de este tipo de arte desde
hace 73.000 anos, durante el perio-
do del Paleolitico (Campillo, 2018).
Algunas de estas imagenes presentan
animales con ocho piernas, o dos a
tres cabezas, a manera de representar
el movimiento de sus extremidades,
logrando un acercamiento muy primi-
tivo a la animacién con la superposi-

cion.

Mis tarde, durante el periodo 1600
A.C. el faraén egipcio Ramsés II, or-
dend la construccién de un templo
para la diosa Isis con 110 columnas,
y se asegurd que cada una tuviese una
imagen de la diosa en una posicién li-
geramente distinta. Esto produjo que
aquellos que recorrieran el templo en
caballos o carruajes vieran las imége-
nes moverse. De manera similar, los
griegos pintaban algunas de sus jarras
con secuencias de imagenes, las cua-
les al girar los suficientemente rapido

daban la impresién de movimiento.

(Williams, 2001, p.12)
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Uno de los predecesores del arte cine-
matogréfico fue la Linterna Mdgica,
un aparato optico que permite la pro-
yeccion de imdgenes sobre superficies
planas como paredes. Enun principio,
la linterna mégica era utilizada para
presentar temas religiosos, y usando
la secuencia de imédgenes podian pre-
sentar terrorificas ilustraciones de po-
sesiones y demonios para asustar a los
no creyentes. A medida que el sistema
fue perfeccionado, la linterna mégica
fue utilizada en ferias para proyectar
clases o historias, llegando incluso a
ser parte de especticulos en grandes

pantallas con efectos de sonido.

Afios més tarde, durante el siglo XIX,

aparcce un juguete quc busca deOS-

movimiento.

trar el efecto de la llamada persistencia
de la visién: el Taumdtropo. Este ju-
guete consta de un disco con dos ima-
genes, una en cada cara del disco, que
al rotarlo a suficiente velocidad genera
la ilusién de ambas imagenes transfor-
méndose en una superposicion de am-
bas. La persistencia de la visién es la
teorfa, que una imagen permanece en
la retina del ojo por un microsegundo
antes de desaparecer, tratando de ex-
plicar la razén de por qué, las imége-
nes separadas que vemos son unidas
para dar la impresién de movimiento.
Esta aproximacion tiene cierto susten-
to tedrico si se imaginaa los 0jos como
cdmaras de video, sin embargo la rea-
lidad es que la visién estd basada mas
en patrones de movimiento ¢ informa-

cién procesada en el cerebro.



No obstante, la teoria detras del tau-
métropo, inspirard la creacién de mdas

aparatosy juguetes de animacién.

Casi una década més tarde, Joseph Pla-
teau y Simon von Stramfer, de manera
simultdnea, inventaron el Fenaquistis-
copio, un juguete inspirado en la per-
sistencia del movimiento. El juguete
dptico presenta dos discos, uno con
la descomposicién de un movimiento
ciclico en una secuencia de imégenes,
y otro disco en frente con rendijas
equidistantes. El usuario podria hacer
girar el disco y ver, a través de la ren-
dija, como las imégenes cobran vida,
siempre y cuando la cantidad de ima-
genes presentadas en el disco tengan
el mismo nimero de rendijas en el
segundo disco. Una evolucién del fe-
naquistiscopio, fue el llamado Zoetro-
po, que incorpord ambos discos en un
solo cilindro giratorio con reticulas, y
mas tarde, usando un sistema similar,
aparecio el praxinoscopio, un aparato
con una palanca que permite la rota-
cién con dibujos realizados en sustan-
cias transparentes llamadas ‘cristaloi-
de’. Todos estos juguetes presentaban
un mismo principio de animaciones
cortas para entretener con la ilusién
de movimiento. Todos estos abrieron
paso a muchos mds experimentos con

imagenes secuenciales.

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

LOS rcgistros dC 121 LiI]tCI‘I’lZ{ Mf{gl&l S¢ encuentran principalmcnte cn pinturas.
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Fue la aparicién de los llamados ‘Fli-
pper books’ los que comenzaron a
marcar el comienzo de la profesion de
realizar animaciones. Compuestos de
una serie de ilustraciones conectados
en forma de libro, se volvieron una es-
pecie de sensacién en el mundo, y fue
lo que inspird a los animadores cldsi-
cos a hacer el gesto de ‘flipping’ para
ver todos los dibujos de la secuencia en
la que estan trabajando. En 1906, Ja-
mes Stuart Blackton, junto con la ayu-
da de Thomas Edison y sus estudios
en imdgenes en movimiento, estrena

el cortometraje “Humorous Phases

of Funny Faces’, utilizando alrededor
de 3000 fotografias del caricaturista
modificando dibujos en un pizarrén.
La obra resulté un gran éxito por ser
algo completamente novedoso en la
época. Por primera vez la gente podia
ver caricaturas, hasta aquel entonces
estaticas y relegadas a periédicos, co-
brar vida y comenzar a moverse por su
cuenta. Estos primeros intentos lleva-
ron a distintos paises a experimentar
con estas técnicas, resultando en lo

que mis tarde serfa conocida como la

animacion Stop Motion.

Flip Book, también [lamado Fo[ioscopio, tienen una gran arca de donde sostenerlos y asegurar su

22
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Emile Cohl nos presenta a través de su
cortometraje mudo “Fantamagorie”
(1908), un mundo que va mas alld de
la realidad, un mundo donde los per-
sonajes pueden tener vida propia y
reaccionar ante lo que ocurre a su alre-
dedor. Aunque el corto en si, no tiene
una historia lineal, presenta distintas
situaciones, asi por ejemplo un hom-
bre incapaz de ver el escenario por que
una mujer con un gorro gigante estd
sentada sobre ¢l y decide comenzar a
deshacerse del gorro pedazo a pedazo.
Este mundo de fantasfa se desarma y
reconstruye constantemente para aco-
modar las distintas historias. Fantas-
magoria, y futuros trabajos de Cohl,
son de los primeros ejemplos de ani-
mados que prefiguran uno de los dog-
mas mas importantes de la animacion:
“No hagas lo que una cimara puede
hacer. Haz lo que una cidmara es in-

capaz de hacer”

En la obra de Winsor McCay, “Ger-
tie el Dinosaurio” (1921), la audien-
cia pudo ver a un personaje animado
interactuar de verdad. McCay subia
al escenario y presentaba a Gertie, le
daba ciertas 6rdenes e incluso le daba
una manzana. Esta es la primera oca-
sién en que la audiencia, podia ver el
mundo real, interactuar con el mun-

do de fantasia de manera tan intima.



De pronto las barreras que separan la
ficcién con la realidad se tornaban bo-
rrosas y la audiencia podfa imaginar a
Gertie como un dinosaurio de verdad,
independiente y con personalidad. En
otras palabras, Gertie, fue uno de los

primeros personajes animados.

“Mira bien hacia adelante, se acerca
el tiempo en que las personas no se
contentardn con ver simplemente
una imagen fija (...) La gente pronto
serd tan educada que no se interesa-
ra por las imigenes que permanez-
can quietas” (McCay, 1988, p. 12).
McCay fue un visionario de su tiem-
po, explorando nuevas maneras de
trabajar las novelas graficas de aquella
época, destacando su trabajo en la se-
rie de Little Nemo, para luego dedicar
gran parte de su tiempo a explorar
cémo innovar en el mundo de la ani-
macion, y sin ser el padre de la disci-
plina fue uno de los que cimentaria las
bases de este arte. No obstante, es no
menor destacar que ¢l consideraba la
animacién una gran expresion de arte,
y aquellos animadores jovenes que uti-
lizarfan su trabajo como inspiracién
para crear sus propias obras serfan
fuertemente criticados por el artista
grifico. McCay veia en la animacién
un arte que requerfa paciencia y dedi-
cacidn, en cambio los que consideraba

meros aficionados de la profesién se
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Datos extraidos de la 8" Encuesta Nacional de Television, realizada en el ano 2014. Gran parte de las

personas encuestadas describieron utilizar la television como

vendian al mercado y degradaban el
potencial que este arte podia alcanzar.
Irdnicamente, estos aficionados serian
los que llevarfan sobre sus hombros el
futuro de la animacién durante el res-

to del siglo.

Gertie el Dinosaurio, aunque fue uno
de los primeros personajes de anima-
cidn, no fue de los mas populares. Ese
titulo lo recibirfan personajes como
Felix el gato y Mickey Mouse, durante
los anos 20, con identidades tnicas y
entretenidas, para audiencias de todas
las edades. M4s tarde, el sonido co-
menz6 a ser integrado en las animacio-
nes, a partir del cortometraje de Dis-
ney “Steamboat Willie” (1928). Ward
Kimball, animador en peliculas como

Pinocho (1940) y Dumbo (1941),

menciona que de ver a estos perso-
najes eventualmente siendo capaces
de hablar con voces propias, fue un
tremendo impacto en las audiencias
de aquel entonces. Por otro lado, los
estudios de Max Fleischer tuvieron a
su popular personaje Popeye; Warner
Bros con los personajes de los Looney
Tunes; MGM con Tom vy Jerry; Wal-
ter Lantz con el Pdjaro Loco. Todos
estos estudios tenfan estilos mas hu-
moristicos y caricaturescos, tratando
de rebelarse contra el realismo tradi-

cional que Disney empleaba.

Después de la Segunda Guerra Mun-
dial, el panorama cambié. La intro-
duccién de la television trajo la nece-
sidad de adaptarse a este nuevo medio,

empezando la produccién de las series
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Gertie el dinosaurio. En esta secuencia McCay

como personaje ingresa alaescena para
demostrar que Gertie no tiene miedo de su
CrCadO y 10 ICVanta.

de televisién, productos animados que
comparados a los cortometrajes y lar-
gometrajes son mas simples y mucho

menos laboriosos.

El estudio UPA emergi6 para respon-
der a esta necesidad con series como
“Mr. Magoo” y “Gerald McBoing
Boing”, con un acercamiento a la ani-
macién definitivamente mas limitado,
utilizando disefios y animaciones muy
poco realista comparado con Disney,
pero no por ello menos sofisticado o
estilistico. Comenzaron a emerger
muchas mds creaciones independien-
tes, animadores que como describe
Richard Williams, estaban “reinven-
tando la rueda estilistica” de la ani-
macién, ignorando mucho de los co-

nocimientos que fueron desarrollados
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durante la era de oro, ya sea porque
eran consideradas reglas arcaicas o por
ser creidas ineficientes en el medio de

la televisidn.

Aunque ciertamente Disney tuvo un
rol importante en el desarrollo de la
animacién tradicional, fue un fené-
meno mundial y no un mero avance
norteamericano. “Animal Farm” en
1954, el primer largometraje britani-
co, abrieron las puertas para el rubro
en el Reino Unido, y es considerado
uno de los hitos mds importantes en la
historia de la animacidn, por ser uno
de los primeros largometrajes anima-
dos para adultos en donde los anima-
les no son figuras antropomorficas.
“Akira” es discutiblemente la pelicula
que puso a Japén como una potencia
en el rubro de la animacién mundial.
Dirigida por Katsuhiro Otomo, logré
recuperar solo 6 millones de ddlares
a nivel nacional de los 9 millones que
costé realizar, pero alcanzé hasta 49
millones de délares en mercados in-

ternacionales.

Décadas mads tarde, aparecié un pe-
riodo de bonanza, el renacimiento
de la animacién gracias a los avances
tecnolégicos y de computadores que
permitieron acelerar varios de los pro-
cesos de animacién, ademds de la sub-

secuente explosion de los videojuegos.

Actualmente hay muchas maneras de
aproximarse al arte de la imagen en
movimiento, pero sus principios de la
siguen siendo los mismos. La anima-
cidn clasica se ha entremezclado con la
animacién digital, facilitando muchos
de los procesos con cédigos y resolu-
ciones matemdticas. Durante los afios
2000, hubo un boom de animaciones
por internet que mds tarde fueron lla-
madas Series Web, series mucho mads
Cortas y con un menor presupuesto
necesario. Un animador ya no necesi-

ta ser parte de un estudio o una agen-

cia para tener su propia pI’OdUCtOI"cl

7

Escena del Cspecial musical “Mr. Magoo’s

Christmas Carol” (1962)
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independiente, solo necesita tener los
conocimientos bdsicos, una historia
que desea relatar, y, por supuesto, la
dedicacién necesaria para completar

su proyecto.

Todo esto culminé en el desarrollo de
una industria basada en la entreten-
cién y expresion cultural a través de la
animacion. Esto es, en parte, una res-
puesta a una de las consecuencias de
los avances tecnoldgicos y el aumento

del tiempo libre: El Ocio.

Popcyc el marino tuvo su primera aparicion en forma de comic, en 1929, yno fue hasta 1933 que su

primer cortometraje animado serfa visto

v’

“The Goddamn Georgc Liquor Program” (1997) es considerada la primera scric de animacién web,
realizada por ¢l creador de “Ren & Stimpy” (1995), John Kricfalusi.
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La Industria Creativa

El ocio es definido como el tiempo o e .
libre fuera de obligaciones y ocupa- ACtIVIdadfs de OCIO

ciones habituales. Paul Virilio, urba-

nisa francés, aunque critico del ocio,

admite su potencial para desarrollar la Actividades Autotelicas

creatividad y el poder de reflexién en

las personas, tal y como en la antigua

Grecia los filésofos utilizaban su tiem- Libertad de Satis f?;torias y
: - gratificantes

que los rodeaba. La aceleracién cultu- eleccion

ral trajo la necesidad por satisfacer este
ocio, estas ansias por crear y reflexio-

po libre para meditar sobre el mundo

nar sobre el mundo, y, con ello, un La persona BUsqueda Elfindela
boom a las economias naranja. escoge hacer personal o actividad es
la actividad autorealizacion la actividad
Después de la Segunda Guerra Mun- por vol U_ntad misma
propia

dial, muchos de los artefactos y
avances tecnolc')gicos que solian ser

utilizadas para el combate fueron len-

tamente despojados de su propdsito

v

bélico. Sistemas de intercomunicacion

que permiten enviar mensajes a través Favorecen Ens‘enah, A‘JIUdan a ]a
de grandes distancias mucho ms ré- el poder de organizacion concentracion
eleccion de de tiempo

ido, equipamiento que permite la
P ? P _ 1 _,P las personas
proyeccién de informacién y datos,
medios de transporte mds veloces, to-
dos puestos al servicio de la poblacién,

y de pronto comenzé a ocurrir un pro-

ceso que Paul Virilio describe como el Potencial econdmico de

“efecto de empequenecimiento” (Viri- las actividades de Ocio
lio, 1995, p. 51).
Diagrama basado en la aproximacion multidisciplinar del Ocio, por Manuel Cuenca Cabeza.
La gente puede viajar largas distan-
cias en cosa de horas, incluso comu-

nicarse con otros paises tarda meros
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segundos, y como resultado el tiempo
que debe pasar una persona viajando
o tratando de comunicarse es mucho
menor. La informacién comenzd a ser
democratizada, gracias los nuevos me-
dios de comunicacién, que facilitan
su distribucién y reducen el esfuerzo
que requiere encontrarla. De pronto
la gente comenz4 a tener mucho mis
tiempo e informacion en sus manos,
tiempo que necesitaba satisfacer de
alguna manera, sumado a una sed de
estar informado de los acontecimien-
tos en el mundo. Es aqui donde el ocio
comenzé a obtener gran importancia

cultural.

“El advenimiento del motor, al per-
mitir a la mayor cantidad de perso-
nas tener una vida mds larga, creé
una nueva aprehension del tiempo,
la de un exceso de tiempo ligado a
una menor cantidad de movimien-
tos del cuerpo pesado” (Virilio,

1995, p. 92).

Hoy en dia las personas tienen mds
tiempo en sus manos, aquellos que son
capaces de acceder a estos medios de
comunicacién y transporte que redu-
cen el tiempo de viaje y uso del cuerpo
son agobiadas por el ocio y el aburri-
miento. Desde aqui que las personas
comenzaron a fijar su mirada en acti-

vidades de tipo ludicas, que pudiesen

distraerlos de los pesares y el tedio del
dia a dia, ademds de brindarles la in-
formacién y cultura que tanto desea-
ban satisfacer. Comenzaron a mirar

hacia las industrias culturales.

En su origen, el término industria
cultural fue acunado por los fildso-
fos alemanes Theodor Adorno y Max
Horkheimer, quienes lo usaban de
manera despectiva hacia todo arte
desarrollado por grandes compaias,
considerandolas fuentes de sumisién y

estandarizacion ideoldgica.

“El cine (...) consiste por sobre todo
en la calculacién de la efectividad,
de las técnicas de produccién y dis-
tribucién; acorde a su contenido, se

emplean ideologias en la idolatria

Max Horkheimer y Theodor Adorno
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de una experiencia y del poder que

controla la tecnologia” (Adorno,

1944).

Bajo su ideologia, la industria cultu-
ral busca promover la conformidad
por un sistema capitalista que prefiere
productos que satisfagan a las masas
en vez de productos de arte creados
cuidadosamente. Sin embargo, la tec-
nologia permitio a esta industria evo-
lucionar mds alld de una sola visién
ideoldgica, las barreras que separan las
distintas culturas fueron derribadas y
permitieron que todo tipo de creado-
res tuvieran un rol dentro de esta nue-
va industria. Durante los afios noven-
ta, paises como Australia e Inglaterra
comenzaron a acufiar el término “crea-

tive economy’, haciendo énfasis en la
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idea de una industria originada en la
creatividad de los distintos individuos

involucrados (UNESCO, 2008).

Finalmente UNESCO fij6 el término
Industria creativa, y creé un marco de
referencia para que todos los paises
tuvieran definiciones en comun. De
acuerdo a UNESCO, estas son las de-
finiciones de los conceptos clave que

definen a una industria creativa:

Creatividad: Aunque definir creativi-
dad en si es complicado por sus mul-
tiples dimensiones, se puede definir
las dreas donde la creatividad juega
un papel importante. La creatividad
artistica involucra la imaginacion y la
capacidad de generar ideas originales;
la creatividad cientifica entrega cu-
riosidad y un deseo por experimentar
para resolver problemas; la creatividad
econémica busca la innovacién en tec-
nologia y practicas de negocios para
conseguir ventaja econémica. Todos
estos implican que la creatividad trae
de la mano el progreso, y este progreso
depende de cuatro distintos capitales:
el capital humano, el capital cultural,
el capital institucional y el capital so-

cial.

Bienes y servicios creativos: Son ob-
jetos que requieren algun tipo de con-

tribucidon de la creatividad humana,
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Industrias
Culturales

)

Creaciones
funcionales

|

- Servicios
creativos

Medios

- Edicién

- Medios
impresos

- Audiovisuales
- Disefno

- Medios
interactivos

son vehiculos para mensajes simbd-
licos con un propdsito comunicativo
profundo, y contienen algun tipo de
propiedad intelectual atribuible al
que lo produce. Cuentan con un valor
cultural que no puede ser calculado en
términos monetarios pues va més alld

de su valor comercial intrinseco.

Derechos de Autor: Proteccidn otor-
gada a cada obra publicada o no publi-
cada de un autor o institucién, dentro
de una nacién que tenga leyes de am-
paro a creadores. Estos derechos bus-
can garantizar que todo uso o publica-
cién de una obra registrada dentro de
una nacién sea presentada con claras
indicaciones de su origen y proteccién

legal ante robo o plagio.

\ O\

Patrimonio Artes

- Artes escénicas
- Artes visuales

- Sitios culturales
- Expresiones
culturales
tradicionales

Unesco.

Industria cultural: Son aquellas in-
dustrias que combinan la creacién,
produccién y comercializacion de
contenidos de naturaleza intangible y
cultural, usualmente protegidos bajo
los derechos de autor. Para UNES-
CO, las industrias culturales son ne-
cesarias para mantener y promover la
diversidad cultural, permitiendo una
democratizacién de la cultura a través
de la distribucién de obras creativas
sin pasar a llevar los derechos del au-

tor original.

Economia cultural: Es la aplicacién
de andlisis econémicos a los distintos
aspectos de las industrias culturales,
como su desempefio en el mercado, su
organizacién econémica, su proceso

de produccién y su consumo.



Industria creativa: A causa de su
origen relativamente reciente, la defi-
nicién de industria creativa atin varfa
dependiendo de cada pais y el mode-
lo que se desee utilizar para darle una
estructura. UNESCO (Organizacién
de las Naciones Unidas para la Educa-
cién, la Ciencia y la Cultura) describe
cuatro modelos que buscan aproxi-

marse al concepto.

- Modelo UK DCMS, que define las
industrias creativas como toda activi-
dad que requieren creatividad, habili-

dad y talento

- Modelo de textos simbélicos, en-
focado en la industria creativa como
creadora y diseminadora de la cultura
popular a través del simbolismo en sus
mensajes.

- Modelo de circulos céntricos, basa-
do en la idea que todo producto de la
industria creativa tiene su origen en
las artes creativas, como el sonido, la
escritura, las imdgenes, la animacidn,
etc.

- Modelo de WIPO copyright, que in-
dica que todo producto de la industria
creativa debe ser un producto de dere-

chos de autor.

5 Golpca Duro Hara!” (2018) es una serie desarrollada por el estudio de animacién chileno

Marmota Studio, teniendo gran exito internacional en canales como Cartoon Network,

consiguiendo reconocimiento de la animacion chilena tanto como productor creativo.
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Bajo este modelo, aquellas industrias
que no usen derechos de autor como
paso clave durante la creacion de un
producto o servicio, no pertenecen a

la industria creativa.

Economia creativa: Es el enfoque
en la creatividad como una poderosa
fuerza en la economia contempord-
nea. Gracias a la elaboracién de bienes
y servicios culturales, un pais puede
distribuir su identidad y valores nacio-
nales hacia paises del exterior, ayudan-
do a su participacién global y contri-
buyendo al desarrollo de una imagen'y

marca nacional.

La animacién, como bien creativo,
mueve millones de délares en la in-
dustria creativa, con la capacidad de
crear empleos, al mismo tiempo que
promover la inclusion social, la diver-
sidad, el desarrollo humano y cuenta
con un gran potencial de seguir cre-
ciendo. Ademds, ayuda a crear identi-
dad, dar a conocer el patrimonio y la
cultura de un pais, al mismo tiempo
que da entretenimiento para las masas
en sus tiempos de ocio. Explicar cémo
puede la animacion realiza todo esto

requiere explicar la animacién més a

fondo.
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La esencia fundamental de la animacidn es la ilusion dptica

y mental. Ya ha sido mas de un siglo desde que el tren de
Louis Lumicre lleg6 a su estacion en una de las peliculas
mds antiguas del cine (L’Arrivée d'un train en gare de La
.~ Ciotat, 1895), y laleyenda dice que los primeros espectado-
res entraron en panico al ver un tren acercindose hacia ellos

¥ de una manera que nunca antes habfan visto. Aunque hay
académicos que dudan la veracidad de este evento, como
el historiador Martin Loiperdinger, esta leyenda encuadra
: la base sobre la cual toda pieza audiovisual se sustenta: La

creencia de lo que hay detrds de la proyeccién como una

entidad real. O, como dirfa Jean Baudrillard, la animacién

utiliza un simulacro de la realidad.
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La animacion como
simulacion

“En el truco visual no se trata nunca
de confundirse con lo real, sino de
producir un simulacro, con plena
conciencia del juego y del artificio.
Se trata, mimando la tercera dimen-
sion, de introducir la duda sobre la
realidad de esta tercera dimension
y, mimando y sobrepasando el efec-
to de lo real, de lanzar la duda radi-

cal sobre el principio de realidad.”

(Baudrillard, 1978, p.30)

Jean Baudrillard describe el simula-
cro no como una disimulacién de la
realidad, sino un ente que reempla-
za la realidad. “Disimular es fingir
no tener lo que se tiene. Simular es
fingir tener lo que no se tiene. Lo
uno remite a una presencia, lo otro
a una ausencia. Pero la cuestién es
mas complicada, puesto que simu-
lar no es fingir (...) Asi pues, fingir,
o disimular, dejan intacto el prin-
cipio de realidad (...) Por su parte
la simulacién vuelve a cuestionar la
diferencia de lo ‘verdadero’ y de lo
‘falso, de lo ‘real’ y de lo ‘imagina-
rio”” (Baudrillard, 1978, p.8). Si una
persona finge una enfermedad, hard a
otros creer que estd enferma, pero una
persona que simula una enfermedad,
en casos extremos, puede llegar con-
vencerse a si misma que la enfermedad
es real, como el Enfermo Imaginario
de Moliére.
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La simulacién ha sido parte integral de
la sociedad y fuente de conflicto desde
tiempos antiguos, y ha sido fuente de
conflicto en temas como la previa-
mente mencionada medicina, donde
un médico puede ser incapaz de hacer
la diferencia entre aquellas personas
que tienen con certeza sintomas y
aquellas que simulan una enfermedad.
Simulacros en la religién ha llevado
al conflicto entre los iconoclastas,
quienes negaban el uso de imédgenes
¢ iconos para representar a Dios, y los
iconolatras, que veneran a un Dios
esculpido. Las ciencias sociales como
la etnologia han tomado una postura
mucho mds cientifica frente al estudio
de tribus, pues la proximidad a grupos
humanos virgenes y poco contacto
con el resto del mundo, irénicamente
rompe con este aislamiento, resultan-
do en la decisién de la etnologia por
comenzar a trabajar con una simula-
cién de estas tribus. Un acercamien-
to similar a como la ciencia hace un
simulacro del universo, de su expan-
sién y como funciona en niveles tanto
moleculares como astronémicos, sin
necesariamente ser capaz de verlo. La
simulacién también ha tenido un rol
en la politica, para dar confianza a un
pais en sus soberanos, y en los conflic-
tos bélicos para obtener una ventaja

sobre el oponente.

El Arte, al fin y al cabo, es una manera
de simulacién que nos permite captu-
rar y representar la realidad, rescatar
ciertos componentes y elementos para
reordenarlos y reinterpretarlos a ma-
nera de crear un mundo nuevo, una
‘hiperrealidad’ mas alld de la realidad

presente.

A manera de ¢jemplo, se puede evocar
comerciales de comida y alimentos en
la televisidn, los cuales son capaces de
transmitir sensaciones como el sabor
y el olor sin la necesidad de estimular
dichos sentidos de manera directa.
El medio audiovisual crea una impo-
tencia sensorial pues solo estimula
los sentidos de la vista y el oido, pero
a través de la llamada prétesis simbé-

lica, descrita por Gianfranco Bette-

Gianfranco Bettetini



Técnicas de
Narracion

Sujeto
Enunciador

Protesis
Simbdlica
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Suspensién de
laincredulidad

Receptor

Grifica inspirada en La Conversacion Audiovisual deBeteetini. El sujcto enunciador, utilizando técnicas narrativas, realiza un simulacro que un receptor

debe intcrprcttar, através de la protcsis simbolica y la suspensio’n de laincredulidad, para generar una historia de ficcién con la cual un receptor pucdc

realizar un proceso de catarsis.

tini en la Conversacién Audiovisual
(1984) como “una transformacién
simbolica para entrar en contacto con
los fantasmas de la pantalla y con su
universo discursivo”, estos comerciales
logran acercar al televidente a estos
platos de comida ficticios. Simbolos ¢
iconografia como la frescura visual de
los alimentos o su sonido, incluso su-

jetos dentro de la imagen saboreando

la comida invita al receptor a entender
que la comida que esté viendo es pro-

bablemente deliciosa.

Bettetini describe este proceso como
una conversacion audiovisual, por lo
que se debe entender como una invi-
tacion realizada por un emisor o el su-
jeto enunciador hacia un receptor. Un

televidente, lector o espectador que

no pueda o esté dispuesto a dialogar
puede abstenerse a aceptar la prétesis
presentada y, simplemente, no partici-
par en la dialéctica. Por otro lado, un
sujeto enunciador (autor/es de la pie-
za) debe ser capaz de crear un sistema
dial6gico y representativo de la reali-
dad que pueda facilitar al receptor la

y L
comprension de su prétesis simbdlica.
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“The day the Sunwas lost”, realizada por Minoru Macda, fue realizada con animacion tradicional,

cada PCFSOH&jC rcalizado cn papcl y rccortado para moverse a través ClC la c¢scena.

Esto es ain mds prevalente en la ani-
macién, donde el arte, los movimien-
tos, el sonido, la historia, todos los as-
pectos hablan de una manera distinta
de ver el mundo, utilizando iconogra-
fia asociable y entendible. Ya sea para
promover un producto, contar una
historia, realizar una critica, o trans-
mitir cultura, toda pieza de animacién

cuenta con una visién, un concepto
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base, un objetivo, un centro emocio-
nal, lo que un animador o director
desea que su pieza audiovisual pueda
relatar por su cuenta, y desarrolla una
protesis simbolica en base a esta vi-

sidn.

Un ejemplo de esto se puede ver en la
pelicula animada “The day the sun was

lost”, por Minoru Maeda, inspirada en

las experiencias de su padre antes del
bombardeo de Hiroshima. Para ga-
rantizar veracidad Maeda realizé un
trabajo de investigacion extenso, reco-
pilando material fotografico y relatos
de personas que solfan vivir en dicha
ciudad antes del bombardeo. Ahora,
la pelicula es un simulacro de la ciu-
dad, a través de los ojos de las perso-
nas que la conocieron en persona. El
cortometraje sigue la vida diaria de un
nino residente de la ciudad durante su
infancia, mostrando su diario vivir al
jugar con sus amigos en parques o su
vida social con los vecinos, a través de
recreaciones casi exactas de los barrios
y calles donde el joven vive, hasta que
al final de la historia la bomba cae.
Maeda se enfocé en presentar la nos-
talgia de una ciudad perdida, utilizan-
do colores de acuarelas suaves y dise-
fios de personajes simples, pues Maeda
sentia que seguir hablando y repitien-
do sobre los horrores del bombardeo
era innecesario, en vez orientando su
visién en las bondades y belleza de la
ciudad perdida, un concepto que mu-
chos sobrevivientes del bombardeo
apreciaron enormemente, a tal punto
que este cortometraje puede ser obte-
nido en el museo memorial de Hiros-

hima.

Sin embargo, esta distancia innata

entre el espectador y el texto audiovi-



sual posibilita que dicho espectador
pueda acercarse a las huellas del relato
sin sufrir una inmediata enajenacién.
Una persona, si fuera enfrentada en
el mundo real a tragedias, asesinatos,
suicidios, atentados, corrupcidn, es
posible que no sabria cémo reaccionar
o entender los eventos, y es a través
de piezas de ficcidn, tales como tex-
tos audiovisuales, donde una persona
puede conocer ¢ interactuar con estos
eventos para desarrollar una visién
personal. Puede asi notarse el caso de
“Animal Farm” (1954), largometraje
basado en el libro del mismo nom-
bre, que funciona como una critica
directa al régimen soviético de Stalin,
pero gracias al distanciamiento de los
eventos de la historia, un espectador es

capaz de ofrecer su juicio e interpreta-

cién personal, convirtiendo una mera
critica en una fabula sobre cémo el
poder puede corromper los ideales de
una revolucidn. Estas son, ciertamen-
te, interpretaciones que cada espec-
tador realiza basadas en experiencias
personales, pero un autor es capaz de
guiar a un lector o espectador a com-
partir, o en ciertos casos enfrentar, su

vision y experiencia.

Antes de seguir hablando sobre la vi-
siéon de un autor, es importante prime-
ro saber cuales son las herramientas
que un animador tiene a su disposi—
cién para crear una protesis simbolica,
y es preponderante primero entender
las capacidades y limitaciones de la
animacién. Ya se mencion6 que laas

imagenes en movimiento son perci-

Investigacion
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bidas principalmente a través de la
visién (componente visual) y el oido
(componente auditivo), no obstante la
animacién siempre tiene una duracién
determinada por lo que un receptor
debe percibir el tiempo (componente
cinético), y debe aceptar que la histo-
ria que es presentada es, de un modo
u otro, creible y satisfactoria (compo-

nente narrativo).

Gcorgc Orwell, en su obra “Animal Farm’, representa la corrupcién del socialismo en el gobicmo de Stalin utilizando animales de granja.
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Componentes de la
animacion

Las convenciones sociales correlacio-
nan ciertos colores a distintos estados
de 4nimo o emociones. Determinadas
melodias generan diferentes sensacio-
dentro de una persona. Los mismos
principios de animacién son meras
construcciones para otorgarle credi-
bilidad al movimiento de los objetos
dentro de una animacién ante una
audiencia de receptores. Es tarea de
un animador el utilizar las distintas
herramientas a las que tiene acceso,
para darle congruencia a la pieza que

se desea presentar.

Visual

Toda animacién cuenta con elemen-
tos visuales en su construccidn, tales
como dibujos, colores, formas e icono-
graffa. Citando a Minichiello dentro

de los Fundamentos de la Animacién:

“La accién de dibujar permite al ar-
tista mirar el mundo, fragmentarlo
y reconstruirlo. El dibujo como dis-
ciplina permite al realizador desa-
rrollar una memoria visual, lo que
significa que pueden utilizarse expe-
riencias y observaciones del pasado
de una forma penetrante y perspicaz
que, a su vez, cambia la naturaleza
de lo que se crea y se transmite. En
verdad, el dibujo tiene mucho en

comun con el texto, en el sentido de

que tienen reglas y que éstas pueden
quebrantarse. Las reglas bdsicas de
la construccién del dibujo son: la
gramidtica (hacer marcas), la sin-
taxis (el layout), y el significado (el
contenido y el tema). En el dibujo
utilizamos medios, procesos, téc-
nicas, artesania, métodos, marcas,
composiciones,  yuxtaposiciones,
contextos, gestos y ambientes; asi

como el desarrollo y la descripcién
de personajes” (Wells, 2007, p.26).

En otras palabras, qué formas y colo-
res son presentados ante el receptor,
cémo son presentadas y con qué ob-
jetivo. Cuando uno desea realizar un
proyecto audiovisual, se parte tenien-
do una idea de cémo se verd visual-

mente, pues muchas veces ésto decidi-

AN R

“ThC SICCP OFRCZ}SOH” cs Cl resultado gréﬁco dC Mario Minichicllo, dCSPUéS dC habcr ser CllCélnglClO ilLlStl‘le‘ lOS horrores dC Iraq y sus consecuencias.
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rd el tipo de animacion que se deberd
emplear. Ciertamente que las capaci-
dades y competencias de cada anima-
dor independiente entran en juego,
pero muchas de las reglas existentes
pueden ser aplicadas a los distintos
tipos de animacién, siempre y cuan-
do se sepa traducirlas. Dependiendo
del material que se desee utilizar para
realizar la pieza, se pueden reconocer

cinco tipos de animacion:

i.- Animacién Tradicional o Clasi-
ca: El tipo de animacién predilecto
durante los inicios del siglo XX, antes
de la aparicién de las computadoras.
Aunque muchos de los dibujos base
eran realizados sobre papel como can-
vas, el proceso de retoques, lineas y
coloreado, eran realizados principal-
mente sobre acetatos transparentes o
piezas de vidrio, con distintos tipos
de tintas, laipices y pinturas (princi—
palmente 6leo), obteniendo distintas
capas de animacién. Estas capas luego
serfan superpuestas sobre los fondos
fijos en las llamadas ‘barras de pivotes,
para asegurar que se mantuvieran fijas
mientras eran fotografiadas por una
cdmara asegurada en la parte superior
de armatoste, que posibilita transfor-
marlas més tarde en una secuencia de
animacion. Es por esto, que la unidad
de animaci6n es llamado un Fotogra-

ma.
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Akira es una adaptacién del manga del mismo nombre, escrito e ilustrado por Katsuhiro Otomo. El

largomctrajc fue complctamcntc realizado udilizando animacién tradicional.

En el caso de secuencias de movi-
miento a través de un gran fondo, se
realizaban grandes piezas de papel o
acetatos conteniendo todo el recorri-
do que un personaje realizarfa a través
del fondo. Este sistema permiti6 la
produccién en linea de animacidn, al
estilo de los autos modelo Ford, al di-
vidir las distintas partes del trabajo en
distintos animadores especializados, y
sus ayudantes. La introduccién de las
computadoras aceleré muchos de los
procesos, permitiendo la integraciéon

de personajes con el fondo con ma-

yor facilidady fidelidad, acelerando la

creacion de fotogramas. Hoy en dia es
raro encontrar producciones que utili-
cen la animacién tradicional en su for-
ma cldsica sobre acetatos, prefiriendo
en cambio utilizar programas digitales
que simulan un ambiente tradicional
para facilitar el trabajo. Su versatili-
dad, al fin y al cabo, permite su apli-
cacion dentro de casi cualquier tipo de

produccién audiovisual.
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ii.- Animacién de Stop Motion: A
grandes rasgos, [a animacién Stop
Motion es la que utiliza mufiecos de
arcilla, objetos, artefactos, y toda clase
de materiales anélogos, fotografiados
con distintas poses en cada fotogra-
ma para dar la ilusién de movimien-
to. Aunque en esencia es similar a la
animacion tradicional, Stop Motion
requiere un conocimiento de mario-
netismo, para crear mufecos capaces
de moverse bajo los principios cldsicos
de la animacién. Lo mas destacable de
la animacién por Stop Motion es de-
finitivamente su atractivo visual, pues
cada personaje es una figura real, con
una textura, volumen, una gran plas-
ticidad, presencia, y cercanfa a nuestro

mundo. En sus inicios la animacién

Stop Motion era utilizada solo en
p

proyectos realmente experimentales,
cortometrajes para nifos o series in-
fantiles realizadas por artistas inde-
pendientes. Mds tarde, su practicidad
la llevo a ser utilizada como parte de
efectos especiales en las grandes pro-
ducciones de largometrajes hollywoo-
denses. En este dmbito, destacd el
trabajo de Willis O’Brien, quien ins-
pird y educd a muchos de los futuros
animadores de Stop Motion gracias a
su trabajo en “King Kong”, en donde
combind de manera ingeniosa, distin-
tas capas de imagen real con capas de
animacién de pequenas miniaturas en
primer plano, y el trabajo de Ray Ha-
rryhausen, discipulo de O’Brien que
demostrd su gran talento en la famosa

escena de Jason y los Argonautas, en

la cual los personajes deben enfren-
tarse a una horda de esqueletos. Esta
secuencia requirié alrededor de cuatro
meses para ser producida, moviendo
cada modelo lentamente para lograr
completar 13 fotogramas al dia. Fue
en Europa donde se observé el poten-
cial de Stop Motion para relatar histo-
rias por si solo, llevando a la creacién
de los cortometrajes de “Wallace y
Gromit”. Actualmente estudios como
Laika siguen utilizando Stop Motion,
aplicando a sus largometrajes efectos
especiales y postproduccic')n por com-
putador para ocultar hilos y soportes
que apoyan la animacion de los perso-

najes.

= i .

Eltrabajo de Willis H. O'Brien en peliculas como King Kong inspirarfa a fururas generaciones de artistas a aprender de su trabajo.



El cpisodio piloto de “South Park”, transmitido en 1992, fue realizado con

Animacién de tipo Cutout, utilizando recortes que son utilizados para

generar el movimiento necesario.

iii.- Animacién Cutout: Uno de los
estilos mds antiguos de animacién, y
técnicamente el padre del estilo stop
motion. Utiliza personajes, objetos y
fondos hechos de recortes de papel,
tela o fotografias sobre un plano, que
luego son fotografiados cuadro por
cuadro para generar el movimiento.
Este estilo destaca por su uso de los

primeros puppets de animacién, simi-
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Laversion original de la serie infandil Blue's Clues (1996) utilizaba

principalmcntc animacion Cutout

lares a un titiritero que desarrolla per-
sonajes con articulaciones; un anima-
dor desarrollando un personaje plano
con pivotes en las articulaciones que
facilitan su subsecuente animacidn.
Uno de los ejemplos mds notables es la
serie de animacién South Park. Matt
Stone y Trey Parker, los directores de
la serie, constantemente experimenta-

ron con este estilo de animacién por

construccién de papel, e incluso hi-
cieron un cortometraje llamado “The
Spirit of Christmas”, con algunos de
los personajes de la serie. Actualmen-
te, South Park ya no usa recortes de
papel real, pero el estilo es recreado en
un ambiente digital. Los principios de
la animacién Cutout serfan la base de

la animaci6n digital 2D.
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iv.- Animacién Digital: A diferencia
de los otros tipos de animacién, que
encontraron sus origenes en el ocio y
la experimentacién, la animacién di-
gital fue en un principio el resultado
de la investigacién militar e industrial,
utilizando sistemas de simulacién
digital para realizar ejercicios de en-
trenamiento para sus reclutas. Cuan-
do los ordenadores empezaron a ser
masificados no tenfan un propdsito
creativo, hasta que John Whitney Jr.
desarrollé el primer sistema que per-
mitfa dibujar por ordenador en 1962,
el Sketchpad. Desde aqui el potencial
de usar un ordenador para realizar si-
mulaciones 3D digitales ¢ integrarlas
en videos andlogos fue incrementan-

do. Muchos estudios, desde LucasArt,

Pixar e ILM, comenzaron a investigar

cémo traducir matemdticas y geome-
tria para crear gréﬁcos convincentes.
Aunque hubo acercamientos a efectos
especiales digitales en proyectos au-
diovisuales como “First Fig” (1974),
Arabesque (1975) y “Star Wars’
(1977), no fue hasta “Tron” (1982)
cuando por fin, se logré una aplicacién
convincente de efectos por ordenador.
Actualmente, la animacién digital es
el formato dominante en el cine y la
televisién, permitiendo utilizar una
gran cantidad de programas distintos
para replicar diferentes estilos de ani-

macion.

Quizds el verdadero impacto de la
animacién digital, ha sido permitir
el desarrollo de la industria creativa

independiente. Autores de piezas ani-

madas que trabajan fuera de grandes
estudios, ya que todos pueden tener
acceso a un ordenador y aprender
como utilizarlo, solo se necesita al-
gun tipo de programa de animacién.
A esto se suma la adicién de la tecno-
logia mo-cap al proceso de animacién
para optimizar los tiempos de trabajo,
especialmente en el drea de videojue-
gos. Se pueden reconocer tres tipos de

animaci6n digital.

“Tron“ {:UC uno dC lOS pl’ilﬂC[OS largomcntmjcs cn CXPlO[;I[ Ll idca dC PCI’SO[TJ.
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Animacion 2D

Técnica que emplea programas de
animacién con gréificos bidimensio-
nales. Por un lado se encuentran los
programas que utilizan grificos vecto-
riales para generar puppets similares a
la animacién Cutout en un ambien-
te programable y configurable. Estos
vectores tienen la capacidad de preser-
var su valor geométrico, permitiendo
ampliar el tamano, estirar, retorcer
y mover la imagen sin pérdida de ca-
lidad. Por otro lado se encuentran
los programas que utilizan mapas de
bits, que aunque no preservan su ca-
lidad a distintos tamanos permiten un
acercamiento a texturas de animacién
tradicional. La mayor virtud de todo
software es su capacidad de guardar

gréficos, asi disminuyendo el trabajo

-
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de redibujar personajes, crear cdmaras
virtual para capturar los fotogramas,
y producir movimientos basado en
comandos impuestos por un anima-
dor sobre los puppets. Ahora bien,
se solfa preferir la animacién digital
2D por sobre otros tipos por su facil
acceso, rapido aprendizaje y bajo cos-
to, resultando en un gran boom de la
animacién independiente digital 2D
en el afno 2000 con programas como
Macromedia Flash (actualmente lla-
mado Adobe Animate). Con el paso
del tiempo, la animacién 3D comenzd

a ser mds privilegiada en el mercado

profesional.

00066 |

A

ctive Camera

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

v




Invisible

Animacion 3D.

En aspectos técnicos, muchos de los
programas de grificos 2D emplean
algoritmos de los programas 3D para
generar efectos como sombras y lu-
miniscencia, mientras que los sof-
twares 3D emplean la matricidad de
programas vectoriales para conseguir
un resultado final en mapa de bits de
similares caracteristicas. En donde
se diferencian es su espacio de traba-
jo tridimensional para generar poli-
gonos con volumen y profundidad,
creando la ilusién de formas y figuras
al configurar datos gréficos en una es-
pecificidad matemdtica determinada.
Estos poligonos son ajustados y modi-
ficados en un sistema triaxial para ge-
nerar la representacion de una forma,
llamada un “modelo 3D, Similar a la
animacién Cutout o 2D digital, este
estilo de animacién también emplea
puppets de animacidn, aplicando un
esqueleto al un modelo 3D para lue-

go ﬁjar los movimientos y posiciones

de los objetos en el espacio a través de
un proceso denominado Rigging. Fi-
nalmente, una vez que la animacién ha
sido terminada se realiza un proceso
de renderizacién, que permite trans-
formar los modelos 3D en gréficos de
bits utilizables en un video. La gran
ventaja que ofrecen los programas de
animacion 3D por sobre otros es su ca-
pacidad de otorgarle cualidades fisicas
y espaciales a los personajes u objetos,
para darles textura, peso, flexibilidad
o solidez, ayudando al proceso de ani-
macién de estos gréficos computacio-

nales al otorgarles realismo.
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CGI, o grificos realizados por
computadora.

Hace referencia a los efectos especia-
les generados en softwares que buscan
apoyar a todo tipo de producciones
audiovisuales, emulando explosiones,
humo, lasers, naves espaciales, efectos
en la piel, todo para intervenir la ima-
gen real y modificar la percepcion de
la escena, mejorar efectos practicos,
o ayudar a informar al espectador so-
bre lo que estd viendo y aumentar su
impacto. Aunque la animacién CGI
utiliza graficos 2D y modelos 3D, se
hace la diferencia para referirse a ani-
macién que busca apoyar videos gra-
bados con actores y ambientes reales.
Como ejemplo se pueden citar el caso
del largometraje “Batman: The Dark
Knight” (2008), en una secuencia de

persecucion donde Batman fija cables
alrededor de un camién para darlo
vuelta. Durante la filmacién de la esce-
na, se utilizd un piston a presion para
levantar el vehiculo en el aire, y luego
a través de procesos de CGI el pistén
fue eliminado de la escena, ayudando
asi a la ilusion de que el camién fue
levantado por los aires con los cables

que Batman utilizé.
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v.- Animacién por Métodos Alter-
nativos: Antiguamente, este tipo de
animacidn era conocido como la “ani-
macion experimental”. Este estilo es
menos una técnica en particular y més
una aproximacion filoséfica al medio.
Entender la relacién de la animacién
con la metafisica, la relacién del con-
cepto o idea que se desea presentar
con el método empleado para repre-
sentarla, y experimentar con los limi-
tes de lo que puede o no ser considera-

do animacién.

Es un tipo de animacién que no se
preocupa por relatar una historia ne-
cesariamente, y puede utilizar las limi-
taciones de distintos medios o incluso
mezclar distintos tipos de animacién
para poder representar uno o varios
conceptos a través de un lenguaje oni-
rico y metaférico. Este es el tipo de
animacion predilecto por autores in-
dependientes, pues no estdn sujetos a
convenciones o reglas de un estudio,
sino a una representacién de su inde-
pendencia y estilo de creador. Lo mds
notable de este tipo de animacion es,

muchas veces, que trata de romper los

esquemas y patrones de la animacién
de su época de creacidn, para crear
algo tinico y vanguardista. Un ejemplo
de este tipo de animacién puede verse
en “El Emperador Napoleén” (2000)
de Elizabeth Hobbs, un cortometraje
realizado principalmente con pintura
sobre papel liso, fotografiado mientras
la pintura atin estaba fresca para lograr

una mutabilidad de las secuencias.

Tambi¢n conocida como “The Emperor’ los fotogramas en el cortometraje comienzan a mutar ¢ integrarse a medida que la acuarela fresca es utilizada.
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Auditivo

“Muchas veces empiezo a desarrollar la trama de una
pelicula en mi mente después de haber escuchado una
pieza musical, y me encanta poder contar con una pie-
za musical que sea fija y precisa. A mi me gusta tener la
partitura al empezar la pelicula, asi evito la frustracién
del compositor de tener que hacer que la miisica encaje

matematicamente con la pelicula” (Wells, 2007, p. 105).

Desde su primera implementacién en peliculas protago-
nizadas por Oskar Fischinger y Hans Richter, el sonido se
ha vuelto parte integral de toda produccién audiovisual, .
Aunque “Steamboat Willie” (1928) fue la primera anima-
cién con sonido, fue “Skeleton Dance” (1929) la primera
que integré el sonido tan intimamente que la accién de los
personajes estaba perfectamente sincronizada con la pista
musical, considerada uno de los primeros de videos musi-
cales animados.. Este es un ejemplo de una animacién que,
si se reemplaza o silencia el componente auditivo, la anima-

cién pierde todo sentido.

El componente auditivo puede ser dividido en dos tipos: el
sonido diegético y el sonido extradiegético. El sonido die-
gético son los efectos de sonido, y voces que forman parte
del simulacro, que ayudan a la verosimilitud de la narrativa,
asi por ejemplo si la animacién presenta un perro ladrando,
dichos ladridos son diegéticos. Por el contrario, el sonido
extradiegético no forma parte del simulacro, pero ayuda al
flujo de esta, como es la musica de fondo o incidental. Por
tanto, el componente audiovisual debe complementar al

resto, debe ayudar al flujo y debe apoyar el simulacro.

La animaci6én ha sido utilizada en una gran cantidad de

videos musicales animados por tener su intrinseca habili-
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“Steamboat Willie” (1928), en la famosa secuencia cuando Mickey

comienza a silbar mientras mancja su bote.

Las secuencias H]LISiC;llCS cn lOS largomctrajcs animados dC I)iSHC/\’ son un

cjcmplo de secuencias que combinan tanto elementos dicgéticos, como

l'J. voz qUC canta,y Cth';ldngC/l'iCO, con lOS instrumentos Y OquCStdS qUC

tocan l'd mc]odfa IﬂLlSiCﬂl,
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dad de “mostrar lo que una cdmara no
puede”, permitiendo una libertad gra-
fica gigantesca para muchos grupos de
musica que buscan apoyar el ritmo de
sus canciones, ademds de una ventana
a la identidad que desean represen-
tar como grupo. La musica se vuelve
parte de la animacidn tanto en niveles
diegéticos como extradiegéticos en
formas que pueden ayudar al impacto
musical que el grupo desee. Animado-
res como Clive Whalley han llegado a
utilizar incluso elementos como la res-
piracién de los artistas, fluctuaciones
en la mesa de mezcla y el repiqueteo
de la melodia, para representarlos en
su animacién “Divertimenti N°2 Love
Song” con capas de pintura animadas,
convirtiendo elementos casi secun-
darios de una cancién y volviendolos

parte del plano diegético.

El sonido es un componente tan im-
portante que, a la hora de planificar un
proyecto de animacidn, es recomen-
dado planificar durante la preproduc-
cién la manera en que se relacionarén
las imédgenes y el sonido. Las voces
otorgadas nutren a los personajes de
tanta personalidad como la animacién
misma, y los efectos de sonido pueden
ayudar al impacto y velocidad de algu-
nas escenas en movimiento. El acento,
el dialecto, las costumbres, las pausas,

tanto lo que se dice como lo que no se

46

dice pueden potenciar a un personaje
0 una narracién, por lo que si se cuen-
ta con un guidn, se puede realizar una
grabaciéon de muestra con los actores
de voz para probar si el ritmo de la pie-

za fluye de manera correcta.

Antiguamente, para ayudar en este
proceso, se realizaban las llamadas
cartas de rodaje, hojas que contenian
instrucciones de cdmara y ritmos para
el eventual rodaje de las piezas. Cada
hoja presentaba instrucciones para un
méximo de 96 fotogramas, cuatro se-

gundos de animaci6n.

Actualmente las cartas de rodaje ya
no son una necesidad, pero ciertos es-
tudios crean sus propios formularios
dependiendo del tipo de trabajo que
estan realizando, especialmente para
producciones de tipo experimental o
que son dependientes del ritmo de una

banda sonora.
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Ejemplo de una carta de rodaje de animacion, en donde detallan acciones, timing de
estas, movimientos de camara, capas y dialogos



Cinético

“El conocimiento que se utilizé
para hacer que pequeiios dibujos
cobrasen vida se encuentra en los
primeros afios de Disney. Nadie nos
enseid a articular estos personajes
fantasticos. Tuvimos que descubrir
la mecdnica nosotros mismos y pa-
sarlas entre nosotros. Hay muchos
estilos, pero las mecénicas de la an-
tigua animacién de Disney perma-
nece”. (Williams, 2001, p. 46)

Max Wertheimer (1912) trabajando
con un par de asistentes y usando un
aparato llamado en taquistoscopio,
estudid un efecto de movimiento apa-
rente, que bautizé como el fenémeno
phi. Describe que a medida que dos
estimulos visuales similares son pro-
yectados cerca uno del otro, con un
intervalo de tiempo infimo, el sujeto
comienza a relacionarlos, compro-
bando que dos imdgenes similares
proyectadas a gran velocidad no son
interpretadas como sensaciones sim-
ples, que luego son combinadas en
una sensacion complcja, sino que di-
rectamente son configuradas en un
total complejo, generando la cualidad
de movimiento y el origen de la ilu-
sién dptica que seria la base del cine y
la animacidn. Ya se describié anterior-

mente que este fendmeno es un poco

mids complejo de lo descrito, pero fue
este primer acercamiento el que llevd
a distintos cineastas y animadores a
experimentar con efectos de la percep-
cidn tales como la velocidad, el impac-
to, la coherencia visual, el dinamismo,
entre varios otros, a manera de trans-
mitir la energia de los personajes a los

espectadores.

Los grandes animadores de la era cla-
sica, tales como Dick Huemer, Max
y Dave Fleischer, Eric Larson, Milt
Kahl, Ken Anderson, entre muchos
otros, desarrollaron ciertas reglas o
principios de animacién que ayuda-
ron a facilitar la producciéon de anima-

ciones durante los primeros afios. No

obstante, cada estudio de animacién

il

e e e
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tuvo distintos acercamientos o méto-
dos de realizar el movimiento. Estu-
dios como Disney tenfan sus propias
reglas de animacién que ayudaban al
realismo en cada fotograma, mientras
que los hermanos Warner y los herma-
nos Fleischer, preferfan un estilo de
movimiento que enfatizara la capaci-
dad de un dibujo animado para ser y
moverse como caricaturas. Al fin y al
cabo, todas estas reglas buscaban un
objetivo en comun: que cada movi-
miento en la animacién fuese creible.
Sea cual sea el tipo de animacién o la
banda sonora que utilice, toda anima-
cién debe tratar de alcanzar como ob-

jetivo principal el ser creible.

fcnomcno dC Phl cra UtllldeO para C)&Pllcdl Como secuencias dC llTl(lU'CHCS mduso sin ser

ammadas, POdldn gcnual Ll L{’(,LtO C[L movimiento.
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Invisible

En animacién siempre se debe pensar
en términos de 24 cuadros o fotogra-
mas por segundo, y las lineas de tiem-
po de una animacién pueden ser divi-

didas en tres tipos de fotogramas:

Los fotogramas claves, o Keys, son
aquellos fotogramas que presentan
cambios en los movimientos clave de
una historia;

Los llamados “Extremos” (ex-
tremes) son fotogramas claves que
presentan el inicio y el final de una o
varias determinadas acciones que con-
llevan a los fotogramas claves

Y los fotogramas intermedios, los

inbetween”, que determinarfan el rit-

mo de las acciones extremas.

Usualmente serfa trabajo de los ani-
madores principales el desarrollar los
Keys y los Extremes, mientras que se-
rfa trabajo de los ayudantes completar
la animacién con los Inbetween. Gran
parte del trabajo son los fotogramas
clave, pues son los que determinan en
qué direccién va la accién y la histo-
ria. A manera de ¢jemplo, si deseamos
animar un personaje recogiendo una
manzana, limpidndola y comiéndo-
la, los cuadros clave son tres: primero
el personaje recogiendo la manzana,
segundo el personaje limpiando la
manzana y finalmente el personaje
mordiendo la manzana. La pregunta
entonces se vuelve cémo completar
la animacién basado en dichos foto-

gramas clave, como realizar los Inbe-

tween.

Es aqui donde las reglas de los anima-

dores cldsicos entran en juego.

Ollie Johnston y Frank Thomas, dos
de los grandes animadores de la era
dorada de Disney, resumen estas re-

glas en Doce Principios de la Ani-

macion.
ri e EXTREME
THE HIEH g

Extraido del “Animators Survival Kit, donde Richard Williams cxplica timing en una animacion de trote. Los dibujos en negro son los cuadros extremos,

los dibujos azules y 10jos sonfotogramas clave, y los dibujos verdes son fotogramas ‘inbetween’ o intermedio. La cantidad de fotogramas intermedios

determinan la velocidad de una accion, y los fotogramas clave determinan la expresividad.
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Squash and Stretch (Comprimir y Estirar): estirar y comprimir los objetos en
una animacion les da velocidad e inercia, pero al mismo tiempo puede determi-
nar la solidez de dicho objeto. Usando el ejemplo de la manzana, si al moverse la
manzana se estira o comprime demasiado, implica que estd hecha de un material
muy flexible, por tanto no es una manzana de verdad. En cambio una manzana
que se mantiene solida todo el trayecto hasta la boca es una fruta sélida, madura
y probablemente muy deliciosa. Por supuesto, si esta manzana estuviera volando
a una gran velocidad, estirarla ayudarfa a darnos una idea de cuan répido estd
volando. Lo principal es mantener el volumen de un objeto para asi darle cuerpo

y consistencia.

Anticipation (Anticipacién): En el flujo de la animacidn, es importante co-
municar a la audiencia qué es lo que va a pasar para que puedan mentalmen-
te prepararse para una accion. Esta informacidn se transmite en la forma de la
anticipacion, la preparacién antes de realizar una accién. Este gesto ayuda a la
naturalidad de los movimientos pues, como humanos, siempre pensamos una ac-
cién antes de realizarla. La anticipacidn suele ser més lenta que la accién misma,
ocurre en la direccidon opuesta a la accién y ayuda a darle mayor fuerza e impacto.
Dependiendo del tipo de accién que se desee realizar la anticipacién puede ser
casi invisible en movimientos sutiles, rapida en grandes movimientos, o incluso
contradictoria para generar un efecto humoristico cuando la audiencia obtiene
un resultado que no esperaba. Siguiendo con el ¢jemplo anterior, una antici-
pacién a la accién de tomar la manzana es levantar la mano antes de dirigirla al

objetivo o retraer la mano antes de recoger la manzana.
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Straight ahead Action and Pose to pose (Animacién Directa y de Pose en
Pose): Tomando el ¢jemplo utilizado anteriormente, podemos decidir hacer la
animacion sin tomar en consideracién los cuadros clave descritos y simplemente
hacer la animacién de un hombre comiendo una manzana cuadro a cuadro, deci-
diendo de manera espontédnea cémo animar el gesto. Esto le da al animador una
gran libertad creativa, pues puede hacer el gesto como desee, pero corre el riesgo
de alargar las tomas mds de lo necesario. Por otro lado, un animador puede ir de
pose en pose, empezando con dejar en claro los Keys y luego siguiéndolos al pie
de laletra. Esto ayuda a tener un rumbo claro y mantener consistencia, pero pue-
de arruinar el flujo del movimiento o verse poco natural, y da mucho espacio para
improvisar. El mejor método, en la opinién de Richard Williams, es una com-
binacién de ambos métodos, dibujando los fotogramas clave sélo como meras

referencias, permitiendo flexibilidad a la hora de completar la linea de tiempo.

Staging (Puesta en Escena): Lo fundamental en cualquier escena es presentar
de manera clara la accién que mueve la historia. Pueden haber més personas mi-
rando al hombre comiendo su manzana, pueden haber més frutas o incluso mo-
vimiento de otros objetos o personas detrds de este personaje. Se debe denotar
que la accién de comer la manzana es la mas importante dentro de la toma. La

posicién de los elementos dentro de la toma, luces y sombras, y las distintas ex-

presiones ayudan a focalizar la mirada de la audiencia en la accién principal.

Follow Through and Overlapping action (Accién Complementariay Accién
Superpuesta): Para apoyar el realismo de un movimiento, las acciones comple-
mentarias son aquellos objetos que apoyan la accién principal con su propio
peso, como lo son el cabello, la ropa y los objetos que cargamos. La pregunta

rincipal, para la accién complementaria, es “;Cuanto cuesta detener el objeto
¢

en movimiento?”. Por su parte, la accidn superpuesta habla de la idea de distintas @\ P

partes del cuerpo o los distintos objetos con distintos pesos se mueven a diferen- ‘_\K | ‘\

tes velocidades. Volviendo al ejemplo de la manzana, quizis el personaje tiene f /A\

pelo largo que se mueve junto con el resto del cuerpo, o es posible que mueva el -CU? 1})\;) —/\

otro brazo para realizar un poco de contrapeso al mover su cuerpo para recoger
la manzana. Aquel que vea la animacién debe poder percibir los pesos de los dis-

tintos elementos presentes en una secuencia.
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Slow in and Slow out (Aceleracién y Desaceleracién): Para otorgarle impor-
tancia al fotograma clave, se puede escoger entre acelerar el movimiento mds alla
del punto final, presentando gran velocidad que rebota de vuelta al Key, o una
velocidad més lenta que suavemente se detiene en el Key, ddndole al movimien-
to cierta naturalidad de aceleracién. Dependiendo de la situacién, un animador
debe saber cudndo usar la aceleracion o la desaceleracion. Por ejemplo, en nues-
tro caso de la manzana, si se desea mostrar delicadeza cuando el personaje toma
la manzana, se debe usar la desaceleracion, para luego presentar una aceleraciéon

al traer la manzana hacia su boca.

Arc (Arcos): Todos los movimientos naturales tienen cierta curvatura, pues to-
dos los arcos ayudan a la distribucién del peso de manera adecuada y apoyan
el flujo de la animacién, por lo que otorgarle arcos a los distintos movimientos
lentos en nuestra animacién les dard un nivel de realismo. Esta regla no rige en
la mayoria de los movimientos rdpidos que tienden a ir en una linea recta. Por
tanto, mientras mds recto es un movimiento, mas répido debe ser. En nuestro
ejemplo de la manzana, se le puede dar cierto arco al brazo cuando va a alcanzar

la manzana, o al traer la manzana a su boca.

Secondary Action (Accién Secundaria): La accién secundaria sigue un prin-
cipio similar a la accién superpuesta, pero no son lo mismo. La accién secun-
daria busca enfatizar la accién principal con acciones secundarias que agregan
personalidad y ritmo a un movimiento. Lo primero y mds importante, al desear
agregar acciones secundarias, es detectar cudl es nuestra accién principal. En el
ejemplo de la manzana, la accién primaria es masticar la manzana, y todas las
demds acciones serdn secundarias. Asi por ejemplo, el personaje puede lamer sus
labios antes de masticar, indicando que estd hambriento, o puede cerrar sus ojos
al masticar para indicar que estd enfocando sus sentidos en el sabor de la fruta.
Es imperativo que la accién secundaria no ofusque la accién principal, asi por
ejemplo si uno decide hacer que el personaje coloque la manzana en frente de
su rostro mientras mastica, no podremos ver la manera en que realiza la accién.
Por otro lado, la accién secundaria no debe ser tan sutil que pase desapercibida.
Si hacemos que el personaje cierre sus ojos solo por un par de fotogramas no
lograremos enfatizar su goce por el sabor. Se debe tomar en cuenta el principio

numero 4 y saber cémo presentar los objetos y movimientos en la escena.
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Timing (Ritmo): La manera en que los objetos se mueven a través del tiempo revelard
su naturaleza y le dar4, a la animacidn, la credibilidad necesaria. En términos técnicos,
los animadores clésicos recomiendan que a una velocidad de 24 fotogramas por segun-
do, los movimientos lentos y delicados sean realizados con dos fotogramas, mientras
que los movimientos rdpidos y espasticos sean realizados con un fotograma. Esto quiere
decir que una accién lenta que dura un segundo, requiere dibujar solo 12 fotogramas.
Mientras que una accién répida de la misma duracién, requerird més fotogramas, llegan-
do incluso a requerir 24 fotogramas distintos dependiendo de la naturaleza de la accién
que se esté animando. La clave es conocer la llamada “Passing Position’, el fotograma ex-
tremo entre 2 Keys que se encuentra justo al medio de la secuencia. Esta posiciéon media
ayuda a conocer el espaciado entre movimientos, determinando la concentracién de fo-
togramas para otorgar velocidad, los “Clusters”. Una vez més con el ejemplo anterior de
la manzana, el acto de llevar la fruta a la boca es una accién lenta por lo que solo requiere
dibujar doce fotogramas, pero podemos agregar fotogramas extra en puntos clave como
cuando la mandibula se cierra para enfatizar la velocidad. Por otra parte, podemos darle
mayor velocidad al agarre de la manzana para enfatizar un personaje hambriento, o un

agarre mds certero. Dependera del efecto que se desea conseguir

Exaggeration (Exageracion): Este punto dependerd del tipo de animacién que
se desee lograr y el estilo que cada director quiera enfatizar. Disney utilizaba un
estilo de animacién muy cercano al realismo, pero aun asi predispuesto a exagerar
la realidad. En cambio, artistas como Chuck Jones, enfatizan la exageracién por
sobre el realismo, permitiendo a las caricaturas ser y actuar como caricaturas. La
exageracion, ayuda a darle humor e impacto a las distintas acciones, pero puede
ser un arma de doble filo pues, sin el cuidado delicado puede sobresaturar a la au-
diencia y conducir a un efecto de “animar més de lo necesario”. Por ejemplo, para
exagerar el gesto de masticar la manzana, se puede hacer que el personaje abra la
boca més alld de los limites anatémicos. Esto le dard ala accién un gran acento y

e impacto cuando los dientes toquen la fruta.
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Solid Drawing (Dibujo Sélido): Volviendo a uno de los puntos descritos en el
principio numero 1, es importante que los cuerpos en movimiento mantengan
un nivel de solidez y volumen, o se corre el riesgo que todos los objetos parezcan
hechos de hule espuma. Un animador debe siempre tener en cuenta lo que estd
dibujando, sea en grificas en dos dimensiones o tres dimensiones, tiene un volu-
men y peso dentro del espacio y por tanto debe demostrarse en cémo los perso-
najes interactian con dicho objeto y cémo es afectado por las acciones de los per-
sonajes. Volviendo al ejemplo de la manzana, qué pasaria si de pronto la manzana
pesara muchos kilos, el personaje deberd hacer un gran esfuerzo para sostenerla,
quizds incluso utilizar ambos brazos para sostenerla en el aire. Por el contrario, si
la manzana fuera de hule espuma, debe dar una sensacién de ligereza en el aire,

fécil de comprimir pero capaz de regresar a su forma original sin problemas.

Appeal (Atractivo): El atractivo de un personaje no depende de su apariencia,
que sea bello o tenga cualidades fisicamente atractivas. Los monstruos y villanos
pueden ser atractivos también, siempre y cuando el animador sea capaz de darles
una personalidad y actitud convincentes. El atractivo de un personaje requiere
que un animador se convierta en un actor y pueda enfatizar la personalidad a
través de sus movimientos, la manera en que mueve su rostro y habla, todo es
parte de hacer que un personaje se vuelva creible. No es lo mismo que un valiente
héroe recoja una manzana y la coma a que un villano levante una manzana y la
mastique. La mordedura de manzana mds famosa en el mundo de animacién en
“Blanca Nieve y los Siete Enanitos” requirié demostrar cierto nivel de gracia e

ingenuidad por parte de Blanca Nieve para demostrar la decepcion de la fruta.
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Narrativo

Cuando una persona decide reunirse
con sus amigos y narrar una historia
sobre las peripecias que sufre en su tra-
bajo a causa de su jefe, haciendo énfa-
sis en los momentos que puedan hacer
refr a sus amigos, eso ya es un acto de
narracién. Después de todo, es posi-
ble que algunos momentos sean real-
mente exagerados para obtener una
reaccidn, o es posible que omitir cierta
informacién para ayudar el flujo de la

historia. Esto es un acto narrativo.

A medida que las técnicas y tecnolo-
gias para generar imdgenes en movi-
miento fueron avanzando, los creado-
res de estas experiencias comenzaron a
utilizar este nuevo medio para narrar
historias. Hoy en dia, este compo-
nente de tipo narrativo se ha conver-
tido en el més relevante de una pieza
de animacién. Tal y como menciona
Christopher Vogler en “El viaje del

escritor’:

“Todas las historias consisten en
unos cuantos elementos estructura-
les encontrados universalmente en
mitos, cuentos de hadas, suefios y
peliculas. Son conocidos colectiva-
mente como El Viaje del Héroe (...)
utilizados correctamente, estos ins-

trumentos ancestrales para la crea-
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cion y relato de historias atin tienen
el tremendo poder de curar a otras
personas y hacer el mundo un lugar
mejor. (...) Peliculas e historias, al
igual que el arte y la misica pueden
tener un rol en el acto de gatillar una

reaccion de catarsis psicoldgica sa-

ludable” (Vogler, 1998, p.27).

Vogler toma gran inspiracion en los
escritos de Joseph Campbell, acadé-
mico que estudiaba los patrones y
similitudes entre los distintos mitos
de la historia, siendo partidario de la
idea del Monomito, una estructura
arquetipica aplicable a todos los mitos
de la historia humana. Esto se debe a
que muchos mitos e historias giran
alrededor de uno o varios personajes
principales luchando contra una fuer-
za que los opone. El mundo que nos
rodea es complejo y extraio, por lo
que historias que son capaces de sim-
plificar estos conceptos, reflejar el es-
fuerzo humano por sobrevivir y seguir
adelante ante los pesares de la vida, es
tanto satisfactorio como inspirador.
Para el final de una historia, cuando
los villanos son derrotados y todos los
personajes encuentran su paz interna,
el espectador podra sentir una sensa-
cién de alivio, que por fin el conflicto
termind y la paz regresd. Esta es la ca-

tarsis.

“En psicoandlisis, catarsis es una
4 . . .
técnica para relajar ansiedades o
depresion al traer material del in-
consciente a la superficie (...), una
catarsis puede traer una repentina
apertura de mente, una experiencia
en la cumbre de una conciencia su-

perior.” (Vogler, 1998, p. 203)

Los géneros de narracién como la fan-
tasia, la ciencia ficcidn, las historias de
horror, las utopias, las distopias, etc.,
son distintos estilos que interpretan la
idea de catarsis de maneras distintas,
apelando a diferentes construcciones
sociales y gustos personales, pero todos
estos géneros tienen una construccion
base similar. Esta gran versatilidad de
presentar el mundo desde perspectivas
distintas, educar a través de historias, y
hacer que las personas se hagan parte
del conflicto de los personajes, es lo
que hace al componente narrativo la
pieza que engloba la animacién. Pero

la narrativa llega mads alla.

Asi por ejemplo, “El sefior de los ani-
llos” (1954) es una historia de ficcién
donde Tolkien utiliza una serie de si-
mulaciones de personajes, lenguas,
locaciones y leyendas cominmente
asociadas con el género de fantasia.
Tolkien fue un recluta durante la Pri-
mera Guerra Mundial, y proyecté a tra-

vés de esta historia de ficcién muchas



Regreso ¢

Recompensa

Resurreccion
del héroe

Hogar

Mundo conocido

Prueba Final

Modelo simplificado del Viaje del Heroc' de Joseph Campbell.

de las cicatrices y efectos psicoldgicos
que sufrié afos después del término
del conflicto. El lector puede hacerse
parte de la guerra presentada, siendo
transportando al mundo de la Tierra
Media en espiritu, para luchar junto
a los personajes en la guerra contra el
mal. De acuerdo a Pablo Nocera, Tol-

kien cred la parodia de una guerra.

“Aunque la parodia sostiene una de
las multiples aristas de lo cémico,
también advierte sobre los sutiles
mecanismos con que la cultura ofi-
cial intenta sujetar, desde la serie-
dad, el abanico de los sentidos posi-
bles. No es casual, en este particular,
que la parodia logre plasmar como

dispositivo genérico, aquello que

Investigacion
proyecto de Titulo
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Llamada a
. la Aventura

Cruce del
Umbral

Pruebasy
enemigos

vuelve sustantivo lo carnavalesco: el
mundo al revés. En cierta forma, el
realismo social que horizontaliza el
mundo a la vez sagrado y entroniza-
do, le otorga a la accién de parodiar
un potencial semidtico considera-
ble. Nos referimos a la distancia y
cercania que la parodia teje entre el
sujeto que parodiay el objeto que es

parodiado.
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En otras palabras, como tensién
particular sélo es factible parodiar a
partir de una distancia relativa des-
de la cual se puede advertir el efec-
to de una acentuacién divergente
del signo. Aqui no estamos lejos de
observar la especificidad de la lucha
de clases que tanto reclamard Vo-
loshinov. La parodia congrega las
miradas contrarias sobre un mismo
fenémeno que suspende en su acen-
tuacién legitima, confiriéndole,
desde su ambigiiedad, una carga de
sentido contraria. “ (Nocera, 2009,
p-22)
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JRR Tolkien en uniforme

En otras palabras, la parodia mis que
ser un mero simulacro de la realidad,
crea una realidad tnica, distanciada
del mundo real, un espejo de muestro
mundo independiente de la que habi-
tamos, una “hiperrealidad” (Baudri-
llard, 1978). Y es esta distancia la que
permite a la parodia generar una criti-
ca de aquello que presenta, permitien-
do a un espectador generar su propia

opinion sobre la historia presentada.

No obstante, aquellos receptores que
no sean capaz de entender las simula-

ciones de la fantasia, o que no puedan

aceptar el mundo hiperrealista que se
les presenta, no podrén alcanzar la ca-
tarsis pues no podran hacerse parte de

esta parodia.

Es asi que, si un animador desea rela-
tar una historia, debe utilizar el colec-
tivo de signos, patrones e ideologias
encontrados bajo el alero del género
de la historia que desea narrar para
darle la credibilidad necesaria. Debe
crear personajes que tengan una per-
sonalidad congruente con el estilo de
animacion y la historia que desea rela-
tar, dejando huellas en el camino para
guiar al espectador a esta parodia del

mundo y hacerlo parte de él.

Ahora que ya se ha abordado las par-
tes'y herramientas de una animacién,
se puede volver y hablar sobre la visiéon
de un animador. O, para ser mds espe-

cifico, la visiéon de un director.



La influencia y rol
de un Director

Un creador que desee desarrollar una
pieza de animacién debe primero em-
pezar con un concepto base, uno que
pueda ser potencialmente valido para
un proyecto de animacién original.
Tal y como fue descrito anteriormen-
te, todas las personas cuentan con la
capacidad innata de fantasear y re-
crear el mundo bajo sus propios térmi-
nos para crear una narracion, a veces
solo basta comparar esta fantasia con
el mundo real para lograr una idea in-
teresante. También es posible revisitar
algunas de las ideas tradicionales, usar
el monomito de Campbell como base
tedrica para desarrollar una historia
que cuente con un inicio y un final.
No obstante, estas alternativas depen-
den de un director que pueda plasmar
esta vision y su experiencia sobre estas

historias.

“Nuestra principal fuente de ins-
piraciéon es, en primera instancia,

Nnosotros mismos y nuestras circuns-

tancias. Muchas obras creativas tie-
nen un fuerte componente autobio-
grafico, dado que el artista conoce
el tema con detalle y puede trans-
formarlo en un conjunto de elemen-
tos estéticos, sociales y personales.”
(Wells, 2007, p.14)

En términos técnicos, el rol de un di-
rector, especialmente en grandes pro-
ducciones como las de Hollywood es
simplemente dirigir a los actores, fijar
las tomas de cdmara, los tiempos de
las escenas e interpretar el guidn cine-
matogréfico. Sin embargo, estas tareas
conllevan tener las habilidades socia-
les para comunicar su visién e ideas a
todos los encargados de una produc-
cién, desde actores a los artistas, apo-
yar la cooperacién y trabajo en equipo,
ademds de tener un buen ojo artistico
para entregar feedback o retroalimen-
tacion a las distintas partes de la linea

de produccion. En la mayoria de los

casos, el trabajo de un director es crear
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la visién que funcionard como el pilar
central de la obra, lo que se resume
en el desarrollo de una buena pieza
de ‘Previz, o en el caso de animacién
es crear un buen animatic. Previz es
el término utilizado para referirse al
acercamiento al producto final , a tra-
vés de una pieza audiovisual sin los
efectos especiales y post-produccién
necesarios, similar a como un anima-
tic ayuda a previsualizar los tiempos
y tomas de cimara en una pieza de
animacidén. Un director debe tratar de
generar una pieza que pueda ayudar al
resto del equipo a entender su visién y
la intencidn de la pieza. Se hablard en

mas detalle sobre esto mas adelante.

La corriente de pensamiento, llamada
la Teorfa de Autor, solia ver a los direc-
tores de pelicula como el autor absolu-
to de un corto o largometraje. O sea,
toda pelicula creada por un director

determinado tiene una visién artistica

Previz es importante para prcvisualizar una piceza, especialmente cn largomctrajcs animados o que utilizan una gran cantidad de efectos digitalcs, asi ayuda a

conocer los ticmpos de las distintas secuencias, su duracion, y la composicién musical que necesitaran.
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particular y tnica, que no puede ser
replicada con facilidad. Esta corriente
de pensamiento emergié en Francia
por los criticos de cine que deseaban
enaltecer el rol de un director al equi-
valente de un gran artista que merece
reconocimiento en un museo, COMO
respuesta a aquellos que no conside-
raban el cine como un arte. Sin em-
bargo, esta corriente suele ignorar que
las producciones audiovisuales suelen
tener mds de una visién involucrada,
especialmente en grandes produccio-
nes, a causa del nimero de trabajado-
res dentro de la linea de produccién.
No obstante, es innegable que la in-
tencidn de los directores se hace ver en

el producto final.

Se puede citar el caso de Starship
Troopers (1997). Inspirada en la nove-
la del mismo nombre, Paul Verhoeven,
director del largometraje, en su inicio
estaba desarrollando el guién para un
proyecto original llamado “Bug hunt
at Outpost Nine”, pero rapidamente
fue informado de las similitudes en-
tre el guidn y la novela previamente
mencionada. Se adquirié la licencia
para transformar la idea original en
una adaptacién del texto. Sin embar-
go, Paul describe que después de leer
dos capitulos, no pudo seguir por ser
aburrido, fuertemente derechista, y

promover el militarismo.
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Paul crecié cerca de una base militar
alemana durante la Segunda Guerra
Mundial, por lo que conocfa en per-
sona los horrores de un gobierno na-
cionalista. Decidié entonces tomar
la novela sélo como una referencia, y
realizar el largometraje enfocado en
ser una sitira del fascismo y la pro-
paganda militar, con personajes que
tienen una mentalidad simplista y que
van a la guerra sin considerar las con-
secuencias de sacrificar miles de vidas
humanas. La visén de Paul convirtié el
largometraje en algo completamente
distinto de la novela Starship Troopers
original. Y son este tipo de visiones las
que pueden resultar en la contratacién

de los distintos directores.

“Un corolario esencial de la teoria
(de autor) tal y como se ha desa-
rrollado es el descubrimiento de
que las caracteristicas definitorias
del trabajo de un autor no son ne-
cesariamente aquellas que son mds
aparentes. El propésito de la criti-
ca se convierte asi en descubrir los
contrastes superficiales. De tema
y tratamiento un nucleo duro de
motivos béasicos y a menudo recén-
ditos. El patrén formado por estos
motivos (...) es lo que le da ala obra
de un autor su estructura particular,
definiéndola internamente y distin-
tivamente un cuerpo de trabajo de
otro.” (Wollen, 1972, p.80)

Wes Anderson, por ejemplo, es un di-

rector que suele trabajar en historias

Starship Troopers cuenta con una serie de escenas y secuencias parodiando la propaganda paramilitnr
O

y fascista.



de comedia, nostalgia, y familias dis-
funcionales, encima de un gran gusto
por utilizar tomas de cdmara simé-
tricas. Tim Burton como director se
enfoca en historias de soledad, con un
humor negro, planos oscuros y escena-
rios con un estilo goético y surrealista.
Steven Spielberg, por ultimo, a causa
de su experiencia personal con el di-
vorcio de sus padres suele realizar his-
torias figuras paternas disfuncionales,
ademds de experimentar mucho con
filtros de cdmara para enfatizar escena-
rios iluminadosy efectos précticos. Es-
tos patrones y estilos son los que hacen
aun director distinto de otro, y son los
cuéles permiten a un productor ejecu-
tivo determinar y contratar al director
que mejor se ajuste a su proyecto. Esto
no quiere decir que un director sea in-
capaz de realizar historias fuera de sus
patrones comunes, simplemente que
una visién determinada obtendra re-

sultados distintos, quieralo o no.

Cuando se tratan de producciones au-
diovisuales mds pequefias, el director
tendrd un rol mds importante durante
el proceso, asi como en cortometrajes
realizados por equipos pequenos. Por
ejemplo, el caso del cortometraje chi-
leno “W.A.R.E” (2016), escrito, ani-
mado y dirigido por Kylie Trupp. La
historia se enfoca en Logan, un joven

soldado al que se le han asignado un

perro llamado Spencer, al cual debe
entrenar para convertirlo en una bom-
ba suicida anti-tanque, pero a medida
que pasa el tiempo Logan comienza a
encarinarse con este perro. En el cli-
max de la historia, Logan decide salvar
a Spencer a costa de sus piernas, pero
los dos siguen vivos y atn son grandes
amigos. Kylie describe que, durante
la produccién del cortometraje, ella
perdié una de sus mascotas, un perro
que tuvo por afos, y, sin darse cuenta,
plasmé muchos de los sentimientos
que sintié en aquel entonces durante
la escritura del guién para la anima-
cién. Ademds, ella es una gran fandtica
de perros, y por mucho tiempo inves-
tigd sobre el uso de animales durante
la guerra. No fue hasta que uno de sus

profesores le hizo notar cudnto de ella

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

habia plasmado en esta produccién
que ella se di6 cuenta (Trupp, comu-
nicacién personal, Octubre de 2018).
Ademds, teniendo en consideracion
sus limitaciones técnicas desarroll6 un
estilo de animacién digital 3D con di-
sefios simples y poco uso de texturas,
dando gran ¢énfasis en realizar la ani-
macion de los animales de manera co-
rrecta. La vision e influencia de Kylie
se vio reflejada en varios pasos del de-
sarrollo de W.A.R.E

Otro ejemplo que se citard es el caso
de Kurt Malonnek, animador chile-
no que fue entrevistado para conocer
mas sobre la idea del estilo de un ani-
mador. Kurt mencioné que, desde su
experiencia personal, siempre tuvo

mejores aptitudes en dreas del disefio,

La pc:lota roja con la un Logan jucga con SPCHCCY PquC Ny interpretado a 13 Ve€z coOmo una

representacion grifica de suamistad, pues al final de la historia la pelota sigue intacta.,
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Sport publicitario para Claro realizado por Kurt Malonnek

mis alld de ser un gran animador capaz
de dar gran cinética a sus proyectos de
animacién. Por mucho tiempo tuvo
problemas consiguiendo trabajo pues
trataba de ofrecer su conocimiento de
animacion y cinética, hasta que un dia
se dié cuenta que sus capacidades le
permitian concentrarse mejor en los
componentes visuales y auditivos de
sus piezas. Actualmente ha sido el di-
rector de varios videos para bandas mu-
sicales, planteando sus lineas gréficas, y
teniendo mejor consideracién en sus
habilidades y limitaciones. (Malonnek,
comunicacion personal, Noviembre de

2018).

Ambos casos presentan enfoques para

realizar piezas de animacidn a base de
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gustos personales, limitaciones econd-
micas y equipos pequenos. Un director
debe ser capaz de adaptarse a los distin-
tos proyectos, teniendo en considera-
cion sus competencias y limitaciones,
ademds del tipo de proyecto al que se
ve enfrentado. Un director que estudié
por anos para ser un guionista clara-
mente tiene grandes capacidades en el
componente narrativo de un proyecto
de animacidn, por lo que puede traba-
jar fuertemente en los aspectos como
los didlogos de los personajes y el tipo
de historia que desea relatar, pero ne-
cesitard un equipo que pueda suplir sus

falencias visuales, auditivas y cinéticas.

En fin, todo director que desea trabajar
en un proyecto audiovisual, sea peque-

fio o de mayor escala, debe terminar

realizando un buen acercamiento a la
pieza de animaci6n final, esto se tradu-
ce en un buen animatic que sea auténo-
moy claro. El animatic es la pieza resul-
tante del proceso de preproduccidn, el
cual funcionard como la gufa principal
para el resto de la produccidn, ayudan-
do a guiar animadores, disefiadores,
artistas de planos y fondos, sonidis-
tas, compositores musicales, y a todo
el resto del equipo. La preproduccion
es comparable a un proceso de disefio,
pues requiere que un director pueda
prever las necesidades que surgirdn du-
rante el proyecto, preparando los recur-
sos y materiales necesarios, resultando
en un “manual de ¢jecucién” en la for-
ma del animatic. Y es aqui donde cada
director puede dar de su propio estilo

al proyecto.



Preproduccion

El proceso de conceptualizacidn, pre-
paracién y planificacién de un pro-
yecto animado. Este paso puede de-
terminar el éxito de una pieza, y hay
largometrajes que han tomado afios
solo salir de esta fase. Tomando como
base los principios y procesos basicos
descritos por Paul Wells (2007, p. 12),
se procedera a describir los pasos que
conllevan la preproduccién de un pro-

yecto de animacion.
Conceptualizacién

Ya se abordé en el capitulo anterior
que el origen de un proyecto es una
idea o concepto base, una historia que
pueda ser potenciada a través de la ani-
macién. Cémo desarrollar una idea
inicial es algo que cada creador debe
lograr por su cuenta, pero lo principal
es encontrar un conflicto. Toda narra-
tiva se basa en el conflicto, ya sea en-
tre dos 0 mds personajes, en contra de
fuerzas de la naturaleza, dentro de una
sociedad, contra uno mismo, etc. Paul
Wells recomienda algunas alternativas
posibles para generar un concepto ini-

cial.
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Recuerdos sensoriales:

Las sensaciones que captamos con nuestros cinco sentidos
pueden traer consigo una gran gama de posibles historias,
siempre y cuando sean presentadas de manera empdtica. El
cortometraje “Late Afternoon” (2017) es un ejemplo de
cémo las sensaciones pueden ser expresadas a través de la
grifica. Relatando la historia de una anciana que no logra
conectar sus recuerdos con su vida presente, a través del
movimiento de los personajes, el flujo de la animacién y
los colores presentes nos hacemos parte de su viaje. Louise
Bagnall, directora del cortometraje, describe que deseaba
relatar una historia donde pudiese presentar la vida interior
de una mujer, lo que ocurre dentro de su mente, y por sobre

todo deseaba proyectar el flujo y momentum que se siente

al pasar de una sensacién a la otra en cosa de segundos.

Aiios formativos:

Es posible crear historias inspiradas en proyectos anteriores
en los que uno trabajo durate su carrera formativa, o incluso
las historias que cred en su infancia. Lauren Faust describe
que solia jugar con figuras de “My little Pony” cuando era
nifia, y muchos de los personajes y personalidades que cred,
junto con las aventuras que inventd para estos personajes,
resultaron ser una gran fuente de inspiracién cuando traba-
j6 en “My Little Pony: Friendship is Magic” (2010).
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Imagenes icénicas:

El uso de los iconos y simbolos reconocibles dentro de
nuestra cultura también puede resultar en escenarios o si-
tuaciones muy variadas, dependiendo de las construcciones
sociales que rodean a estos iconos. Todo aquel que haya cre-
cido jugando con Legos™ es capaz de reconocer el conflicto
dentro del largometraje “The Lego Movie” (2014), origi-
nado en la contraposicion entre las ideologfas de ‘crear sin
reglas desde la imaginacién’ y ‘armar siguiendo el manual,

haciendo parte al espectador del conflicto a través de la nos-

talgia por estos juguetes.
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Reimaginar la realidad:

Una gran fuente de historias es reinterpretar la realidad,
alterar los eventos que ocurren, y como esta nueva reinter-
pretacion se contrasta con la historia original. Como toda
persona ve la realidad de manera distinta, a veces el con-
flicto puede emerger a partir de estas visiones contrastadas.
“The Boy who saw the Iceberg” (Paul Driessen, 2000), es un
cortometraje donde vemos dos perspectivas distintas de un
mismo evento, la de un nifo y su familia que van a ver un
iceberg. En el corto, los eventos son presentados desde dos
perspectivas distintas, una es la visién realista, cémo ocu-
rrieron los eventos realmente, y otra desde la imaginacién
del joven, y como ¢l reinterpreta los acontecimientos que
ocurrieron. Otra alternativa es reimaginar la realidad para
condensar grandes conceptos y representarlos en ideas sim-
ples. Asi es el caso del canal de Youtube “Kurzgesagt - In
a Nutshell”, un equipo de animadores que ha desarrollado
un estilo de gréfica tnico para explicar conceptos cientificos
y filoséficos en términos que todo espectador pueda com-

prender.

63



Invisible

Revision de historias tradicionales:

Tomando como inspiracién cuentos cldsicos y populares,
con claras estructuras de tres actos, es posible reordenar la
historia de muchas maneras. Solo basta mirar las distintas
maneras que un relato como “La Caperucita Roja” o “El Pa-
tito feo” han sido reescritas, hasta el punto que su estructura
bésica sirve como definicidon para otras historias méds com-
plejas. Asi por ejemplo, “The Hunchback of Notre Dame”
de Disney (1996) no es solo una reinterpretacién de uno
de los clasicos libros de Victor Hugo, “Notre-Dame de Pa-
ris” (1833), sino que también sigue la estructura bdsica del
cuento del patito feo, donde el personaje principal debe en-

contrar su belleza escondida més alld de su apariencia fisica.

Disefio como concepto base:

En casos especificos, como cuando se trata de animacién
para paginas web, una marca o algin ente abstracto, se pue-
de tomar como fuente de inspiracién los conceptos que
componen al original. Asi fue el caso de una de las secuen-
cias animadas en “Fantasia” (1945), en donde los animado-
res tenfan que representar  Toccata et Fugue en D Mineur”
de Jean-Sébastien Bach con colores y formas abstractas, solo
teniendo como guia la melodia para definir el ritmo y movi-

miento de las formas.

Por supuesto, un concepto inicial puede tener méds de una
inspiracién, y siempre se debe contar con una manera de

salvaguardar estas ideas, por lo que se recomienda recurrir a

bosquejos y acercamientos escritos para darles forma.
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Una vez que el concepto inicial ha sido
escogido, Paul menciona la importan-
cia de ir a bibliotecas, buscar conteni-
do en Internet, tomar referencias vi-
suales, consultar a expertos en el tema,
todo en pos de lograr una pieza de ani-
macién que sea genuina y crefble. Esta
fase de investigacion puede ralentizar
el avanse y extenderse a través de todo
el proceso de preproduccion para de-
tectar los posibles problemas que se

presentardn en el futuro durante los

pasos posteriores.

k T

Una historia que ocurre en el pasado
necesita referencias del periodo donde
ocurre, o una historia que ocurre en
otro pafs necesita presentar elemen-
tos propios de esa cultura. La investi-
gacién también responde a aspectos
técnicos, como la busqueda de las
técnicas, herramientas y softwares que
ayudardn en el desarrollo de la pieza,
el tipo de animacién, y las maneras
de representar los aspectos realistas.
A manera de ¢jemplo puede notarse
los animadores contratados para reali-
zar los dinosaurios en “Jurassic Park”

(1993), quienes se enfrentaron al pro-

S T —
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blema de lograr que los dinosaurios en
escena parecieran reales, por lo que es-
tudiaron los movimientos de distintos
animales realizando diferentes activi-
dades. También se puede citar el caso
de “Up” (2009), cuyo personaje prin-
cipal logra llegar a las “Cataratas del
Paraiso, un lugar ficticio inspirado en
los bosques y cataratas de Venezuela.
Los animadores, disefadores y direc-
tores pasaron una semana explorando
los bosques de dicho pais para fami-
liarizarse con el ambiente que debian

representar.

Alaizquierda se ve una imagen referencia con la cual los animadores realizaron la imagen de la derecha en “Up’
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Dibujo Narrativo

Es posible que la investigaciéon conti-
nue siendo realizada a medida que se
sigue adelante, pero tarde o temprano,
se debe empezar a visualizar la pieza a
realizar, y uno de los métodos para lo-
grar un acercamiento es con el uso del
dibujo narrativo. El dibujo narrativo
hace referencia al arte que relata una
historia, como puede ser el arte rupes-
tre utilizado para representar cazado-
res y animales en las cuevas del paleo-
litico, pinturas en el renacimiento que
plasman eventos biblicos, o incluso
un comic de periddico. Todas estas
alternativas presentan una situacion,
y deben ser realizadas con un objetivo

determinado. Citando a Mario Mini-

chiello:
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“Lo cierto es que los artistas que se
dedican al dibujo narrativo nuncalo
han hecho de una forma ‘tonta’ (...)
Se daba por hecho que un ilustrador
o animador tiene la capacidad de
dibujar un oso con precisién. Pero
el tema es mads complejo: Nadie di-
buja un oso sin plantear preguntas
o sin pensar en lo que debemos co-
municar. {Qué tipo de oso? :Qué
aspectos tiene? El personaje debe
funcionar con y sin palabras. Estas
son las ideas que inspiran vida a un
personaje y que dictan su aspecto,
sus movimientos, cémo se pone de
pie, su textura, su color, su tempera-
mento, su hébitat y su reaccién ante
el entorno. Este nivel de considera-
cién debe aplicarse a todo lo que di-
bujamos.” (Wells, 2007, p. 27)

Al finyal cabo, el objetivo de un dibu-
jo narrativo es ayudar a los creadores
a visualizar conceptos, y todo creador
va a plasmar de manera distinta estas
ideas gréficas. Volviendo al caso de
“Late Afternoon” (2019), Louise des-
cribe que solia dibujar los personajes
constantemente en su cuaderno de
bocetos, y varios de atributos graficos
que pintd, incluso en los bosquejos
mas antiguos, se vieron visualizados

de alguna forma en la pieza final.

Conceprart del cortometraje “Late Afternoon”



Técnicay enfoque

Los bocetos y acercamientos de la fase
previa permiten determinar reglas vi-
suales y cinéticas, como deben ser di-
bujados los personajes o los fondos,
aspectos estéticos que se desean resca-
tar para el producto final. En esta fase
es donde se debe escoger la técnica de
animacion, y cémo utilizarla de la ma-
nera més efectiva para apoyar el con-

cepto central de la animacién

En las grandes productoras un crea-
dor puede tener acceso a varios ani-
madores, disenadores e ilustradores
que, aunque todos tengan visiones
individuales distintas, trabajan para
conjugar un enfoque estético para la

animacion.

En el caso de aquellos creadores que
también sean los directores de la pieza
de animacién, en esta fase pueden co-
menzar a dotar a la pieza de su estilo
personalizado. Gerard Scarfe, director
de las secuencias de animacién en “The
Wall” (1982), menciona que su rol
q
como director durante el proceso im-
plicaba menos dibujar, y mas corregir el
trabajo de otros animadores, haciendo
hincapié en un enfoque de animacién
distinto al cldsico. Scarfe buscaba omi-
tir muchas de las reglas de estiramiento
y aplastamiento en “The Wall” para ale-
jarse del estilo comico de Disney. Scar-
fe utiliz6 ademds una gran cantidad
de grifica metaférica, conocimiento
proveniente sus afos trabajando como

humorista politico.

l)rimcra picza dC COI]CCP[ art rcalizada para Cl PCFSOD’&J‘C CIC Agglc cn Paranormam rca]izada cn

LAIKA
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Otro ejemplo es el caso de Aggie, el vi-
llano en la pelicula de “Paranorman”
(2012), un fantasma formado de ener-
gia y electricidad. Ross Stuart realizd
conceptos del personaje utilizando
tinta, pinceles, y una pajita para soplar,
dispersando la tinta en una forma erra-
tica, para asi tratar de capturar la fe-
rocidad del personaje. Durante la ani-
macion del personaje, muchos de estos
efectos fueron traspasados a un forma-
to andlogo, en la forma de un muieco
de animacién Stop Motion, logrando
obtener un personaje que mezcla dis-

tintas técnicas de animacion.

Durante esta fase se debe utilizar un
medio con el que uno sienta comodi-
dad, y tener la capacidad de visualizar
los conceptos en un formato animado.
Algunos artistas prefieren experimen-
tar con medios tradicionales, como
acetatos o tintas, otros utilizan arcilla
o muifiecos, o bien aquellos artistas
que utilizan softwares en medios di-
gitales. Incluso es posible experimen-
tar con mezclas de distintos estilos, lo
principal es experimentar, de manera
que, lentamente, un estilo propio y

Unico se comience a ser dilucidado.
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Trama y disefio

Un enfoque y técnica determinada
implica disefar el escenario completo
sobre el cual se estd trabajando, desa-
rrollar un mundo que tenga una con-
gruencia grafica que define a cada pie-
za como una parte del todo. En otas
palabras, as huellas del texto deben
hacer parte al espectador del relato au-
diovisual a través de una protesis sim-

bolica inteligible y coherente.

El ‘Uncanny Va“cy’, ovalle delo inquietante,

es descrito por Umberto Eco como “algo que
no estd yendo como deberfa’y es un ejemplo
de un diseno que rompe con laimmersion

del espectador en una ficcion. Sin embargo, el
Uncanny Valley puede ser utilizado en historias

de horror para intensificar el sentimiento.
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Si se imagina la animacién como una
obra de teatro, la vestimenta de un
personaje, su manera de actuar y ha-
blar ayudan a visualizar de manera rd-
pida el tipo de personalidad que tiene,
y genera expectativas en el espectador.
Un personaje con un gran atuendo,
detallado y elegante, es probable que
represente un personaje lento y aco-
modado, al contrario un personaje
con un traje ligero tiene mayor faci-
lidad de movimiento. Por otra parte,
en teatro es raro llenar un escenario
con objetos, prefiriendo la eficiencia
de solo dejar lo que sea necesario para
entender el contexto de la escena, u
objetos con los cuales los personajes
puedan interactuar. De la misma ma-
nera, uno debe disenar una pieza de
animacion de manera eficiente, permi-
tiendo suficiente espacio para que los
personajes puedan moverse libremen-
te. Todo estos aspectos deben siempre
considerar una congruencia narrativa
que no rompan la ficcién desarrolla-
da. Un robot gigante en una historia
de fantasfa, sin una buena explicacion,

puede romper la ilusion.

Barry Purves, animador y disefiador
de peliculas stop motion, recomienda
tener estos puntos en cuenta al disefiar

una pieza de animacion:

- Un creador debe ser familiar con
otras formas de arte que relaten histo-
rias.

- La animacién es un arte metafdrico.
- Ellenguaje corporal de los personajes
es la base de toda animacién.

- Todo gesto que haga un personaje
debe ser claro y simple

- Es importante dar pausas y permitir
silencios.

- Toda pieza de animacién debe ser
‘creible’ bajo su légica interna.

- Todo elemento de la pieza, desde
color a iluminacién, ayuda a definir el
mundo.

- Uno debe en lo posible cambiar y va-
riar los ritmos de movimiento

- El diseno de un personaje debe cap-
turar su esencia, y debe ser claro y con-
ciso.

- Historias dentro de la historia enri-
quecen el mundo que se desarrolla.

(Wells, 2007, p. 33)

A estas alturas del proceso, un guién
cinematogréfico de la pieza que se de-
sea realizar ya debe haber sido escrito,
de forma que uno pueza comenzar a

trabajar en la realizacién de un story-

board.



Storyboard, narracién y com-

posicion

El storyboard es la pieza grifica que
permite visualizar los planos y posi-
cién de los personajes en cada toma de
la cdmara, casi como planos en un co-
mic que mds tarde sedn utilizads para
reaalzar el animatic. Aunque varia de-
pendiendo de cada trabajo o estudio.
Paul describe que el desarrollo de un
storyboard puede ser dividido en tres

fases:
- Thumbnails, pequenos dibujos que
ayudan a definir momentos clave y se-

cuencias del guidn.

- Versién provisional y revisada, con

dibujos mas detallados y mds grandes.

e = ¥/

- Storyboard final, estructurado de
tal forma que sea compatible con la
banda sonora temporal y que pueda
ser empleado para desarrollar un story

reel.

Un storyboard debe destacar la di-
reccién del movimiento, definir las
acciones de los personajes, como los
personajes interactiian con los objetos
y el entorno fisico, guiando la vista del
espectador de manera orgdnica; todo
ordenado y bien presentado dentro de

los limites de la pantalla.

< L4 7 .
La composicion es una técnica
que se basa en la visualizacién, la
experimentacion, la invencién y la

experiencia. Los storyboards per-
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Ejemplo de Storyboard realizado para el largometraje animado “Puss in Boots™ (2011)
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miten crear composiciones experi-
mentales y creativas. Por otro lado,
es importante analizar las peliculas:
el movimiento dentro de las image-
nes, el movimiento de la cimara y
la forma de montar las tomas indi-
viduales dentro del proceso de edi-
cién. En la composicién, no sélo es
importante incluir animacién, sino
también el disefio pictdrico de otras
disciplinas, tales como la pintura,
la fotografia y el disefio grafico”
(Wells, 2007, p. 41)




Invisible

Nelson Diplexcito, cineasta y profe-
sor, describe algunas consideraciones

ala hora de crear una composicion:

- La ‘realidad’ o mundo creado en la
animacion define la apariencia que
debe tomar. Debe guiar la vista ade-
cuadamente.

- Recordar que hay un mundo fuera de
los confines de la pantalla, y ayudan a
darle congruencia a una escena.

- Los decorados y objetos del fondo
deben ayudar a encuadrar y resaltar al
protagonista, ademds permiten darle

profundidad a una escena.

- Es importante pensar cada toma con
un objetivo claro, y utilizar los elemen-
tos dentro del marco espacial de ma-
nera que logren el objetivo deseado.

- Utilizar una variedad de tomas para
crear un interés visual en el espectador.
- La iluminacién puede ser usada
como elemento para guiar la visién.

- Las emociones y contexto de cada
escena determinan el balance que se
debe alcanzar en cada toma.

- Utilizar storyboards para tramar las

secuencias visuales comicas.
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Crear el storyboard puede ser un tra-
bajo que ocurre en paralelo al disefio y

desarrollo de personajes.

Comparacién entre Cl StOI’ybO&[d y 13. piCZ’d ﬁnal



Desarrollo de Personajes y el

movimiento

El primer paso para disefiar cualquier
personaje en animacién es analizar
el guién con cuidado. Toda pieza de
animacién tiene un sujeto receptor
modelo, o sea un receptor objetivo
determinado, idealizado por el sujeto
enunciador. El disefio de los persona-
jes debe reflejar los gustos y persona-
lidades de los receptores objetivo. El
siguiente paso es saber cudnto cardcter
y detalle debe tener el personaje de-
pendiendo de cuanto tiempo pasa en
escena dicho personaje y cuantas veces
deberd ser animado. Puede resultar un
malgasto de tiempo dedicar muchos
recursos a personajes en el fondo que
no aparecerdn mds que un par de se-
gundos en escena. Finalmente, tomar
en consideracién caracteristicas como
la personalidad, edad, sexo, rasgos fisi-
cos, y manera de hablar del personaje,
observar detenidamente referencias
para capturar la esencia del personaje
a través de su forma y el atuendo que
lleva puesto. Si el personaje es un ani-
mal, sea 0 no antropomdrfico, tomar
referencia de como dicho animal se

mucve.
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Carta de estudio para el personaje de Toph, de la serie animada "Avatar: The last Airbender” (2005)

Todos estos detalles deben ser registra-
dos tanto de manera escrita como en
una serie de dibujos y bocetos. Incluso
si muchos de estos dibujos no lleguen
a la pieza final, son la referencias que
el animador utilizard para compren-
der el tipo de personaje con el que estd
trabajando. Mientras mds dibujos,
bocetos, y referencias tenga acceso un
animador, mejor podrd ‘meterse en la
cabeza’ del personaje y poder actuar el
personaje. Es la razén por la que mu-
chos animadores solian trabajar con
un espejo a su lado para replicar sus

propios movimientos.

Como resultado de esta fase deben ha-
ber una serie de lineamientos con los
personajes que aparecerdn dentro de la
pieza, distintas poses, angulos y rasgos
de personalidad, ademds de una serie
de pruebas de animacién que pueden
0 no aparecer en la pieza final. Perso-
najes que aparecerdn en el fondo, y no
son protagonistas, necesitan menos
descripcion y detalles, pero atin deben

seguir una linea grafica clara.
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Layouty el pensamiento

cinematico

Layout hace referencia a los fondos
que serdn utilizados en una pieza, esto
conlleva conocer el flujo de la accién,
el movimiento de cdmara, la ilumi-
nacion, posicién de los personajes en
el plano, la cantidad de capas que un
fondo determinado requerird para lo-
grar un buen parallax, etc. El Layout
es un storyboard mds técnico pues in-
cluye cémo se moverd la cdmara a tra-

vés del espacio.

Para lograr buenas composiciones en
un Layout se debe tener en cuenta el
mensaje que se desea transmitir y las
reglas clésicas sobre narrativa cine-
matogréfica. Existen varios tipos de
tomas de camara, pero esencialmente
pueden ser resumidos principalmente

en 3 grupos distintos:
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3) Medium shot, o Plano medio: Toma que da énfasis en  5) Extreme close up, o Primerisimo primer plano: Fija la

el personaje, ya sea en sus gestos corporales, o usando un  cdmara ain mds cerca de alguna parte del rostro u objeto

objeto para presentar algin detalle clave.

4) Close up, o Primer plano: Esta toma se enfocaen lacabe-  6) POV (Point of View), o Punto de vista: Toma que busca
za de un personaje para llamar la atencidn en su expresién  seguir los ojos de un personaje para simular su punto de vis-

emociones. ta; ver lo que ellos ven.
y
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Angulos de cimara 3) High angle, o picado: La cdmara apunta hacia abajo, em-
pequefieciendo a los personajes y darles mayor vulnerabili-

1) Eye level, o dngulo normal: La cdmara estd centrada, pre- dad.

senta la escena de manera objetiva.

2) Low angle, o contrapicado: La cdmara estd apuntando  4) Tilted shot, o 4ngulo desbalanceado: Una toma inclina-
hacia arriba, lo que hace a los personajes parecer més gran-  da que genera tension en el espectador, utilizado para pre-

des y dominantes. sentar que algo estd mal o desbalanceado.
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5) OTS (Over the Shoulder), o sobre el hombro: Variacién ~ 2) Track, dolly or crane: Similar al anterior, pero mucho

del contrapicado especificamente utilizado sobre los hom-  mds rdpidos y mas objetivos, siguiendo las acciones y movi-
bros de un personaje para presentar conflicto en una con-  mientos de los personajes de manera mas cercana con una
versacién con otro personaje. camara sobre rieles.

Movimientos de cimara 3) Zoom: La cdmara se acerca o aleja, desde o hacia un per-
sonaje u objeto, para dar mayor énfasis a algun detalle.

1) Pan and tilt: Movimiento panordmico de la cimara, ya

sea hacia arriba, abajo, derecha o izquierda para seguir a los

personajes desde la distancia.
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4) Random motion, o movimiento erritico: Utilizado en
secuencias de accidn, la cdmara se mueve de manera alea-

toria para dar una sensacion de urgencia a lo que ocurre en

€scena.

5) 360 degree, o cdmara rotatoria: Una toma continua don-
de la cdmara gira alrededor de un personaje u objeto, a veces

dando una vuelta completa para agregar dinamismo.

76

Muchas tomas pueden mezclar distintos movimientos o 4n-
gulos para combinar distintas sensaciones o resultados. En
animacién, muchas de las tomas mencionadas funcionan de
manera similar. Es mds, en animacién uno puede romper al-
gunas convenciones de lo que una cimara es capaz de lograr,

o potenciar tomas normalcs.

“Tenemos el Arte que puede jugar con el tiempo con ma-
yor libertad que cualquier otro. No tenemos que usar el
tiempo normal, podemos ir m4s ripido para obtener un
humor espéstico y acciones frenéticas, o ir mucho mis
lento y obtener belleza y dignidad (...) Siempre trato de
ir un poco mds ripido para luego pasar a una velocidad
un poco mas lenta. Combinando velocidades, buscando
el cambio, el contraste, lo lento contra lo répido (...) Es
dificil de detectar pero transforma al arte en algo adicti-
vo de ver.” (Williams, 2001, p. 297)

La iluminacién es una herramienta que puede potenciar o
contrastar las tomas realizadas. Un ejemplo de esto es en
una de las secuencias en el largometraje “The SpongeBob
Movie: Sponge Out of Water” (2015), uno de los persona-
jes viaja a los pensamientos de Bob Esponja, el feliz y ani-
moso protagonista, y sus pensamientos resultan ser dema-
siado agradables para el intruso. Las escena utiliza colores e
iluminacién que sugieren un lugar agradable y placentero,
pero la forma en que la cdmara presenta al personaje dentro
de este ambiente sugiere lo terrorifico que es realmente. Asi,
el lenguaje visual puede hacernos conocer cémo los perso-

najes observan el mundo que los rodea.



La secuencia de introduccion del largomctrajc “Up” nos presentaaa Carl y su esposa Ellie en suvida

COmMo Pal‘cja.

Sonido

Labanda sonora puede ser dividida en
las voces de los personajes, el sonido
ambiente incidental y el soundtrack.
Los actores de voces y doblaje definen
la personalidad de un personaje a tra-
vés de la manera como hablan, la ento-
nacion, pronunciacion, acentos y pau-
sas. Es de suma importancia encontrar
a un actor o actriz que tenga entrena-
miento y pueda darle al personaje una
dimensién tnica al volverse parte de la

simulacidn.

Actualmente, utilizando plataformas
de busqueda por internet, uno es ca-
paz de encontrar sonidos ambientales
o efectos de sonido genéricos en varias

paginas web, pero ala hora de necesita

algun efecto de sonido realmente es-
pecifico, como el ruido de un objeto
no que podria ser encontrado en la
realidad, es necesario fabricar dicho
ruido de manera artificial utilizando
equipos especiales. Como el caso de
efectos de sonido para robots o alieni-

genas.

El soundtrack, por su parte, debe apo-
yar la historia presentada y amplificar
las emociones en escena. Los efectos
y sensaciones de las melodias varfan
en las distintas culturas, por lo que la
manera més efectiva de asegurar que
una pieza sonora funcione es a través
de la asociaciéon. Michael Giacchino,
compositor musical de “Up” (2009),
describe que su proceso sonoro es

tratar de capturar la esencia de un lar-
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gometraje en un acorde musical uni-
co, y éste acorde transformarlo en la
idea que distribuye a través de todo el
soundtrack. Michael describe que re-
servé cuatro notas musicales tocadas
en piano para el personaje de Ellie,
y se aseguré de tocar estas notas en
distintos momentos clave: Cuando
Ellie conoce a Carl (el protagonista),
cuando se casan, cuando Ellie sufre un
aborto esponténeo, cuando Ellie falle-
ce, y cada vez que Carl abre el libro de
aventuras que crearon juntos. Asi, el
espectador asocia estas cuatro notas a
la relacién de Ellie y Carl, a su vida de
pareja y sus aventuras, lo que hace que
cada vez que esas notas sean presenta-
das, inconscientemente el espectador

asociard la escena a Carl y Ellie.

Si una escena presenta una situacién
alegre, el soundtrack no necesaria-
mente deberia reforzar la misma idea.
Es posible mezclar emociones o con-
trastar sensaciones dependiendo del
estilo que se desee lograr, lo primario
es planiﬁcar junto a un compositor

musical.
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Animatic

Con todas las piezas anteriores com-
binadas, se debe lograr la previsualiza-
cién de una pieza de animacidn. Si es
una pieza de animacién digital 3D o
stop motion, debe contar con modelos
prototipo y efectos poco detallados.
Es posible que la composicién musical
atin no esté terminada, o algunas vo-
ces necesiten ser grabadas nuevamen-
te, por lo que se usa una banda sonora
provisional y voces de prueba. Esta es
la pieza que un director de animacion
debe presentar ante un estudio para
conseguir la aprobacién y seguir ade-

lante con el proyecto.
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Parque temitico de Disneylandia.




Identidad Artistica

Ya fue mencionado el rol de un di-
rector y cémo, en ciertos casos, las
ideologias y estilos de estos directores
influencian el resultado de la pieza
final. No obstante, toda entidad que
desarrolla contenido creativo, desde
un simple animador independiente,
hasta un gran estudio multimillonario
como Disney, tiene una visién o iden-
tidad que deben desarrollar y, en cier-

oS casos, mantener.

“Suele creerse que este mundo
imaginario es la causa del éxito de
Disneylandia, pero lo que atrae a
las multitudes es, sin duda y sobre
todo, el microcosmos social (...), la
perfecta escenificacién de los pro-
pio placeresy contrariedades.” (Bau-

drillard, 1978)

Disney ha pasado casi un siglo desa-
rrollando una identidad corporativa
inspirada en los suefios y la inocencia
de la juventud, cémo capitalizar la si-
mulacién del mundo real a través de la
fantasia hasta generar una parodia de
esta; una parodia que enfatiza la be-
lleza y bondades del mundo por sobre
los contratiempos y dificultades. Esta
identidad es representada no solo en
sus parques temdticos, sino ademds a
través de los largometrajes animados

que producen como estudio, tratando

siempre de mantener la visién de Dis-

ney.

“He trabajado toda mi vida para
crear una imagen de lo que “Walt
Disney’ es, y esa imagen no soy yo.
Yo fumo, yo bebo, y todas las co-

sas que no deseamos que el publico
sepa” (Bennett, 2006)

Esta visidn ciertamente tiene una gran
relacion con la identidades que corpo-
raciones desarrollan para representar
los ideales de una marca, aspectos que
garantizan una rdpida identificacién
en el mercado. Nadie observa los li-
neamientos creativos de Disney y los
asemeja a los lineamientos de Drea-
mworks, pues ambas companifas de-
sarrollaron un estilo que las distingue

entre si.

De manera innata todo artista se hace
parte del texto audiovisual al proveer
una protesis simbdlica determinada,
y todo espectador asi desarrolla a tra-
vés de las huellas del relato la proyec-
cién de un autor o enunciador ideal.
Del mismo modo que las obras en las
que ha trabajado Tim Burton dan la
imagen de un director perfecto para
relatar historias en ambientes oscuros,
o Steven Spielberg puede ser un buen
director para historias que giran entor-

no a figuras paternas, o la previamen-
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te mencionada Kylie Trupp puede ser
una gran artista a invitar en proyectos
en torno a animales, todo artista pre-
senta una imagen de si a través de su
trabajo y el tipo de temdticas que uno

es capaz de abordar.

Identificar aquella imagen ideal que
un espectador forma con los relatos
presentados es un trabajo que pue-
de demorar afos en ser realizado, sin
embargo, esta idealizacién es, al fin y
al cabo, un proceso de simulacién en
distintos niveles. Las herramientas del
disefio, que permiten la participacién
de un espectador dentro del texto,
pueden permitir conceptualizar este
sujeto enunciador modelo en patrones

estéticos y aplicaciones gréficas.

En la siguiente seccién se tocard los
aspectos mds técnicos de la produc-
4 7 : b4
cién, y como funciona la produccién
de animacidn en grandes conglomera-
dos como Disney, a manera de cono-
cer cOmMo aplican sus mecanismos de

identificacién.
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Productoras de Animacion &

En términos pricticos, para realizar cualquier pieza de ani-

macion se requieren tres agcntes claves:

- Un ente que haga la animacién
- Un ente que pueda financiar el proyecto

- Un ente que pueda distribuir la pieza final en algtin canal.

Los términos utilizados para describir estos roles varfan en
cada pals, pero siendo la industria cinematogréfica y audio-
. visual de EEUU una de las mds prevalentes a través de los

anos, se utilizard los términos presentes en dicha industria.






Invisible

Agentes Involucrados
en la Produccion

A.- Production Companies, o
Productoras:

Las productoras son las compafias
encargadas de crear animaciones,
teniendo distintos rubros a los que
dedicarse: produccion de musica, pe-
liculas, videojuegos, comerciales, se-
fiales por radio, series animadas, todo
lo que pueda involucrar la creacién de
productos creativos. Algunas produc-
toras pueden trabajar bajo encargo o
contrato de otras productoras. En el
caso de productoras que trabajan de
manera independiente, sin pertenecer
a algin tipo de conglomerado o gran
compaifa, se les llama Production

Studio, o Production House.
B.- Studios, o Estudio

Los estudios no producen contenido
creativo, sino que ayudan a su finan-
ciacién y distribucién. Un estudio
puede empezar un proyecto y enviarlo
por encargo a una productora, o una
productora puede asociarse con un
estudio cuando deseen desarrollar al-
guna pieza de animacién. Cuando una
productora logra terminar una pelicu-
la 0 una serie, la productora cede los
derechos de distribucién, y algunos de
los derechos intelectuales, al estudio.

Como resultado, los estudios reciben
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un mayor retorno monetario de su
inversién. Algunos estudios cuentan
con espacios y oficinas donde las pro-
ductoras pueden filmar o trabajar, y
algunos de estos pertenecen a conglo-
merados de televisién o cine, garanti-
zando un fécil acceso a distintos tipos

de canales de distribucién.

C.- Independent Distributors,
o Distribuidoras Independien-
tes

A diferencia de los estudios, las dis-
tribuidoras independientes sélo bus-
can los derechos de distribucién de
los contenidos creativos. Ciertas dis-
tribuidoras incluso permiten que las
productoras mantengan las licencias
de su creacidn, de forma que no cedan
su capacidad de seguir trabajando de

manera independiente en el producto.

D.- Television Networks, o Ca-
denas de Television:

Los estudios que deseen distribuir se-
ries a través de la televisién deben ven-
der los derechos de distribucién a las
las compaiiias duefias de los canales de

televisién abierta y por cable.

E.- Talent Agencies, o Agen-
cias de Talentos:

Aunque no estdn directamente rela-
cionadas la industria de la animacién,
vale la pena mencionarlas pues las
agencias de talentos pueden jugar un
rol a la hora de decidir el casting de
artistas y los roles dentro de una pro-
duccioén. Las agencias tienen una serie
de clientes desde actores, musicos, di-
rectores, guionistas entre varios otros,
y su objetivo es ayudar a sus clientes a
conseguir trabajos dentro del merca-
do creativo. Un cliente puede tener
asignado un agente especializado en
su rubro, o un ‘manager’ que tiene una
atencién mucho mds personalizada.
Managers son especialmente dtiles
para directores pues los ayudan inclu-

SO a tener entrevistas con productoras.

Las grandes companfas de entreteni-
miento, como Disney o Universal, son
autosuficientes ya que cuentan con sus
propios estudios y productoras dentro

de la misma compaiifa.



Los Roles Dentro de
unha Productora

En los tiempos cldsicos de la anima-
cidn, el trabajo era dividido en un ani-
mador principal y un ayudante para
completar las piezas. Con el paso del
tiempo, a medida que las productoras
ganaron mds personal y las produc-
ciones audiovisuales se tornaron mads
complejas, los distintos artistas co-
menzaron a especializar sus roles espe-
cificos, hasta el punto que grandes pro-
ductoras cuentan con departamentos
completos para los roles especificos.
A continuacion, se presentara algunos
de los departamentos y roles que jue-
gan un papel importante durante la
produccién de un proyecto animado,

dentro del contexto estadounidense:

Walt Disney presentando la cdmara de multiplano, aparato utilizado antiguamente en el desarrollo de

animacién tradicional sobre acetatos.

Departamento de produccidn:

Productor ejecutivo: A grandcs ras-
gos, se acredita al productor ejecutivo
el rol de inversionista, duefio de los
derechos de autor, de la propiedad
intelectual, o todas las anteriores. En
paises como M¢éxico un inversionista
o compaiifa que aporta solo el dinero
necesario para una produccién puede
ser acreditado como productor ¢jecu-
tivo. En el caso de Estados Unidos, los
productores ejecutivos son considera-
dos “showrunners’, los encargados de
tomar las decisiones creativas princi-
pales y asegurar que una idea de ani-
macién salga a flote. Los productores
ejecutivos son duenos del concepto

inicial, y tienen el derecho a contra-
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tar al productor encargado de realizar
la pieza de animacién. En casos, por
ejemplo, de realizar una pieza de ani-
macion basada en otra propiedad inte-
lectual (un libro, un largometraje, una
novela grafica, etc), los creadores de
dicha pieza reciben el crédito de pro-
ductores ejecutivos, incluso si no se
ven involucrados directamente con el
proceso creativo y produccién. En los
casos que un productor ejecutivo ne-
cesite renunciar a un proyecto de larga
extensidon, como son las series anima-
das, un nuevo productor ejecutivo es
contratado, y aquel que acaba de re-
nunciar es reconocido como Produc-
tor Consultante, cuyo rol es menos
involucrado pero tiene la capacidad
de aportar ideas o ayudar en la escri-
tura de guiones para ciertos episodios.
En casos muy especificos, como fue
el caso de Arnold Schwarzenegger en
el largometraje “Last Action Hero”
(1993), actores y guionistas involucra-
dos en la produccién y contratacién
de personal pueden ser acreditados

como PI'OdUCtOI'CS ejecutivos.

Productor general: Si el productor
ejecutivo se encarga de la idea inicial
y conseguir la financiacién necesaria,
el productor general debe manejar
los recursos de la manera mads eficien-
te para conseguir el equipo necesario

para la produccién de la pieza.
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Es el trabajo del productor conseguir
los derechos legales para realizacion
y comercializacién de una idea, con-
tratar a un director que se ajuste a la
idea del productor ejecutivo, y apoyar
al director durante toda la produccién
hasta que la pieza sea terminada. Ade-
mds, a diferencia del productor ejecu-
tivo, los productores suelen ser los que
reciben trofeos y premios por su traba-

jo, tales como Oscars.

Coproductor: Cuando una produc-
tora requiere mas financiamiento o
manos de obra, se asocian a empresas
que entregan apoyo en este aspecto.
Estas se convierten en coproductores y
suelen enviar a un productor delegado
que asegure la finalizacidn del proyec-
to, especialmente cuando se tratan de
grandes cadenas y distribuidoras que

deben seguir fechas determinadas,

Supervisor de produccién: Es quien
toma las decisiones sobre los procesos
de produccién y estructura el plan
de trabajo para optimizar el pipeline,
buscando toda opcién o alternativa

para lograr atenerse a las fechas exigi-

das.
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Departamento de direccién:

Director: La cabeza artistica del pro-
yecto. Se ha hablado en detalle sobre
el director, solo basta recordar que, en
varios casos, el creador del concepto
original de animacién no es el director
propiamente tal. Su rol principal es
supervisar el montaje y asegurar que

todo el equipo conozca su vision.

Co-Director: A veces un director ne-

cesita el apoyo de otro para suplir sus

debilidades o dividir mejor los tiem-

pos.

=
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Un director puede enfocarse mejor
en los didlogos de personajes mientras

otro se focaliza en la animacién.

Director de Fotografia: Aunque
extrafo de ver en producciones de
animacion, el director de fotografia
trabaja junto a el o los directores en la
cinematografia, el tipo de tomas y la

iluminacién.

Director de Arte: Supervisor de to-
dos los aspectos artisticos de la pro-

duccién.

-

George Lucas filmando la secuencia inicial de “Star Wars: A new Hope” (1977)



Director Técnico: Encargado de bus-
car ¢ implementar los mejores pro-
cedimientos técnicos, teniendo en
consideracién tiempo y capacidades
tecnoldgicas, para asegurar una con-

sistencia e integridad artistica.

Asistente de Direcciéon: Pueden ser
uno o varios, y apoyan el trabajo del
director al supervisar aspectos espe-
cificos de la produccién, como fijar
fechas para pre-produccién, planear
horarios o evaluar el trabajo realizado

por el equipo.

Director de Casting: Puede ser una
persona o una agencia, debe contratar

a IOS actores dC vOces necesarios.

Departamento de historia

Guionistas: Trabajan junto al direc-
tor para escribir el guién de la produc-
cién. A veces los guionistas consultan
a los actores de doblaje sobre su opi-
nién en ciertos didlogos para corre-
girlos y fluir con mayor facilidad en la

animacion.

Artista de thumbnail: Artistas que
desarrollan las primeras secuencias
visuales de las escenas a través de bo-
cetos poco detallados crear una ideas

basica de los movimientos de cAmara.

Storyboarders: Los artistas encarga-
dos en desarrollar el storyboard con la
ayuda de los thumbnails creados ante-

riormente.
Departamento de arte

Editor: Trabajan durante toda la pro-
duccién, constantemente tomando
las secuencias animadas y los efectos
de sonidos necesarios para dar acer-
camientos audiovisuales a la produc-
cién. Su primer trabajo es realizar un
Story reel con los storyboards, a veces
usando sus propias voces para los dia-
logos, y desde ahi contintian quitando
y agregando piezas a medida que avan-

za la produccién.

Investigacion
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Cuando

una produccién demanda mejoras o

Investigadores técnicos:

modificaciones a los softwares utiliza-
dos en el proyecto, los investigadores
técnicos participan con ingenieros y
programadores para conseguir las me-

joras necesarias.

Artista conceptual: Artistas orienta-
dos en crear piezas graficas generales
de personajes, escenarios, ambientes,
objetos, animales, y todo lo que habrd
en escena.

Diseniador visual: Desarrollan la
identidad visual de una pieza, desde
huellas del texto hasta cémo realizar
marketing de la pieza cuando es fina-
lizada. En ocasiones, también realizan

el colorscript de las piezas.

Los actores de voces a veces trabajan junto alos guionisms para mejor;n' algunas lineas durante la

produccion.
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Modelador: En animacién digital
3D y Stop Motion, los modeladores
moldean figuras en greda o 3D de los
personajes, los objetos, los fondos y los
ambientes en los espacios tridimensio-
nales. Una vez que que son aprobados,
pasan a los Artistas de Texturizado,
que agregan las texturas, retoques y
detalles que le den la materialidad de-

seada.

Rigger: Su trabajo principal es rea-
lizar los esqueletos de animacién de
los personajes en animacién 2D, 3D y
Stop Motion. Trabajan de la mano con
los animadores para que los esqueletos

puedan suplir sus necesidades.

Animador: Aquellos que le dan vida
a los personajes, los distintos anima-
dores son asignados a distintos grupos
encargados de animar determinados
personajes. Un grupo de animadores
se dedican a trabajar en los personajes
principales, subdividiendo los roles
en animadores clave, de inbetween,
y clean-up. Otro grupo de animado-
res son especialistas en realizar ani-
maciones para personajes de fondo o
que son parte de una multitud, y estos
utilizan programas especializados en
generar animaciones programadas de

fAcil repeticion.
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Los esqueletos realizados por Riggers pueden tener una apariencia como esta,

Artista de Rough Layout: Hacen
los primeros armados de las escenas
y composiciones visuales, basados en
los storyboards y utilizando modelos
bésicos, bocetos de animacidn y esce-

narios en construccion.

Artista de Matte Painting: Los crea-
dores de los fondos en las escenas. Es-
tos artistas reciben los conceptos y los
transforman en escenarios separados
en distintas capas 2D o 3D para los

efectos de parallax.

Iluminadores: Los artistas que ilumi-
nan los escenarios y los personajes con
el uso de distintas técnicas, basado en
las especificaciones del guién de colo-

res.

Artista de VFX: Estos crean efectos
como particulas, destruccion, y todo
tipo de grafico visuales que ayuden ala

composici(')n de una escena.

Artista de FX de personajes: Varian-
te de los animadores de personajes,
estos se encargan de animar piezas de
ropa, objetos con los que interactian,
el espacio que deforman, todo lo que
rodee al personaje y sea parte del esce-

nario para integrarlos a la escena.

Render Wranglers: Una vez que las
piezas han sido animadas y las escenas
pueden comenzar a ser renderizadas,
los Render Wranglers se aseguran de
eliminar errores de animacién o co-
rrupciones, a través de computadores

especializados para el trabajo.



Durante la produccién deun cpisodio de “My life asa chnagc Robot artistas de Rough Layout

eran Cncargados de realizar scudios de pintura y coloreado como estos. Estraido del libro “Not just a

Cartoon: Nicktoons!”
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Departamento de Sonido

Foley: Especialistas en grabar, modifi-
car y editar sonidos unicos o especifi-

cos para determinadas acciones.

Sonidista: Sonidos que no son tan
especificos y pueden ser encontrados
dentro de librerfas de sonido gene-
rales son recolectados y editados por
los sonidistas para luego integrarlos a
la pieza de animacién, siguiendo las
instrucciones del guién. No obstante,
no son los encargados de generar la
composicion final, y suelen entregar al
departamento de postproduccién una
hoja de referencia donde especifican

los tiempos y sonidos de cada escena.

Soundtrack: Compositores musica-
les que desarrollan las piezas sonoras

atmosféricas e incidentales.
Actores de Voz: Actores que entre-

gan la voz de los personajes, para que

luego sean integradas a la animacion.
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Departamento de Postproduc-
cion

Compositor: También  llamado
Montador, trabaja junto al director
para condensar la pieza animada, ase-
gurando que todos los elementos sean
integrados en una pieza audiovisual
congruente. En ciertos casos el direc-
tor puede ser el Compositor mismo,
pero en la mayoria de las ocasiones los
compositores deben responder a las

demandas del estudio que envié el en-

cargo y los productores.

= PROPERTY OF UNIVERSAL
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Asistente de montaje: Bajo las ins-
trucciones del Compositor, realiza los

arreglos que sean necesarios a 121 pieza.

Corrector de Color: Artistas que dan
los tltimos ajustes a una pieza de ani-
macion como la saturacién, el brillo y
el correcto matiz en distintos canales

de visualizacién.

Artista CIC FOICY realizando C{:CCtOS dC SOllidO 31 mismo ticmpo quC la ¢sccna ocurre.



Pipeline dentro de
unha Productora

Hoy en dia, toda productora necesita
utilizar pipelines para sus proyectos de
animacion, ya que la animacién cuesta
mucho dinero, tiempo, y muchas ve-
ces los distintos departamentos estin
trabajando en varios proyectos al mis-
mo tiempo. A manera de ejemplo, la
pelicula “Las locuras del Emperador”
(The Emperor’s New Groove, 2000)
de Disney costd el equivalente a 100
millones de ddlares actuales, y tardd
alrededor de 6 afos desde su primera
concepcién hasta su estreno en los ci-
nes de Estados Unidos. Si un proyecto
tarda mucho en completarse corre el
riesgo de dejar de ser econémicamen-

te viable.

Aunque hay distintos tipos de pipeli-
ne, desde métodos tradicionales hasta
modelos actualizados, todos siguen
los 5 pasos cruciales: Desarrollo, Pre-
produccién, Produccién, Postpro-
duccién y Distribucién. Cada estudio
tiene un sistema de pipeline distinto,
y cada proyecto tiene distintas difi-
cultades que enfrentar en la cadena de
produccién. Como caso de estudio,
se presentard el proceso de produc-
cién de “The Emperor’s New Groove”
(2000), descrito en el documental The
Sweatbox (Styler y Davidson, 2002)
para mostrar un ejemplo de pipeline

tradicional:

Investigacion
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“The Emperors New Groove” (2000) cuenta la historia

Development (Desarrollo).

Concepto: Roger Allers, después
de tener gran éxito en la pelicula “El
Rey Ledn” (The Lion King, 1994), se
acercé a Michael Eisner, director e¢je-
cutivo de la companfa de Disney du-
rante esos afios, e hizo un pitching de
laidea para una pelicula, llamada “The
Kingdom of the Sun’, inspirada en la
cultura inca, sobre un joven de origen
humilde ensendndole una leccién de
modestia a un emperador. Allers des-
cribe que a Eisner le agradé la idea,
que tenfa “todos los elementos de una
pelicula clésica de Disney” (Styler y
Davidson, 2002, 0:03:16). Gracias a
su éxito anterior, Eisner le concedié el
rol de director a Allers para comenzar

a trabajar.

Investigacién y recopilacién de ma-

terial: Rogers, buscando inspiracién
’ . ./ /

para la pelicula, viajé a Pert con un

grupo de animadores para conseguir

inspiraciodn, rescatar imdgenes de refe-

rencia y estudios sobre el movimiento

de animales locales, como las llamas.

Copyright: Compaiias como Dis-
ney protegen su propiedad intelectual
con gran recelo, y fijan contratos muy
temprano durante la produccidn. Asi
todo, desde el nombre “The Kingdom
of the Sun” a todo el material concep-
tual es propiedad de Disney. Ademds,
durante esta fase Disney también fija
algunos acuerdos de negocios, asi
como acordar lineas de juguetes y pro-
ductos en restaurantes o produccién

de marketing.
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Preproduccién.

Planificacién: Es aqui cuando los
productores comienzan a contratar a
los distintos animadores, guionistas,
compositores, disefiadores, artistas
de pintura, actores de doblaje, todo
el personal que sea necesario para lo-
grar desarrollar un animatic. Randy
Fullmer, productor en “The Kingdom
of the Sun” describe que el trabajo de
un productor es hacer una pelicula
“que sea entretenida, con una historia
interesante pero no muy compleja’
(Styler y Davidson, 2002, 0:08:12).
Los productores ejecutivos asignaron
como fecha final de estreno para la
pelicula el verano del afio 2000, pues
Disney tenfa acuerdos y contratos a
los que atenerse, entonces Randy de-

bia poder estrenar en esa fecha limite

a toda costa.

Guion: El director, junto con los
guionistas, realizan un primer esbozo
de la historia. A veces, un productor
puede tener influencia en el desarro-
llo de este gui6én, como es en el caso
de “The Kingdom of the Sun”, donde
Randy Fullmer llamé a otros directo-
res de proyectos anteriores, a ayudar
durante el proceso de la escritura,
para asi detectar errores en el flujo de
la historia, dar consejos sobre como

mejorar ciertas escenas, ¢ incluso pro-
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poner cambios radicales que logren
sacar adelante el proyecto cuando se
atasque en su desarrollo. En el caso de
series animadas, los productores ¢je-
cutivos pueden realizar comentarios
tanto acerca de outlines como guiones
de episodios, para que se apeguen a las

normas del canal.

Casting: Una vez que se tiene un
guién, se buscan a los actores de do-
blaje, o “voice actors”, que proveerdn
las voces en la animacidn. Eartha Kitt
(1927-2008) fue la actriz que inter-
pretd al personaje de Yzma, la villana,
en la historia de “The Kingdom of the
Sun’, y el animador Dale Baer describe
que su voz le da una dimensién com-
pletamente distinta al personaje, do-

tandola de vanidad y determinacién

por cumplir su objetivo (Styler y Da-
vidson, 2002, 0:53:00). El director y
el productor intentan grabar la mayor
cantidad de voces posibles, focaliza-
dos en coseguir las tomas para todos
los roles principales y grabarlos para
ayudar al equipo de animadores. Per-
sonajes incidentales o roles menores
no son una prioridad y pueden ser ter-

minados més tarde en la produccidn.

Disefio del arte: Diseno de la pieza
de animacién. Joe Moshier, disefa-
dor de personajes en “The Kingdom
of the Sun”, describe que su trabajo
fue crear personajes que parecieran
auténticamente incas, estipulando dis-
tintas reglas de anatomia y animacién
para asegurar la consistencia gréfica,

“unificando a todos los artistas para

Inmediatamcntc dCSpUéS dC que artistas conccptualcs son Contratados, PiCZQ.S y acercamientos son

realizados para comenzar una visualizacion temprana.



fijarlos en una direccidn clara” (Styler
y Davidson, 2002, 0:09:21). Andreas
Deja, director de animacién de la pro-
duccién, en sus primeras pruebas de
animacién toma especial atencién en
el personaje de Yzma, actuando ciertas
tomas frente a un espejo para represen-
tar perfectamente la vanidad y deter-
minacion que Eartha Kitt le da al rol.
(Styler y Davidson, 2002, 0:11:20).
Directores técnicos, como Colin
Stimpson, se encargan de comenzar a
planear el layout. Para “The Kingdom
of the Sun” se deseaba crear un estilo
nuevo y unico, que le diese a la peli-
cula su propia identidad, basados en
algunos de los principios de produc-
ciones anteriores en Disney, como es
la llamada “Pool of Light” (Piscina de
Luz), para crear fondos que tienen un
foco de luz principal en donde el per-
sonaje completaria la composicién,
sumado al trabajo de darle una paleta
de colores particulares que ayuden a
evocar la identidad y tradicién inca.
Yzma tendria su propia paleta de co-
lores, de manera que incluso si Yzma
no se encuentra presente en la escena,
inconscientemente podemos sentir su
presencia cuando los colores de su pa-
leta se hacen presente (Styler y David-
son, 2002, 0:22:36).

Storyboard: Un director supervisa

cuidadosamente este trabajo, y a ve-

n Armhivro

ces utiliza los storyboards terminados
para presentar la secuencia a los distin-
tos departamentos, para ayudar a que
todos tengan una misma vision de la

obra.

Composicién musical: La importan-
cia de esta fase dependerd del tipo de
director y produccién. Roger deseaba
tener una musicalidad reminiscen-
te de los grandes cldsicos de Disney,
y personalmente contacté al musico
y compositor britdnico Sting, quien
después de ver el pitching de la idea
general, aceptd y se unié al equipo de
trabajo. Sting comenz¢ a trabajar du-
rante un perfodo en que el guién y el
disefio del largometraje atn estaban
siendo concretados, por lo que mucho

de su trabajo fue composicion a ciegas.
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Arte conceptual del personaje de Pacha, originalmente pensado en tener la misma edad de Kuzko.

Ignorando los problemasy con mucho
esfuerzo logré componer seis piezas
musicales, una de ellas siendo interpre-
tada por Eartha Kitt para el personaje
de Yzma. Sin embargo, hay directores
que no ponen tanta importancia en la
composicién musica, o las fechas de
entrega son muy cortas y no permiten
un trabajo musical dedicado, en ese
caso los directores simplemente utili-
zan lo que es llamado un “temp track’,
una pieza musical temporal que ayuda
alos editores a entender el ritmo de las
escenas y poder editarlas correctamen-

te.

Animatic: Los editores junto con el
director acumulan todo el trabajo rea-
lizado hasta ahora, sean bocetos, ani-

maciones, storyboard, didlogos, mu-
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sica, todo es presentado, en una sola
pieza de animatic, a todos los distintos
directores de los diferentes departa-
mentos, a los productores ejecutivos
y a una pequena audiencia de prueba
con el objetivo de ver las reacciones y
corregir la pieza si hay elementos que
no estan funcionando. Roger tuvo
que presentar el primer gran animatic
de “The Kingdom of the Sun” ante los
productores ejecutivos Thomas Schu-
macher y Peter Schneider, describién-
dose a si mismos y a Thomas como los
“artistas secundarios’, los artistas que
ayudan a darle forma a la pieza sin
afectar la libertad creativa de los ar-
tistas principales (Styler y Davidson,
2002, 0:28:50). Thomas por su parte
describe lo cuidadoso que se debe ser
en esta fase pues deben hacer saber al
equipo lo que no estd funcionando,
Ser constructivo, pero evitando arrui-
nar el trabajo que todos estos artistas

han puesto en la pieza.

Evaluacién: “The Kingdom of the
Sun” simplemente no estaba funcio-
nando como historia, una mezcla de
buenas ideas que no lograban unirse
en algo congruente. Es en esta fase,
cuando un director debe volver atrds y
comenzar a corregir, quizds reordenar
las piezas que funcionan para lograr
un mejor resultado, y limpiar lo que

no sirve.
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Esta es la fase més crucial de toda la
produccién, pues un animatic que
fluya de buena manera garantiza que
el resto de la produccién saldrd ade-
lantes sin inconvenientes. Sin embar-
go, los productores tienen fechas a las
que atenerse. En el caso de Rogers, no
lograba hacer que todos los elementos
que deseaba en la pelicula se conecta-
ran de manera orgdnica, y atin cuando
Randy Fullmer contrat6 a Mark Din-
dall para ayudar a Rogers, su deseo por
mantener su visidn creativa eventual-
mente le comenzé a costar mucho di-

nero y tiempo a Disney.

Finalmente Rogers dejé el proyecto, al
darse cuenta que su visién no podria
ser concretada bajo las fechas limite de
Disney, dejando a Mark Dindall como
el nuevo director. Después de meses
de trabajo, Mark cambié la vision de
Rogers completamente, convirtiendo
“The Kingdom of the Sun” en “The
Emperor’s New Groove”, con una his-
toria mas simple y con mayor énfasis
en comedia. Una vez que esta nueva
version fue aceptada por los producto-

res CjCClltiVOS, fue momento dC pasara

los pasos siguientes.
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Storyboards de la produccion “The Kingdom of the Sun” donde habfan personajes que més tarde

serfan descartados, como el pcqucﬁo consejero de picdra enla imagcn inferior.



Produccién

Modelacién de personajes: En pro-
ducciones de animacién tradicional,
en este paso los disefiadores de perso-
najes definir alos personajes en detalle,
agregando reglas de animacionclaras y
que todos los animadores sepan como
aplicarlas en los modelos. En anima-
cién digital de tipo 2D, los “puppets”
de animacién de los personajes son
creados para que los animadores pue-
dan comenzar a trabajar. En anima-
cién digital de tipo 3D, los personajes
previamente modelados para el previz
son revisados y terminados, agregando
los detalles finales al rigging para que
puedan moverse y ser animados. Con
un nuevo director, una nueva vision y
con solo un afo y medio para termi-
nar el proyecto, el disefio de los perso-
najes para “'The Emperor’s New Groo-
ve” fueron simplificados y adaptados a
una historia mucho mds humoristica.
Andreas Deja, director de animacién
hasta ese momento deja el proyecto
pues no tiene interés en trabajar con el
nuevo disefio y personalidad de Yzma,
dejando a Dale Baer como el nuevo di-
rector de animacién (Styler y David-
son, 2002, 0:51:10)

Disefio de Fondos: Los bosquejos y
aproximaciones conceptuales para el
layout durante la preproduccién de-
ben ser transformados en los fondos
oficiales. Este paso también se conoce
como “Environment and Prop mode-
ling’, al preparar todos los accesorios,
objetos ambientales, y todo aquello
con lo que un personaje interacte
en el ambiente debe ser disenado y
texturizado. En este paso también se
realizan estudios més profundos de
las luces y cémo interactian con el
ambiente y las texturas. Estos estudios
buscan averiguar aspectos como las
fuentes de luz, reflexién y refraccién
de los objetos, el material particulado
del ambiente, la corrosién, las texturas
y zonas de oscuridad para darle a los

fondos y objetos un acabado lo mis
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convincente posible, lo que en anima-
cién 3D se conoce como “Set Dres-
sing” (Adornar el Escenario), para
darle vida al ambiente que estdn crean-
do, de forma que si los personajes no
usan todo el Set set disefiado para cada
escena, un Set completo le da gran li-
bertad a los animadores y editores de
layout para hacer distintas tomas. Co-
lin Stimpson junto a su equipo trabajé
de manera ardua durante meses para
redisefiar los fondos de la produccién,
dejando de lado los disefios tradicio-
nales de un pueblo inca y optando por
lo que describié como una “versién
inca de Las Vegas” (Styler y Davidson,
2002, 0:50:40).

Carta dC pcrsonajcs dC KUZl(O cn forma dC Hama, dctallando angulos y forma cn qUC las OI'CjS.S y

pczuﬁas PLICdCIl moversc.
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Reglas de dibujo de la forma general para el personaje de Kronk

Animacién: Con los personajes pre-
parados, mientras los fondos son com-
pletados, todo el trabajo es dividido
entre distintos grupos de animadores,
una decena de animadores enfocados
en realizar los “rough” de solo uno o
dos personajes. En el caso de “The
Emperor’s New Groove”, a medida
que los rough eran terminados, fuern
enviados a los estudio de animacién
en Francia para que los animadores
clean-up pudiesen terminar el trabajo.
En animacién 3D es posible usar mo-
cap para animar, aunque aun requiere
de animadores clean-up que aseguren
la fluidez de los movimientos y que no
ocurran errores en los modelos 3D.
Este paso requiere mucho ensayo y
error, simulaciones constantes hasta

obtener el resultado deseado.
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Disefio de Sonido: Con cada escena
animada, se comienza a agregar los
efectos de sonido. Las salas para ge-
nerar foley son especiales y requieren
silencio absoluto, por ello muchos es-
tudios prefieren realizar outsourcing
a tener una sala propia. Durante este
paso también se comienzan a reem-
plazar los temp tracks por piezas de
musica oficiales. Las piezas que Sting
compuso durante la preproduccién
ya no servian en la nueva historia, y
fue llamado a realizar una nueva pie-
za musical que apareceria al principio
y al final del largometraje, “It’s a per-
fect world”, con una letra distinta en
ambos casos para reflejar la evolucion
de Kuzco, el emperador egoista que
aprenderfa a ser méds humilde (Styler y

Davidson, 2002, 0:59:53).

Al mismo tiempo, Mark Shaiman fue
contratado como compositor para
realizar el resto de las piezas de mu-
sica incidental que apoyaria el resto
de las escenas. Mark opté usar la base
que Sting habia creado en sus cancio-
nes y asi enaltecer la comedia con pie-
zas fuertes (Styler y Davidson, 2002,
1:17:20).

Screenings: Con distintas escenas
terminadas, se realizan proyecciones
a los productores ejecutivos. Usual-
mente estas proyecciones no son muy
largas, a diferencia del animatic, y son
principalmente para presentar los
avances y recibir observaciones sobre
la historia y personajes. A veces estas
proyecciones pueden ser clave para el
producto terminado, asi fue el caso
de la escena final en “The Emperor’s
New Groove”. En esta escena, Kuzco
debia aprender humildad y no arrui-
nar la vida de los granjeros, en cambio
termina creando un tobogin gigan-
te a costa de ellos. Sting considerd la
escena ofensiva y envio una carta al
vicepresidente de Disney. El equipo
se did cuenta que Sting tenia razén y
que esta escena arruinaba el mensaje
del largometraje, siendo rdpidamen-
te cambiada a lo que es actualmente:
Kuzco simplemente se lanza a un lago
y no hay ningtin tobogén (Styler y Da-
vidson, 2002, 1:11:47).



Conceptos de los escenarios que serfan utilizados en “The Emperor's New Groove”

Postproduccién.

Rendering: El proceso de compila-
cién vy sintetizacién de las imdgenes
a un formato de facil reproduccion y
distribucién. La compilacién es, por
una parte, la compresién digital de
las secuencias de imdgenes, y la sin-
tetizacion, por otra parte, es su re-
produccién codificada a formatos de
reproduccién digital. Hoy por hoy,
toda pieza de animacidn, especial-
mente animacion 3D, debe pasar por
un proceso de Rendering, para trans-
formar las piezas de animacién en vi-
deos editables. Este proceso es arduo
y, similar al proceso de foley, muchos
estudios prefieren usar outsourcing a
tener computadores especializados en

rendering a causa de su gran exigencia.

Composicion final: Con la edicién
final casi terminada se debe agregar
el resto de la banda sonora, tanto lo
diegético como lo extradiegético. Si
alguna pieza musical o efecto de soni-
do no funciona, se pide al compositor
musical o a los disefadores de sonido
que cambien el sonido necesario. Tho-
mas Schumacher sentfa que la compo-
sicién musical realizada por Shaiman
para “The Emperor’s New Groove”, no
estaba elevando la pelicula, mas bien
resultd tan potente que le quitaba pro-
tagonismo a la comedia. Shaiman fue
reemplazado por John Debney, quien
opt6 por una banda sonora mds sutil,
la cual terminé siendo la versidn ele-

gida por los productores ejecutivos

(Styler y Davidson, 2002, 1:20:25).

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

Edicién final: Con todas las piezas
terminadas se agregan efectos finales
y correcciones de colores que ayuden
a integrar todo dentro de las escenas
con programas especiales. Ademds,
los editores, junto con el director,
confirman que cada secuencia fluye
de manera correcta, quitando fotogra-
mas segun sea necesario, o pidiendo la
ayuda de los retakers para agregar fo-
togramas o corregir alguna escena que

tenga algun tipo de error.

Test Screening: Similar a los scree-
nings ante productores ejecutivos, esta
vez dentro de una sala de cine y con un
publico de prueba escogido cuidado-
samente. Junto con el resto del equipo
y productores ejecutivos, pueden dar
las ltimas sugerencias o correcciones

necesarias para el producto final.
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Poster promocional del largomctrajc‘, utilizando la pcrsonalidad arrogante de Kuzko para ser un

Distribucidn.

Marketing: Uno de los pasos mds im-
portantes de toda la produccién para
los grandes estudios como Disney, ya
que garantiza que puedan recuperar
el dinero invertido. Los productores
contratan equipos de marketing para
ayudar a promover estos largome-
trajes en salas de cine y en distintos
medios. Uno de los acuerdos que Dis-
ney realizd para “The Emperor’s New
Groove” fue una serie de juguetes en

McDonald’s para promover la pelicu-
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la, ademds de posters publicitarios y
personas vestidas de los personajes. En
la actualidad gracias a las redes socia-
les se pueden hacercampanas a través
de sitios web como Twitter y Youtube
para atraer un publico joven con tea-
sers animados. La campafia de mar-
keting dependera del tipo de produc-
cién, el ptblico objetivo y el ingreso al

que se tenga aCCCSO.

Estreno: Las fechas de estreno para
las producciones de Disney son pla-
neadas con gran antelacién, y hoy en

dia estos estrenos pueden ser sincro-

nizados a través de varios paises. “The
Emperor’s New Groove” fue presenta-
do en cines el 15 de Diciembre del afio
2000, siendo considerada uno de los
largometrajes de Disney que mas cam-

bié a través de sus afios de produccion.

El sistema de pipeline lineal tiene
grandes falencias asociadas a su depen-
dencia de pasos anteriores. La produc-
cién de “The Emperor’s New Groove”
tuvo una serie de problema, la mayorfa
ramificados de una base conceptual
que no tuvo suficiente tiempo para ser
idealizada. Sin embargo, la tecnolo-
gia de hoy en dia, permite la existen-
cia de sistemas de pipeline dindmicos
gracias a programas que centralizan
el trabajo. Softwares como Shotgun
permiten crear una “nube virtual” en
donde almacenar todos los avances
de las distintas partes de la produc-
cién en una memoria de ficil acceso,
permitiento que todo el equipo esté al
tanto del progreso al mismo tiempo.
Aunque este sistema de pipeline dind-
mico puede aumentar la velocidad de
produccién y permite que el director
tenga mds control en la pieza realiza-
da, requiere una mayor organizacién y
tener equipos mds sofisticados dentro
de la productora, ademds del tipo de

proyecto que se desea crear.



Mark Shaiman trabajando en la com musical del largomctraj ¢, realizando melodjas clave a medida que visualiza el largomctmic en frende de ¢l.
Aunque sus piczas finalmente no serfan utilizadas aun sirve como referencia sobre como ciertos compositores musicales trabajan.
Emperor’s New Groove

European
Promotion

Parte del trato con Disney es que McDonalds podria hacer juguctes dela pelicula, y varios de estos disenosdeben ser aprovados por los creadores y

P ro L{UC tores mismaos.
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Fuente de Financiacion

Realizar animacidn, sea cual sea el
tipo, es realmente caro. “Historia de
un Oso” (2014), el cortometraje chi-
leno ganador de un Oscar, tiene una
duracién de solo 10 minutos y tuvo
un presupuesto de $40.000 dolares,
lo cual es poco cuando se lo compara
al presupuesto de cortometrajes rea-
lizados por productoras como Pixar.
El cortometraje “Here’s the Plan”
(2017), tiene una duracién de 18 mi-
nutos y cont6 con un presupuesto de
$30 millones de pesos, con un equi-
po de mas de 30 personas trabajando
por dos anos. Cortometrajes de esta
escala y calidad pueden proyectar un
costo de al menos un millén y medio
de pesos por cada minuto de duracién,
y esto es solo teniendo cortometrajes
animados como referencia. Se debe es-

timar una fuente de financiacion clara.

Hasta el afo 2017, el campo audiovi-
sual en Chile era considerado uno de
los mas industrializados dentro del
mercado de los productos creativos,
por su uso de equipos avanzados y la
cadena de agentes involucrados den-
tro de su produccién, distribucion,
difusién y comercializacién pertene-
cientes a distintas dreas. Desafortuna-
damente, pese al aumento de estrenos
desde el afio 2001, los retornos eco-
ndémicos son insuficientes para que el

sector sea autosustentable, y muchas
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Chilemonos actualmente se ha convertido en uno de los festivales latinoamericanos mas importantc,

reuniendo a distintos participantcs de pal’scs vecinos, y aunque no es una fuente de financiamiento

estrictamente tal, provee de un medio para exponer el trabajo de animadores a potcncialcs estudios,

de las productoras se ven obligadas a
depender de subsidios estatales para
la produccién audiovisual. En casos
marginales, algunas producciones han
sido financiadas por canales de televi-
sidén, pero muy pocas como para ser
relevantes. Entre los fondos estatales
mds importantes para la creacién y
produccién audiovisual se encuen-

tran:

Fondo al Fomento Audiovisual
(Fondart): A través de su concurso de
proyectos, un creador puede financiar
distintas etapas de la produccién, des-
de el desarrollo del guién hasta su fi-
nalizacién. Para el ano 2016, Fondart
logré financiar mas de 225 proyectos

de guiones y 145 largometrajes.

agencias ¢ inversionistas.
Corporacién de Fomento de la Pro-
duccién (Corfo): A través del con-
curso para Cine y el concurso para
Television, ha financiado una cantidad
no menor de proyectos audiovisuales.
En el ano 2014, Corfo adjudicé un
total de $271 millones de pesos a 23
distintos proyectos. Aunque el con-
curso para televisién tiene un monto
méximo de 18 millones de pesos, para
2014 destiné alrededor de $1.621 mi-
llones de pesos entre proyectos de cine

y television.

Fondo del Consejo Nacional de Te-
levisién (CNTV): Uno de los subsi-
dios més importantes para la produc-
cién televisiva nacional, apoyando no
solo la produccién, sino también la

transmisién y difusién de programas



para television. En el afio 2014 asigné
alrededor de $3.000 millones de pe-

sos a 22 proyectos distintos.

Fondo Ibermedia: Este fondo tiene
como objetivo principal el apoyar el
desarrollo de un espacio audiovisual
iberoamericano a través de ayuda fi-
nanciera y convocatorias abiertas,
ayudando a cofinanciar proyectos en
paises Latinoamericanos, Espana y

Portugal.

El ambiente cambié para 2017, pues
el Consejo Nacional de la Cultura
y las Artes puso en marcha un plan
para mejorar las politicas de financia-
miento y promocion audiovisual. Este
plan se ¢jecutarfa hasta el ano 2022,
con el objetivo general de “Fomentar
el desarrollo equitativo y sustentable
del campo audiovisual nacional pro-
moviendo la participacién, el acceso,
el respeto a los derechos, la diversi-
dad territorial y cultural y la equidad
de género®. Desde entonces, han sido
aplicadas nuevas leyes que buscan el
fomento a proyectos audiovisuales
como la animacién, y nuevos decretos
que apoyan la proteccidn de las artes
y el patrimonio nacional. Se ha gene-
rado un aumento considerable en los
recursos dedicados al financiamiento
de proyectos audiovisuales nacionales

y su distribucidn internacional.
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Ortra opci6 alternativa de financiamiento es ANIMACHI (Asociacion de Animacion Chilena), la

cual no entrega financiacion directa, pero busca promover todo producto nacional que pertenczeaa
la asociacion.
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Bee and Puppycat (2013) es una de las series que han sido financiadas con exito a través de sistemas

Entidades como Corfo y CNCA
(Consejo Nacional de la Cultura y
las Artes) buscan fomentar el apoyo y
distribucién equitativo de los recursos
para proyectos dentro de las distintas
regiones del pais. Es muy temprano
para saber con certeza los efectos de

estas politicas. (Gobierno de Chile,
2016)

Vale la pena destacar que existe la po-
sibilidad de utilizar fuentes de finan-
ciamiento alternativas, como son los
sistemas crowdfunding en paginas
web como Kickstarter, Indiegogo,
Gofundme, etc. Sin embargo, Carlos
Bertin, animador y disefiador inde-
pendiente con més de 20 afios de ex-
periencia, recomienda no comenzar

, .
un proyecto a traves de un sistema
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crowdfunding,

crowdfunding pues requiere acaparar
la atencién de un gran ndmero de per-
sonas a través de redes sociales. Es mds,
Carlos sugiere que una mejor idea es
comenzar acaparando la atencién de
personas online con un buen proyecto
de animacién financiado con fondos
concursables, demostrando las capaci-
dades artisticas de uno al mismo tiem-
po que se muestra una idea bien reali-
zada (Bertin, comunicacién personal,
Marzo de 2017). Entonces, para efec-
tos de este informe, lo importante a
destacar es que, a la hora de conseguir
financiamiento para realizar proyec-
tos de animacién nacionales, la mejor
alternativa al comenzar es postulando

a algun fondo concursable.
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Proyecto de Animacion:.

INVISIBLE

Es asi como se realizard la preproduccion de un proyecto de
animacion, a manera de poner a prueba la aplicacién practi-
ca del método descrito por Paul Wells para el desarrollo de

la base conceptual de un proyecto.

Antes de comenzar se debe mencionar que, siguiendo el
consejo del profesor Sebastidn Pagueguy, se decidié que
el proyecto a realizar serfa un cortometraje. Esto, por un
lado, toma en consideracién las limitaciones técnicas, falta
de recursos, y poca experiencia del equipo que realizarfa el
proyecto. Por otro lado, permite desarrollar una obra que
potencialmente pueda ser postulada a fondos concursables

para obtener el financiamiento de su realizacién.
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Invisible

Conceptualizacion

Para empezar, se idearon una serie de conceptos que tuvie-
ran el potencial de ser cortometrajes, dando a cada un énfa-
sis en su conflicto central. De todas las ideas consideradas,

cinco fueron las que més destacaron:

1) Ernesto nunca fue un buen padre, y ahora que es ancia-
no y gruién su hija no le dirige la palabra. Pero cuando la
Muerte se le aparece y le da la oportunidad de un dltimo
deseo, le pide su ayuda para hacer las paces con su hija. Sisu

Alzheimer no se pone en el camino.

2) Camelie es una murcielaga que siempre quiso bailar ba-
llet. Sin embargo, cuando ingresa a la escuela de ballet, el
resto de los animales se burlan de ella por ser fea y no tener
las aptitudes necesarias. ¢ Serd capaz de demostrar que estan

equivocados?

3) Fry es condenado a muerte y enviado al infierno. El cual
resulta ser simplemente una casa en medio de la nada donde
puede vivir la eternidad en paz. Suena sencillo, ¢no? O eso

crefa hasta que queda solo con sus pensamientos.

4) Lilly y Francisco tienen una relacién a distancia en dos
paises completamente distintos, y conversan sobre como ha

sido la experiencia desde que se conocieron.

5) Brian por fin va a conocer a su cita por internet, pero
para su sorpresa resulta ser una mujer invisible. Aun mds
extrafio, nadie mds parece notar que es invisible. ¢Sera este

el comienzo de una extrana relaciéon?
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Se realizd un catastro referencial sobre el tipo de cortome-
trajes que han sido realizados en Chile con temdticas si-
milares a las descritas anteriormente, sumado a los estilos
de animacién que pueden ser tomados como inspiracion.
Asimismo se reflexioné sobre la viabilidad de cada idea to-
mando en consideracién una cantidad de tiempo limitada
y el trabajo requerido. Los dos cortometrajes que sirvieron
como gran inspiracion fueron “The Gift” (2013), por su es-

tilo minimalista, y “Here’s the Plan” (2017).
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“The Gift” (2013) es la historia de un hombre que entrega
su corazén a una mujer. Este cortometraje destaca por su
estilo conceptual, presentando el corazén y el amor de ma-
nera metaférica en la forma de una circunferencia colorida.
Destaca también por su uso de animacién digital 2D, con
un disefio de personajes simple, y un estilo narrativo que
relata su historia sin la necesidad de didlogos, dependien-
do sélo en las expresiones de los personajes y el soundtrack.
La simplicidad de “The Gift” es una gran inspiracién sobre

cémo abordar un cortometraje en términos gréficos.
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“Here is the Plan” (2017), por otra parte, resalta por su
fuerte guidn, uso de colores para expresar el conflicto, y, en
opinidn del escritor de este informe, una manera de relatar
historias similar a su estilo personal. “Here is the Plan” es
la historia de una pareja de recién casados, una gatita y un
perro, quienes suefian con abrir una tienda de reposteria.
Fernanda Frick, creadora y directora del cortometraje, des-
cribe que mucha gente le pregunta “por qué la pareja no se
divorcia al final”, y es porque ella deseaba aportar una visién
positiva de pareja, demostrar que no todas las relaciones
terminan en tragedia (Guzman, 2019, Entrevista). Esta vi-
sidén positivas es el sentimiento que inspiré la idea para el

guion del cortometraje a realizar.

Con estos dos cortometrajes como inspiraci(')n, se escogié la
Sta alternativa descrita anteriormente: Brian conociendo a
una mujer invisible. Cuenta con un concepto base similar a
“The Gift”, con el potencial de presentar aspectos positivos

y negativos de una relacién de manera semejante a “Here is

the Plan”.

105



Invisible

Investigacion

Con laideainicial escogida, el siguien-
te paso es realizar una investigacién, y
la columna vertebral que guiard esta
investigacién seran las implicancias de
los eventos en la historia, cémo estos
afectan a los personajes y cémo se des-

envuelve el mundo que los rodea.

Para empezar, gqué signiﬁcado con-
ceptual puede tener una mujer invi-
sible? ¢qué hace que una persona sea
invisible?. Por definicidn, la invisibili-
dad habla de un objeto que existe, pero
no puede ser percibido, algo oculto
y que no debe ser descubierto. En la
novela “The Invisible Man” (1897),
H. G. Wells describe a un cientifico
que realiza un experimento para alte-
rar la refraccién de la luz en el cuerpo,

pero antes de ser descubierto el cien-

tifico usa la férmula sobre si mismo
para huir. John Hodgman condujo
una entrevista informal a una serie de
personas, cuestionando si preferirfan
el superpoder de volar o la invisibi-
lidad, y uno de ellos describié que la
respuesta “indica el nivel de vergiienza
de uno (...), una persona que desea vo-
lar no tiene nada que ocultar, pero una
persona que escoja invisibilidad quiere
ocultarse” Aunque finalmente Hodg-
man afirma que la eleccién misma no
importa, pues varia en cada persona, la
percepcidn general asocia la invisibili-
dad como el poder furtivo y sigiloso, el
deseo de ocultarse (Hodgman, 2001,
Entrevista). Por lo tanto, la implica-
cia conceptual de una mujer invisible
puede asociarse con una mujer que de-

sea ocultarse por alguna razén.

“The Invisible Man” (1933), version dirigida por James Whale y producida por Universal Pictures
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Si se visualiza la invisibilidad como
una reimaginacién del deseo de es-
conderse, un conflicto basado en la
reinterpretacién de la realidad, ¢cual
entonces podria ser la razén que harfa

a una mujer desear ser invisible?

La respuesta inmediata fue el abuso de
algun tipo. Una persona afectada por
abuso durante su infancia o adolescen-
cia, especialmente abuso verbal, puede
resultar en efectos de por vida, como
depresion, ansiedad y la sensacion per-
manente de ser una persona indeseada
(Kathleen, 2017). Grificamente, estos
efectos pueden ser representados a
través de la invisibilidad, como la res-
puesta fantastica e idealizada al deseo
de ocultar las supuestas imperfeccio-
nes personales de una mujer. A partir
de esta base, se plantearon distintas
alternativas sobre cémo interpretar el
conflicto de la invisibilidad a causa de

abuso en la historia:

Lisa, la mujer invisible, crecié en
una familia conflictiva, y Brian, el
hombre que la conoce, y la ayuda a
abrirse para dejar de ser invisible.

Todas las personas en este mundo
ficticio acarrean algtn tipo de dafio
psicolégico reflejado en aspectos fisi-

cos, y Lisa lo refleja en su invisibilidad.



Lisa es una mujer que solo Brian
puede ver, y es invisible para el resto
del mundo. Esto hace pensar a la gente
que Brian estd loco.

Lisa es invisible, pero nadie, excep-
to Brian, puede verla, casi como si el
mundo la estuviese ignorando.

Lisa es un fantasma.

Un gran problema que conllevan la
mayorfa de estas ideas es que toda
solucién al conflicto central puede
acarrear ciertas repercusiones narra-
tivas indeseadas. Por un lado, si la in-
visibilidad es un resultado del abuso,
significa que en el mundo fantistico
de la animacién todo personaje que ha
sido abusado fisica o verbalmente pue-
de volverse invisible, y aunque podria
ser un caso aislado, un cortometraje
no cuenta con suficiente tiempo para
explorar estos detalles. Por otro lado,
siendo esta la historia de un hombre
llamado Brian conociendo y ayudan-
do a una mujer invisible llamada Lisa,
el mensaje puede ser malinterpreta-
do como “las mujeres necesitan a un
hombre para ser saludables o tener una
buena salud mental’, y no es el tipo de
mensaje que se desea conseguir. No
obstante, la idea de un ‘hombre fuerte’
protegiendo a una ‘mujer desampa-
rada’ presentd la posibilidad de darle
un giro inesperado a la historia: ¢Qué

pasaria si es Brian el que no puede ver

a Lisa? ;Qué pasaria si Brian es el per-

sonaje que necesita ayuda?

Los hombres crecen con la idea que
una mujer los necesita para sentirse
completas, que no deben expresar sus
sentimientos y que no deben presen-
tar debilidad alguna. Todas estas cons-
trucciones sociales de lo que significa
ser un varon, y que tienen repercusio-
nes negativas en las personas, son lla-
madas “masculinidad téxica”. “En la
medida que la sociedad caracteriza al
vardn como una persona dura, que re-
chaza los afectos, principalmente con
personas de su mismo sexo, es fécil
entender que un adolescente, una per-
sona emocionalmente desbalanceada,
comience a tener dudas sobre su mas-

culinidad.

llustracion realizada por J. K. D.

Investigacion
proyecto de Titulo
Felipe Gallardo

Se entiende que cuanto mds exigentes
son los atributos del macho en una
sociedad, mas dificil serd identificarse
como tal” (Villasante, 2019). Muchos
de los efectos de la masculinidad téxi-
ca son muy sutiles, y algo tan simple
como entender los sentimientos de
una mujer o aceptar las falencias de
uno mismo puede convertirse en una
gran dificultad personal. Se plante6
entonces la posibilidad de Brian como
un personaje que pueda representar
estos efectos de manera sutil, un per-
sonaje incapaz deverasu mejor amiga
como una persona, observando una
falsa imagen que crea por si mismo.
Muchos adolescentes pueden sentirse
potencialmente representados e iden-
tificarse en el personaje de Brian, un

joven que desea ser mucho mds que un
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AT THE FUNERAL | HEARD MY GRANDFATHER
TELL MY DAD TO TOUGHEN UP AND BE STRONG.
EVEN AT YOUR OWN SON'S FUNERAL IT WAS
UNACCEPTABLE TO MOURN OR LET IT OUT.

“En el funeral, escuche a mi abuelo decirle a mi pap:’l que endureciera el
corazény demuestre fuerza. Incluso en el funeral de su propio hijo era

inaceptable llorar o expresar emociones” Cuadro extraido del comic

“What does it mean when we say “Toxic Masculinity 2 (2017), realizado

POl‘ LLIl(C Humphris.

mejor amigo, que siente que sus esfuerzos por dar apoyo a
Lisa deberfan ser recompensados con amor, resultando solo
en frustraciéon cuando la realidad no funciona en la manera

que ¢l espera.

Encima de todo, Brian, crea una imagen falsa de esta ante
su inhabilidad de verla. El concepto de la obsesion de Brian
exagerando los atributos positivos su amiga, creando una
imagen que en la realidad no existe, para luego transicionar
a una imagen realista de Lisa, puede resultar en un mensaje
fuerte para hombres que se obsesionan en mujeres por su

bondad y su deseo de ayudar.
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No obstante, es importante demostrar un mensaje de espe-
ranza a los hombres que piensan como Brian, que al final de
la historia Brian y Lisa siguieran siendo amigos. Hombres
afectados por tendencias y actitudes tdxicas deben saber
que es posible aprender de sus errores y cambiar, mientras
que las mujeres pueden aprender a no depender de un hom-
bre para ser autosuficientes, entregando ambos sintomas
que ayuden a reconocer esta toxicidad masculina a tiempo.
Estas lecciones provienen de dos jévenes que no necesitan
tener una relacion romdantica para ser buenos amigos. Bajo

este nuevo alero, se planted un nuevo logline:

“Un joven de buen corazén se enamora de una
tierna y timida joven por internet, pero la joven
resulta ser invisible en persona. ¢Podri el joven
superar esta dificultad y conseguir a la chica?”

Loglines son el resumen de una historia, tratando de res-
ponder a grandes esbozos las preguntas ‘¢qué?; donde?’ y
‘¢cémo?’ de un relato. Con este logline de la historia, asi
teniendo una idea de cdmo aproximar el conflicto y los
conceptos que conforman la historia, se comenz6 a realizar
pruebas gréficas generales de la idea y se desarrollé el trata-

miento de la pieza.



Narrativa

Durante este punto se decidié que,
a diferencia de cortometrajes como
“The Gif” (2013) o “W.A.R.F”
(2016), donde la historia es relatada
principalmente a través de los gestos
y acciones, este cortometraje presenta-
rfa personajes que hablan. Esto se de-
bié a que represntar de manera gréfica
a un personaje invisible en la escena
seria dificil sin la el apoyo de dialogos.
Asimismo, presentar los sintomas de
la téxicidad masculina serfa muy com-
plicado de representar de una manera

sutil con personajes en silencio.

Se escogié como sujeto de la enuncia-
cion, que conectaria el texto audiovi-
sual con el receptor, a Brian, por ser
el personaje que llevarfa la accién de
la historia. Brian como personaje trae
consigo una carga emocional que mol-
dea la enunciacién de una manera que
compele al receptor a hacerse parte de
sus pesares y debilidades, justificar de
modo enganoso los aspectos negativos
de Brian, para eventualmente resultar
en un efecto de catarsis cuando Brian,
y por consiguiente el receptor, se da

cuenta de su error, y es perdonado
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para finalmente ver la realidad de la
manera que deberfa ser. Por tanto, los
eventos de la historia serfan exhibidos
principalmente desde su punto de vis-
ta, sin dejar de lado momentos en los
cuales Lisa pueda presentar aspectos
de su personalidad mds alld de lo que
Brian puede ver. De esta forma, se pla-
nificd la historia del cortometraje uti-
lizando la estructura de tres actos para
subdividir los eventos que ocurrirfan,
para ademds darle a los personajes una
breve descripcion para comenzar a vi-

sualizarlos de manera gréfica

Durante Cl cortometmjc “HCFC is thC Plan’: lOS personajc‘,s principales tienen Momentos Cl'&VC dC dialogo qUC ayudan a CSI’&IDICCCF sus pcrsonalidadcs )/ como

cada uno es afectado por las decisiones que toman,
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Actos

Acto 1:

Brian relata cémo conocié a Lisa por internet mientras le lleva almuerzo, pues
ella olvidé el suyo. Cuando se encuentran en la plaza, frente a la fuente, Brian
descubre que ella es invisible. Lisa lleva a Brian a conocer su campus de univer-
sidad, y Brian se da cuenta de lo solitaria y poco segura de si misma que es Lisa.

Sintiéndose identificado, decide volverse su amigo para ayudarla.

Acto 2:

Brian y Lisa realizan una serie de actividades juntos, y en cada una Brian ayuda a
Lisa. En el cine se asegura de que no salten su puesto, en el metro evita que tomen
el puesto de Lisa, en un acuario le da apoyo para que pueda bajar escaleras, la
ayuda a no perderse en un parque de diversiones, le envia bromas por celular, yla
ayuda a pedir comida en un restaurante. Brian comienza a crear una imagen falsa
de Lisa, y un dia los dos tienen una conversacién muy seria sobre lo que significa
ser amigos, y como Lisa aprecia a Brian El se da cuenta que se ha enamorado
de Lisa. Brian confiesa su amor por ella, pero lo rechaza. Los dos siguen siendo

amigos pero su amistad se siente distinta.

Acto 3:

Brian y Lisa realizan nuevamente algunas de las actividades que solian hacer jun-
tos, pero algo ha cambiado, ¢l siente que Lisa lo esta tratando de manera diferen-
te. Brian eventualmente confronta a Lisa al respecto, pero Lisa se da cuenta de la
imagen falsa que Brian cred de si. Lisa hace ver a Brian que en verdad nunca la vio
como una persona, y como en verdad Brian es una persona insegura, tal y como
ella solfa ser. Por un momento Brian siente que ha perdido su identidad al darse
cuenta de lo egoista que ha sido, sin embargo Lisa lo perdona y lo ayuda mejorar.
Ellos vuelven a ser amigos, y la historia termina cuando Brian le lleva almuerzo a

Lisa, juntindose en la misma fuente donde se conocieron.



Personajes

- Brian es un joven que tiene proble-
mas conectandose con la gente, hasta
que conoce a Lisa y se enamora de ella,
pero solo se enamora de una imagen
ficticia de ella. Es un estudiante de Ba-
chillerato, y aunque no parece tener
grandes aspiraciones para el futuro,
tiene un gran sentido de altruismo.
Tiene un acuario lleno de peces en su
habitacién, ademads de un cactus y un
par de bolas de alga (marimos) en su

cocina. Vive sélo.

- Lisa es una jovencita bondadosa pero
con muy baja autoestima. Es una es-
tudiante de artes, colecciona figuras,
y es una gran fandtica de gatitos, aun-
que no puede tener uno. Su verdadera
apariencia es la de una joven de baja
estatura y rechoncha, pero permanece

invisible por gran parte del relato.

- El resto de los personajes que apare-
cen en la animacién no necesitan ser
definidos. Es posible que aparezcan un
par de amigos de Brian, compaifieros
de clase de Lisa, trabajadores dentro de
tiendas, pero todos serdn secundarios a

la accién e historia principal.

Guion

Con la idea general y los personajes
establecidos, el guién fue el siguiente
paso a realizar, asi tener una idea de
las situaciones y contexto en el que
los personajes estarian presentes e in-
teractuarian. El guién pasé por distin-
tas iteraciones y versiones, pero para
efectos de este informe el guién final
puede ser encontrado en la seccién de

Anexos (pagina 145).

En un principio se propuso como ti-
tulo del cortometraje “Blind Love”
(Amor ciego), para representar de ma-
nera clara lo que Brian siente a través
de la historia. Sin embargo, una vez
que el guién fue terminado, se tomé
conciencia que el aspecto romantico
en la historia juega un papel menor
en comparacion a otros elementos del
texto audiovisual. Se escogid, enton-
ces, el nombre “Invisible” pues la in-
visibilidad de Lisa es, al fin y al cabo,
el aspecto central de la narrativa y la

gréifica.
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Invisible

Dibujos Narrativos

Los primeros acercamientos gréﬁcos
fueron realizados utilizando tinta so-
bre papel, por brindar al artista con-
ceptual un gesto simple y expresivo.
Se tomd en consideracién que Lisa es
invisible y que Brian es un personaje
que oculta sus sentimientos, por lo
que fue de suma importancia que cada
toma presentara sus personalidades y
actitudes. Estos se convirtieron en los
principios para el disefio del resto de la
produccién: Simpleza, expresividad, y
una Atmosfera que refleje los senti-

mientos de los personajes.

Una vez que los disenos fueron de-
sarrollados en mds detalle el trabajo
fue trasladado a programas digitales
donde se continuaria desarrollando el
estilo, siguiendo los principios encla-

recidos previamente.
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Conceptos realizados en tinta para Invisible
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Conceptos realizados enel sofeware Clip Studio Paint




Invisible

. o e
Tecnica y Diseno

Una idea que emergié muy tempra-
no en conceptualizacion es que Lisa,
atn cuando es invisible, deja huellas
textuales de su presencia alrededor de
su persona, a manera de ayudar a los
espectadores a saber donde estd y a vi-
sualizar cémo Brian crea una imagen
falsa de Lisa. A medida que transcurre
el texto audiovisual, la apariencia de
Lisa se vuelve mds notoria. Sin embar-
go, la imagen que Brian y la audiencia
ve se torna en una exageracién de la
apariencia verdadera, hasta que, en el
climax de la historia, la verdadera Lisa
es revelada. Se realizaron pruebas de
cémo utilizar los componentes cro-
mdticos de la gréfica como elementos
narrativo, asis guiar del contexto. Por
ejemplo, la idea que ambos personajes
son del mismo matiz cromdtico, para
representar de manera visual la me-
tifora que Brian “proyecta su propia

identidad” en Lisa.

Para reducir el trabajo necesario y apo-
yar el foco en los dos protagonistas,
personajes secundarios y terciarios,
aunque contarfan con formas dnicas,
no tendrian detalles o rasgos tan defi-

nidos como Brian o Lisa.
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Diseno del titulo

Otro aspecto del disefio, enfocado en
la imagen que presenta el cortometra-
je es el titulo. Se comenzé escogiendo
los tres conceptos base que engloban

la historia del cortometraje:

Oculto
Amistad

Desbalanceado

De estos conceptos se desarrollé un
moodboard compuesto de distintos
logotipos y cromatologtas, y luego, to-
mando estos como base, se realizaron
distintas pruebas y acercamientos has-
tallegar a un diseno final. Moodboard
puede ser encontrado en Anexos (pa-

gina 230).
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Storyboard, narracion
y composicion

Utilizando 1apiz y papel, el director
dibuj6 38 pédginas de bosquejos répi-
dos que mds tarde servirfan como los
thumbnails, base para el storyboard
oficial. Aqui se pueden ver algunas de

las paginas que el director realizé.

Durante el primer boceto del story-
board se enfatizé la idea de una na-
desde la mirada de Brian por sobre su
entorno, cémo ¢l percibe la realidad.
Brian al fin y al cabo es una persona
de buen corazén, quien desea ayudar a
Lisa a sentirse amada y darle confian-
za, pero al mismo tiempo es una per-
sona que se siente aislada dentro de su
grupo de amigos usuales prefiriendo la
libertad que le permite la comunica-
cién por internet. Esto es algo alo cual
varios adolescentes y jévenes adultos

pueden sentirse identificados.

Cuando se habla de adolescentes, se
habla de personas que viven en con-
textos socio-histéricos fuertemente
cambiantes en el tiempo y en el espa-
cio. Los adolescentes son capaces de
razonar, meditar y tomar decisiones
como un adulto, pero no tienen la
madurez de uno. Son personas que
atin no estin completas en aspectos
tanto biolégicos como psicoldgicos.
Los adolescentes atin pueden ser afec-
tados por su falta de experiencia en la

vida, ceder ante la presién social, su-
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Invisible

frir torpeza motora y tener trastornos
emocionales. Estos trastornos emo-
cionales, argumentativamente, han
incrementado con el advenimiento de

la implosién cultural.

Los jovenes que nacieron y crecieron
en el mundo actual habitan su territo-
rio sin tocarlo, pueden traspasar las ba-
rreras culturales y conocer el mas alld
sin saber cdmo conocerse a si mismos.
Un adolescente debe tener un proceso
de socializacién a través del cual pueda
conocer las reglas y modelos de la cul-
tura en la que habita, pero con la mul-
ticulturalidad, el proceso de socializa-
cién se complica. Paul Virilio describe
que la gran potencia de liberacién de
los medios nos abre las puertas hacia el
exterior, hacia otros paises, hacia cam-
bios constantes de lo que podia ser una
cultura estable, y esta incapacidad de
diferenciar entre lo lejano y lo cerca-
no, de un constante cambio sin saben
reconocerse a si mismos, producen un

desdoblamiento del cuerpo y la perso-

nalidad.

A través de la historia este precedente
de un desdoblamiento se torna en un
componente visual, la manera como
Brian cambia su apariencia y entorno
con su actitud. Durante el climax de
la historia, los espectadores se vuelven

testigos de una representacion grafica
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de la crisis de identidad que sufre Brian
cuando es enfrentado ante la verdad
de la imagen falsa que desarrollé de
si, siendo rescatado sélo después de
que Lisa, literalmente, le da forma a su
amigo nuevamente. La proyeccion de
una identidad falsa, sea a través de la
realidad o medios virtuales, solo para
ser enfrentado ante la veracidad de esta
proyeccion mds tarde, es algo a lo que
varios adolescentes necesitan saber que

es normal y es posible tener ayuda.

El Storyboard final y completo pue-
de ser encontrado en Anexos (pagina

161).
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Cromatologia

Como fue mencionado anteriormen-
te, los colores utilizados tendrian un
componente narrativo de por medio.
Por un lado, cada toma solo utilizaria
tres matices como mdaximo, siendo un
color dedicado al fondo, otro para los
detalles y un tercer color dedicado a
los personajes principales. No solo
eso, a través de los actos dichos colo-
res cambian, utilizando paletas de co-
lores célidos a medida que la amistad
de Lisay Brian progresa, y paletas frias
cuando Brian comienza a dudar de si.
Al final de la pieza, a manera de cerrar
el viaje del héroe de Brian de una ma-
nera poética, se regresan a los colores
iniciales, pero esta vez con una satura-

cién mds intensa.

Por otra parte, las limitaciones de co-
lores apoyan la idea de este mundo
como una mera representacion de la
visién de un personaje, como un viaje
onirico a través de su subconsciente,
presionando al espectador a buscar el
significado que va mds alld de lo que

las imagenes presentan.

Por ultimo, se menciond previamente
que Brian y Lisa son del mismo matiz
pues el primero estd ‘proyectando su
imagen’ en la segunda, confirmando

el egoismo quc Brian Squ'C como per-
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sonaje hasta que es finalmente enfren-
tado con la revelacién. Al final de la
historia, Brian y Lisa son de un matiz
ligeramente distinto, dejando en claro
que aun cuando son similares, ambos
personajes son, al fin y al cabo, “no
compatibles para una relacién roman-

. »
tica.

Todo estos conceptos fueron compi-
lados en un Colorscript, el cual pue-

de ser encontrado en Anexos (pdgina

144).
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COHCCptOS rcalizados cn IHLISU‘:)IOI'

Concepros realizados en lllustrator, con el apoyo de Clip Studio.
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Desarrollo de personajes
y el movimiento

Ya se ha explicado en detalles los con-
ceptos detrds del desarrollo de los per-
sonaj €s en secciones anteriores, y repe-
tirlos seria redundante. No obstante,
se mencionaran algunas notas que no

han sido tocadas previamente.

- Brian estd conformado principal-
mente por formas rectas y cuadradas
para contrastar con la forma redonda
de Lisa.

- La forma exagerada de Lisa busca

enfatizar la figura en forma de reloj de

arena que muchos hombres conside-

ran atractiva, con manos pequenas y

delicadas.

- A medida que Brian tocaa Lisa a tra-

vés del cortometraje, distintas partes
de Lisa se vuelven visibles, siendo una
de las primeras partes que descubre la
boca de su amiga. Era importante dar-
le a Lisa al menos un rasgo visible para

poder interpretar sus emociones.

Los disenos finales de Lisa y Brian
pueden ser encontrados en Anexos

(pagina 228).
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Layout y fondos

Se realizé en un principio un proce-
so de investigacion con la pregunta
base “:Cémo traducir la realidad que
vemos a este mundo onirico?”, y utili-
zando fotografias como base, se hicie-
ron ensayos y aproximaciones, con el
objetivo de simplificar los detalles pre-
sentes. Después de varias pruebas se
llegd a un método aplicable a todas las

piezas de layout para la produccidn:

Realizar las formas generales de un
fondo, priorizando aquellos objetos
importantes para el contexto y aque-
llos con los cuales los personajes inte-
ractuen

Utilizar solo, como maximo, 3 a 4
variaciones de un matiz de color espe-
cifico.

Utilizar principalmente el matiz de
fondo, y reducir la cantidad de matiz
detalle lo més posible, de forma de
solo priorizar los objetos importantes
para la historia.

Cualquier detalle que sea muy di-
minuto, o no pueda estar presente por

falta de colores, es omitido.
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Sonido

Este cortometraje ha sido pensado
ser realizado principalmente en in-
glés, aunque en este informe se puede
observar una versién en espanol, y se
considera contratar actores de doblaje
que manejen un buen inglés para su

desarrollo.

Entre las inspiraciones para el soun-
dtrack de la pieza se consideran los
instrumentos de “The Beatles” o de
“Pink Floyd” para brindar una sensa-
cién de paz y calma durante los inicios
del cortometraje, pero cada vez que
Brian duda de si mismo, la melodia
en el fondo lo refleja. Una alternativa
posible es tomar como base una nota
musical que lentamente se transforma
en ruido a medida que la ansiedad de
Brian obnubila su juicio. Se desea te-
ner gran énfasis en los motifs musica-
les, por lo que se debera contratar un
compositor musical por gran parte de
la produccién hasta conseguir una
pieza donde todo elemento esté bien

balanceado.
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“Wish youwere here” (1975), del grupo musical Pink Floyd, presenta un ritmo nostalgico que
resultarfa interesante como referencia principal, ademds de la manera como la cancién al final se

disuelve en ruido.



Poster

Con el storyboard terminado y los fondos planificados, se
realizd un poster tomando en consideracion todo lo previa-
mente mencionado, utilizando la fuente donde los perso-

najes se retinen como el simbolo que representa la historia.
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Nombre del Proyecto: Invisible

Duracion: 16 Minutos

Tiempo estimado de produccién del animatic: 5 meses

Cantidad | Cantidad | Costo % [Impuesto | Total
de Meses | Mensual

Oficina
Arriendo oficina pre-produccion 1 5 $350.000 19 | $66,500 $1,816,500
Insumos de oficina 1 5 $100,000 19 [ $19,000 $519,000
Gastos de conexiony comunicaciones | 1 5 $150,000 191$28,500 | $778,500
Contratos equipo de trabajo
Director 1 5 $650,000 19($123,500 | $3,373,500
Productor general 1 5 $600,000 19| $114,000 | $3,114,000
Director de Arte 1 4 $600,000 19 [ $114,000 | $2,514,000
Animador 2 3 $550,000 19| $104,500 | $3,404,500
Artistas 2 4 $550,000 19 [ $104,500 | $4,504,500
Compositor musical 1 5 $500,000 19 | $95,000 $2,595,000
Editor de sonido 1 2 $500,000 191$95,000 | $1,095,000
Foley 1 1 $700,000 19| $133,000 [ $833,000
Actor de doblaje 2 1 $400,000 19 [ $76,000 | $876,000
Equipos técnicos y materiales
Softwares 10 5 $25,000 19 | $4,750 $1,254,750
Otros 5 5 $25,000 19 | $4,750 $629,750
Operacion
Derechos de autor 2 - $30,000 19 | $5,700 $5,700
Sequros 3 : $100,000 19($19,000  |$19,000
Transporte 10 5 $30,000 19 | $5,700 $1,505,700
Alimentacion 10 5 $80,000 19 [ $15,200 $4,015,200
Otros 10 5 $20,000 19| $3,800 $1,003,800
Costo Total $ 30,743,400

Teniendo asi todos estos aspectos en consideracién, se presenta aqui un presupuesto tentativo para finalizar el proceso de preproduccién con

la realizaciéon de un animatic del cortometraje en cuestién . De las alternativas posibles para conseguir este financiamiento se utilizard el fondo

concursable FONDART, en su categorfa de cortometrajes audiovisuales, pues es la tinica alternativa que no pide un cofinanciamiento para la

realizacion del proyecto.
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Conclusiones

‘Invisible’ es el resultado conceptual
de mi decision de realizar una pieza de
animacion que representara mis capa-
cidades como creador y director, esto
se debfa a que pensaba utilizar este
proyecto para encontrar mi identidad
artistica de autor, algo que siento todo
creador necesita descubrir. El titulo
“Disenador Gréfico” queda corto para
realmente expresar las capacidades de
cada disenador que logra terminar su
vida universitaria en esta carrera. No
obstante, el concepto de una identi-
dad artistica es aun debatible, pues la
linea que divide el estilo y técnicas que
utiliza un artista es borrosa cuando es
comparado a su identidad. Ademds,
esta identidad de artista puede cam-
biar junto con su duefio a través del

tiempo.
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Adn asi, el advenimiento de las redes
digitales permiten un desdoblamiento
de la personalidad de un artista, otor-
gando la habilidad de transformar las
aptitudes y capacidades en una enti-
dad ajena a su persona. Un artista pue-
de convertirse en un icono, una perso-
nalidad, un nombre de usuario. En la
actualidad, un estudio de animacién
independiente trabajando en promo-
cionar su marca ¢ identidad puede
conseguir gran reconocimiento, o un
simple animador que muestra el traba-
jo que realiza para grandes companias
puede ganar mds oportunidades de

empleo.

Durante un workshop sobre pitching
de proyectos animados, organizado

por Chilemonos, tuve la oportunidad

de interactuar con Leah Hoyer, ex-vi-
cepresidenta de Telltale Games, y me
informé que, al menos en lo que trata
a estudios de animacién, muchas veces
al realizar un pitching de un proyecto
animado es mucho mas importante
la manera cémo es presentado, por
sobre el proyecto en si. Los estudios
tienen agendas, tienen espacio limita-
do, y muchos proyectos simplemente
son rechazados por temas numéricos.
Pero el autor del proyecto es recorda-
do. Un artista con grandes habilidades
para disefiar fondos debe presentar es-
tas fortalezas durante el pitching, dar
énfasis en aquello que considera son
los mejores aspectos de la serie, pues
incluso si la serie es rechazada, estos
grandes fondos quedardn en la mente
de los ejecutivos y, posiblemente, lla-
mardn a este artista para realizar cier-

tos trabajos.

La expresion “saber como venderse a
uno mismo” es quizds una idea mer-
cantilista, sin embargo en la industria
creativa, donde todos los participan-
tes son capaces de proveer algin valor
incalculable en términos monetarios,
es de suma importancia darle al bien
o servicio que deseamos proveer algo
que no puede obtenerse de otros, y
esto es a lo que he denominado la
‘identidad artistica. El término es po-

siblemente incorrecto, pero a la hora



de presentar un proyecto ante un es-
tudio, o demostrar presencia en redes
sociales, uno ademds debe saber cémo
poner su persona sobre la mesa. Entrar
en contacto con animadores chilenos,
productorasy la industria de la anima-
cién chilena esclarecié la importancia
de saber presentar las fortalezas de un

desarrollador creativo.

Entonces, ;cudles son las fortalezas de
un disenador? Este proyecto ha sido
el segundo de esta envergadura que
he tenido que realizar en tan poco
tiempo, y por fin he podido entender
muchos de los fundamentos tedricos
descritos por Paul Wells en su libro,
especialmente cémo las herramientas
de un disefador apoyan el trabajo na-
rrativo. Como disenadores, desarro-
llamos proyectos bajo los aleros de la
simulacién todo el tiempo, utilizando
herramientas como la semidtica y la
estética, realizando la yuxtaposicién
de distintos iconos y simbolos a ma-
nera de transmitir sensaciones y emo-
ciones a emisores determinados. Esta
capacidad de utilizar la simulacién,
en teorfa, provee al disefiador con las
capacidades de manufacturar la prote-
sis simbdlica de una pieza audiovisual
determinada, para asi lograr la asisten-
ciay participacion de receptores en la
enunciacién. Un director de anima-

cién, que debe trabajar sobre distintos

J

niveles de simulacion durante la pro-

>

duccién, debe contar con la versatili-
dad de un disefiador para lograr conju-
gar cuatro niveles simbdlicos distintos,
correspondientes a los cuatro compo-
nentes de la animacidn, y entrelazarlos
en una pieza final concreta que pueda
obtener la participacion de receptores.
Un director no realizara la animacién
ola composicién musical, pero a tra-
vés de las herramientas de simulacién
que tiene el disefo, puede unificar la

produccién en una visién clara.

Bajo esta idea, se decidié que las hue-
llas textuales realizadas para ‘Invisi-
ble’ serfan inspiradas en el estilo de
arte que he desarrollado a través de
los afios, ademds de mis gustos per-

sonalcs por experimentar con gamas

Investigacion
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de colores y materiales andlogos. La
historia estd basada fuertemente en
eventos que vivi en persona, el perso-
naje de Brian en particular es casi una
representacion de mi y las acciones
que realicé en el pasado, y todos los
pensamientos tdoxicos son aspectos
de mi juventud puestos escena. Inclu-
so la decisidn de hacer invisible una
obra con didlogo en vez de una obra
en silencio, se debe a mi fortaleza por
relatar historias donde los personajes
pueden hablar. Todo en pos de presen-
tar una obra que represente mis habi-
lidades y mis preferencias narrativas
como disefiador y animador. Durante
su desarrollo, se evalué la necesidad de
conseguir el apoyo de colaboradores,

resultando en la creacidn del estudio
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Tunalic
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de animacién “Lunatic Tales”, con mi
persona a la cabeza. Distintos artis-
tas como Katerina Borys, Matchew
Blackmore, Marcia Mauricio y Sarah
Lohse apoyaron el desarrollo de este
proyecto sin pedir remuneracion, En
otras palabras, ‘Invisible’ es una pieza
de animacién que presenta mis capa-
cidades como director de animacién y
disenador, al mismo tiempo que pre-

senta mi identidad artistica.

Esta pieza de animacidn, de conseguir
el financiamiento necesario, permitird

no solo oficializar el estudio de anima-
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ciéon para realizar esta pieza, cimenta-

rd mi identidad como director de ani-
., ..

macion y presentard mis fortalezas al

mercado. Serfa un gran salto para mi

proyeccién futura.

Como tltima reflexién, a todo disefia-
dor que lea este informe y desee reali-
zar su propio proyecto de animacién:
Preguntense cual sera su proyeccién
a futuro. El mercado de la animacién
chilena estd creciendo cada ano mas,
lo que aumenta el nivel de competen-
cia por presentar las animaciones que

representardn la marca chilena.

AES
dio

Sidesean dejar su marca, una idea sim-
ple bien ejecutada tiene mucho mayor
peso que una idea complicada a medio

terminar.
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Invisible

Acto I:

ESCENA 1: La escena empieza con la pantalla de un celular. Se ve una conversacidn entre
LISA y BRIAN. La primera advirtiendo a BRIAN que no debia llevarle comida. Este respon-

de diciendo que era demasiado tarde. Luego, aparece un dedo que apaga la pantalla. La mano
que sostiene el celular aleja el aparato del primer plano por un momento. La camara torna
hacia BRIAN, quien estd dentro de la COCINA DE BRIAN mirando el celular en su mano 1z-

quierda. BRIAN se rie por un momento.

BRIAN:
(voz en off)

Hoy, por fin conoceré a Lisa.

Se ve a BRIAN cocinando en dos hoyas. Después de dejar el celular sobre la mesa al lado de
la cocina, BRIAN saca spaghetti de una hoya y lo traslada a la otra para mezclarlo con 1la
salsa. La mezcla es guardada en un compartimiento de pldstico y lo sella. Luego, se ve a

BRIAN salir de su departamento

ESCENA 2: Se ve a BRIAN caminar a través de las calles, caminando entre las personas a

medida que continua narrando.

BRIAN:
(voz en off)
Nos conocimos en un foro por Internet. Lisa es media mensa, pero tiene un gran corazédn,
jcomo yo! Teniamos harto en comin, incluso viviamos en la misma ciudad, pero nunca inten-

tamos juntarnos.

ESCENA 3: BRIAN esté& en su habitacidén hablando por su celular, claramente muy feliz. Di-

ferentes cortes muestran el paso de tiempo mientras BRIAN habla con LISA en el celular.

BRIAN:
(voz en off)
Pasamos semanas hablando sobre programas de televisidn, cdmics, gatitos, en verdad muchas

estupideces. Honestamente nunca conoci a alguien como ella..

Finalmente BRIAN estd en el borde de la cama, mirando el celular de manera reflexiva. De
pronto aparece la imagen de BRIAN junto a sus amigos, pero su propla imagen casi no tiene
color.

Continua

145



BRIAN:

(voz en off)
Claro, he tenido amigos, pero se sentia... no sé, distinto, como que no era el verdadero

yO.

ESCENA 4: BRIAN llega a la PLAZA y se sienta en el borde de la fuente. BRIAN saca su ce-
lular, mirando el chat que tuvieron y la hora.

BRIAN:

(voz en off)
Hasta que conoci a Lisa.

Hoy me contd que se olvidd su almuerzo y se estaba muriendo de
hambre durante sus clases. Me ofreci a traerle comida.

BRIAN se ve impaciente y preocupado, revisando constantemente la hora.

BRIAN:

(voz en off)
Aunque nunca me mando una foto, no sé por quién deberia estar esperando

LISA:
(voz que viene de fuera de la cdmara)

¢Brian?

BRIAN:

¢cLisa?

Desde el punto de vista de BRIAN, la cdmara se mueve alrededor, pero LISA no parece estar
en ninguna parte.

La voz de LISA parece venir de un lugar donde no hay nada.

LISA:

iSi, soy yo!

BRIAN:

:Uh? Espera, estés...
LISA:
Perdédn si me atrasé

Primer plano de BRIAN sorprendido
Continuaa
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LISA:

Espero no haberte hecho esperar demasiado.

BRIAN:

iN-no no! Para nada, yo..

LISA:

iQue eres menso, te dije que no tenias que cocinar nada!

BRIAN:

Oh, ya me conoces, no podia...

BRIAN estira sus brazos con la caja de plastico hacia LISA, y él la toca. Pero no estd se-

guro a qué altura deberia sostener el almuerzo.

LISA:
(riendose)

;Qué estés haciendo?

BRIAN:

Actuando como un idiota, claramente.
LISA toma el almuerzo y lo sostiene.

LISA:

¢No quieres venir? jPuedo mostrarte mi campus!

BRIAN:

Uh, jclaro! ;Por qué no?

BRIAN sigue a LISA, o al menos sigue a la lonchera que ahora flota en el aire.

ESCENA 5: BRIAN y LISA estdn sentados en la cafeteria del campus de LISA. BRIAN se ve
algo confundido, pero aun asi sigue hablando con ella como si nada extrafio ocurriese.

Mientras tanto, LISA sigue almorzando su spaghetti.

Continua
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BRIAN:
(voz en off)
¢Por qué no podia verla? La oia sin problemas.
El resto del dia transcurridé normal, a excepcidn

de que Lisa era invisible

Un par de estudiantes pasan al lado de su mesa, pero ni siquiera prestan atencidn a la mu-
jer invisible, lo cual extrafia a BRIAN. Mientras come, LISA termina con su rostro cubierto

de salsa

ESCENA 6: BRIAN estd caminando al lado de LISA, y se da cuenta de que las personas que se
encuentran alrededor ni siquiera se dan vuelta para mirar la lonchera flotante. BRIAN mira
pasar a estas personas. Uno de ellos incluso choca con LISA cargando una gran cantidad de

materiales.

BRIAN:
(voz en off)
Todos actuaban como si ella no estuviera alli, y a ella no parecia molestarle que no le

prestaban atencién.

ESCENA 7: BRIAN y LISA se encuentran sentados en un parque, y BRIAN estd limpiando a

LISA, verificando que no se encuentra lastimada.

LISA:

Gracias de nuevo por el almuerzo.

BRIAN:
No hay de qué
(voz en off)
Ella necesitaba algo mejor.

Ella se merecia un amigo como yo.

BRIAN se ve muy determinado de un momento a otro.
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ACTO II:

ESCENA 1: La escena comienza en negro mientras BRIAN narra sus pensamientos

BRIAN:
(voz en off)
Me dije, esta chica probablemente nunca tuvo alguien que la llamara bonita y tal vez..

Yo podria ser esa persona

Lentamente aparece la imagen de BRIAN y LISA en una cola al cine. Parecen estar hablando,
cuando de pronto alguien se interpone en el lugar de LISA, pero BRIAN lo empuja a su lugar

en la fila.

BRIAN:
iOye! {Mi amiga estd ahi!
(voz en off)

Puedo ser de ayuda

ESCENA 2: BRIAN y LISA estdn sentados en un metro conversando. Cuando el metro se detie-
ne, entra una anciana caminando lentamente, y BRIAN se da cuenta que ella podria intentar

tomar el lugar de LISA, asi que él se levanta y le da a la abuela su asiento.

BRIAN:
(voz en off)

Puedo ser amable

ESCENA 3: Toma de LISA y BRIAN en un acuario. LISA estd tratando de bajar por una escale-

ra en espiral mientras BRIAN le da apoyo.

LISA:

Brian, estas escaleras me dan miedo...

BRIAN:
Tranquila Lisa, no te va a pasar nada
(voz en off)

Puedo ser alentador

LISA comienza a bajar de la escalera sentada, provocando que BRIAN comience a reirse, pero

aun asi alentando a LISA.
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ESCENA 4: Transicidn a otra toma donde BRIAN estd con un grupo de amigos caminando por

la calle. Parece reirse junto al grupo, pero no emite comentario alguno. Lentamente BRIAN

parece hacerse parte del fondo a medida que sus amigos lo ignoran, perdiendo color, hasta

que recibe un mensaje en su celular. LISA respondid con mucha risa a un mensaje que él en-

vid, y de pronto el color regresa a BRIAN.

BRIAN:
(voz en off)

La hago reir.

ESCENA 5: BRIAN se encuentra en un parque de diversiones, sosteniendo un par de sorbetes.

Mira a su alrededor y no encuentra a LISA

BRIAN:

iLisa!

LISA:
iBriaaan!

LISA aparece entre la multitud y corre hacia BRIAN, sonando aterrada de la multitud. BRIAN

acaricia su cabeza para tranquilizarla y le da uno de los sorbetes.

BRIAN:
(voz en off)

Puedo ser atento.

ESCENA 6: LISA y BRIAN se encuentran en un local de comida rdpida, donde LISA se ve real-

mente nerviosa.

CAJERO:

Bienvenido a LocaHamburguesa, ;qué desea ordenar?

LISA:
(tartamudeando)

Yo, um, bueno, yo queria.. una..

BRIAN:
(Interrumpe a LISA)

Dame una hamburguesa con extra queso, y una bien cocida con extra aderezo y papas...
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CAJERO:
Ok...

El1 CAJERO se retira, dejando a LISA y BRIAN solos

LISA:

Lamento gque tengas que ayudarme tanto.

BRIAN:
¢Mh? ;Estd bien, estd bien, lo hago con gusto!
(voz en off)

Ella me necesita

LISA:

Me siento como una molestia.

BRIAN se molesta ante su actitud. El coloca sus manos, una en cada lado de sus mejillas.
Cuando hace esto, LISA de repente obtiene un contorno muy ligero y suena extremadamente

nerviosa.

LISA:

;Qué estéds haciendo?

BRIAN:

Estéds siendo un gran bebé suavecito, asi que te apretaré las mejillas hasta que pares.

LISA:

iNoooo!

LISA intenta defenderse, hasta que no puede evitar empezar a reirse de su gesto, su con-

torno muestra que parece muy feliz. BRIAN se siente muy orgulloso de si mismo.

BRIAN:

Si ... jSoy el hombre perfecto para ella!

ESCENA 7: LISA y BRIAN estdn hablando en el dormitorio de LISA. Esta ultima estd clara-

mente en la cama mientras BRIAN la escucha desde una silla al lado.
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LISA:
...Y ese malagradecido ni siquiera me presta atencidén, jes como si fuera invisible o algo

asi!

BRIAN:

Ese ingrato no te merece, tU eres un amor de persona

BRIAN mira hacia el techo. LISA se inclina para mirarlo mientras continta hablando. A me-

dida que habla, imdgenes ilustran lo que describe.

BRIAN:
Honestamente, no eres como otras chicas...
El otro dia me sentia increiblemente solo, y todo lo que queria era que alguien me abra-
zara. Le pregunté amablemente a una de mis amigas “oye, ¢puedo tener un abrazo ...?", Y

sabes lo que ella dijo? ‘Ew, consiguete una novia’

LISA:

Oh no, eso es horrible

BRIAN:

No sé, quizas soné como un acosador...

LISA:
No, los amigos deberian estar ahi para ayudarte, para apoyarte cuando lo necesites...

Como tu lo has hecho

BRIAN:

:Qué quieres decir?

LISA:
No soy tan buena persona, me escondo mucho, me pongo nerviosa fédcilmente, me sorprende que

no te hayas cansado de mi.

BRIAN mira fijamente a LISA, luego se acerca a ella y le aprieta la cara como lo hizo an-

tes. LISA empieza a reir.

BRIAN:
Tienes que dejar de ser tan modesta y aprender a valorarte mads. Yo creo gue eres una mujer

grandiosa y hermosisima.
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A partir de ahi, la silueta de LISA comienza a hacerse mds clara, una de una mujer muy
hermosa con curvas algo exagerados. Por un segundo, LISA sostiene la mano de BRIAN en 1o
que parece una manera romantica, haciendo que los ojos de BIRAN brillen y sus mejillas se

ruboricen.

BRIAN:

iP-por cierto, te compré esto!

BRIAN saca desde atrds de su espalda un peluche de una chinchilla. LISA lo toma con gusto,
luciendo super emocionada.
LISA:
(muy feliz)

Oooh, pero que eres idiota, jdeja de gastar dinero en mi!

BRIAN:

No, te lo mereces

LISA:

Gracias Brian, eres un amor...

La silueta de LISA se desplaza una vez mas, el contorno se vuelve mds claro, mientras

abraza al peluche muy feliz. BRIAN la mira detenidamente, sonrojado.

BRIAN:
(voz en off)
Creo, no, estoy seguro que estamos hechos uno para el otro.

Seriamos la pareja perfecta.

ESCENA 8: BRIAN y LISA estdn parados uno frente al otro al lado de la fuente de la PLAZA.

BRIAN se ve desconcertado y LISA incomoda.

LISA:

No

Brian:

;Quér

LISA:
Quiero decir, nos conocimos solo hace un par de meses y apenas me conoces, Nno Creo que sea
buena idea empezar una relacidn.
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BRIAN:
A-ah, vya veo...
(voz en off)

Pero, creia que te gustaba...

LISA:

Y realmente no quiero dejar de ser amigos

BRIAN:
Si, tienes razdn
(voz en off)

Es que, queria ser méds para ti

LISA:

Lo siento, si tu

BRIAN:
No, estd bien, esperaba gque me rechazaras
(voz en off)

O sea que no soy lo suficientemente bueno...

LISA:

Oye, no seas asi..

BRIAN:
Es que realmente necesitaba sacarmelo del pecho
(voz en off)

Todo lo que hice por ti, ¢no validé nada?

LISA:
Ah, entiendo, jpero ta sigues siendo mi mejor amigo!
BRIAN:
iUh, si, si! jPor supuesto!

(voz en off)
Si, somos inseparables, solo debo tener paciencia, ella se enamorard de mi tarde o tempra-
no.
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ACTO III:
ESCENA 1: LISA acostada en su cama y hablando con alguien en su computadora portatil,

cuando recibe un mensaje de BRIAN.

BRIAN:
(A través del texto del chat)

Oye, ¢estds hablando con alguien més?

LISA parece incdémoda por la pregunta, pero responde de todos modos. Ella escribe y lee su

respuesta en voz alta.

LISA:

Solo conversando con algunas amigas, pensando salir con ellas mas tarde.

BRIAN:
(A través del texto del chat)
¢:No tienes tiempo para salir conmigo?
(voz en off)

:Me estéds ignorando?

ESCENA 2: LISA y a BRIAN una vez mds en el mismo local de comida rdpida de antes, pero
esta vez LISA ordena por si misma.
BRIAN:
;Segura que no quieres que ordene por ti?
(voz en off)

¢:No soy dependiente...?

ESCENA 3: Toma de LISA y BRIAN en el dormitorio de BRIAN, y BRIAN le regala un nuevo pe-

luche.
BRIAN:
iMira, este es lindo como tu!
LISA:
Por favor, deja de hacer esos chistes
BRIAN:
Oh, lo siento, no pude evitarlo
(voz en off)
:Ya no soy gracioso?
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ESCENA 4: BRIAN estd con su grupo de amigos, nuevamente sintiéndose marginado. BRIAN che-

quea su celular, donde le envidé un mensaje a LISA pero ella no ha respondido. Por unos

segundos se ve muy triste y sus colores desaparecen, pero luego de un gran suspiro conti-

nua caminando con sus amigos como Si nada ocurriese.

ESCENA 5: La escena comienza con BRIAN y LISA sentados junto a la fuente. LISA se ve un

poco incémoda mientras bebe un refresco.

BRIAN:

¢Por qué no puedo conseguir una novia ...?

LISA:

:Tal vez solo tienes mala suerte? No lo sé.

BRIAN:

Bueno, ¢por qué no sales conmigo?

LISA:

Brian, para por favor...

BRIAN:

Quiero decir, he hecho mucho por ti, entonces :por qué-?

LISA:

Me gustas como amigo, eso es todo

BRIAN:

Bueno, desde que dije que te amaba me has estado tratando de manera diferente

LISA:

No, no, aun me preocupo por ti

BRIAN:
(enojado)

iRealmente no puedo verlo porque eres invisible!

LISA:

cAh..?
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Brian:
Oh, no actles como que no sabes...
La razdbdn por la que tienes problemas para bajar las escaleras, por qué la gente no te

nota, por qué necesitas mi ayuda, ;jtodo es porque eres invisible!

LISA lo mira perpleja.
BRIAN:

;Pero sabes qué? jPuedo ver lo que nadie més puede ver, una hermosa persona que es ignora-
da por todos! jTan amable y generosa, maltratada por los que la rodean! (Yo puedo ver a la

verdadera Lisa!

LISA:

¢La verdadera yo..?

BRIAN:

iSi! Asi que realmente no los necesitamos, solo nos necesitamos el uno al otro

LISA lo mira con muchas emociones mezcladas. BRIAN le devuelve la mirada, confundido de

por qué ella no responde. Después de un largo silencio, ella habla, algo llorosa.

LISA:

TG no me conoces, solo estds proyectando tus inseguridades en mi...

Las palabras de LISA lo golpean tan fuerte que lo dejan completamente en silencio. Flash-

backs de sus pasados didlogos y narraciones giran en su cabeza, haciendo eco en un caos de

pensamientos.
BRIAN:
¢cEh...? :De qué estés..?
(voz en off)
Pero se sentia, no sé, distinto, como que no era el verdadero yo.
Todos actuaban como si ella no estuviera alli...
Puedo ser atento,
ella me necesita.
Las cosas que hago por ti.
Somos inseparables
:No soy dependiente...?
¢No soy lo suficientemente bueno?
¢No soy una buena persona?
¢..Quién soy yo..?
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LISA:
(sonando muy triste)

T-tengo que irme

LISA comienza a alejarse, ahora mismo con un contorno visible pero aun sin una aparien-
cia clara. A medida que se aleja, BRIAN comienza a tornarse invisible y lo que parecia una
apariencia clara comienza a volverse deforme y cadtico. Vemos a LISA llegar lejos antes

recordar algo que ella misma dijo.

LISA:
(voz en off)

No, los amigos deberian estar ahi para ayudarte, para apoyarte cuando lo necesites...

LISA duda, pero finalmente ella suspira y se da la vuelta, caminando hacia BRIAN, que ahora
se estd perdiendo forma, una filgura sin caracteristicas, similar a lo que LISA parecia en

algtin momento. LISA se acerca a BRIAN.

BRIAN:

Soy un egoista...

LISA:

cQuér

BRIAN:
Queria ser fuerte, queria que fueras mia, queria que las cosas ocurrieran a mi manera,

pero nunca te pregunté qué era lo que realmente querias..

LISA:

Brian..

BRIAN:
O sea, ¢nunca me preocupaste? ;acaso nunca fui una buena persona? acaso no merezco ser

amado?

LISA duda por un momento, mientras que la voz de BRIAN se debilita.

BRIAN:
Lamento que no pueda verte, lamento no poder haberte apreciado como te merecias, lo sien-
to, lo siento...
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LISA:

iBrian!

BRIAN:

{LO SIENTO!

La apariencia de BRIAN se convierte repentinamente en una explosidn cadtica, tratando de
alejar a LISA. Entre las nubes seguimos escuchando sus dudas y temores. LISA empuja lenta-
mente a través de las nubes, gritando mientras prepara sus brazos, repentinamente aplau-

diendo en sus mejillas, apretandolas y haciendo que recupere su forma.

LISA:
(gritando)

iD-deja de ser un bebé!

Cuando BRIAN abre los ojos, de pronto puede ver a LISA. Ya no es invisible, un simple con-
torno. Ella tiene un rostro. BRIAN se queda mirando su cara por un momento, que muestra

rastros de ldgrimas pero con una pequena sonrisa. BRIAN permanece en silencio, poco a poco

torndandose lloroso también.
LISA:
;Por qué crees que empecé a ser mas social?

¢0 hablar mads a menudo con gente? Me hiciste dejar de ser tan modesta..

BRIAN:

:Yo.. Yo hice eso?

LISA asiente, poniéndose un poco llorosa.

BRIAN:

¢:No soy una molestia ...?

LISA:
(poniendo una mano en su cara)

Sigo siendo tu amiga, ¢ok?

BRIAN:
(con voz en off)

Pensé que estaba tratando de ayudarla...
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BRIAN duda por un momento, pero finalmente los dos se abrazan.

BRIAN:
(voz en off)

Cuando en realidad yo era el que necesitaba ayuda

BRIAN finalmente se pone 1llorar, sosteniendo a LISA muy cerca, y ella lo acaricia un poco

con ternura. Lentamente, la toma se aleja, mientras los amigos se sostienen en el abrazo.

ESCENA 6: LISA se ve sentada en la fuente de la PLAZA esperando, una expresidén muy feliz.

De pronto BRIAN aparece y LISA lo saluda

BRIAN:
(voz en off)
Al final seguimos siendo amigos, no necesitdbamos ser pareja, solo necesitédbamos ver lo que

ya estaba ahi.
Se ve que BRIAN trae almuerzo para LISA, similar a la primera vez, con una gran sonrisa en

sSu rostro.

FIN
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Notas de la Grafica: Las lineas rojas marcan donde se encuentrea Lisa, Notas de la Grafica:

pero en escena es completamente invisible.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:" Pagina: 14

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Norma

Movimientos de camara:

Didlogo: Lisa: Espero no haberte hecho esperar demasiado.

Brian: N-no no! Para nada, yo...

Tipo de toma: _Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dilogo: Lisa: ;Qué estas haciendo?

Brian: Actuando como un idiota, claramente.

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Cuando Brian toca a Lisa suena un ligero chillido

Notas de la Grafica: Se ve que Brian puede tocar algo, pero no

es visible

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Diélogo: Lisa: ;No quieres venir? jPuedo mostrarte mi campus!

Toma: 7.2

Tipo de toma: _Plano Medio Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian: Uh, jclaro! ;Por qué no?

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: El contenedor de plastico parece flotar en el aire
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Tipo de toma: Plano Conjunto_ Angulo de camara: Nommal

Movimientos de camara: Pan hada derecha

Dialogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Brian sigue a Lisa, y la camara pasa detras de

un pino para llegar a la vista del campus

Toma: 29 }
‘H’L L
T TN
] . 4
4
Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Didlogo: Brian (voz en off): j;Por qué no podia verla? La oia sin proble- Didlogo: Brian: A excepcion de que Lisa era invisible

mas. El resto del dia transcurrio normal....

Efectos de Sonido: Enfoque en la narracion de Brian Efectos de Sonido: Enfoque en la narracion de Brian

Notas de la Grafica: La secuencia presenta imagenes sin movimiento  Notas de la Grafica: L@ secuencia presenta imagenes sin movimiento

175



176

Nombre del proyecto: [nvisible

Acto: | Pagina: 74

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara:

Angulo de camara: Normal

Didlogo: Brian (voz en off): Todos actuaban como si ella no

estuviera alli...

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian (voz en off): y a ella no parecia molestarle que no le

prestaban atencion.

Efectos de Sonido: Enfoque en la narracion de Brian

Notas de la Grafica; La secuencia presenta imagenes sin movimiento

Efectos de Sonido: Sonido de la maqueta chocando con Lisa

Notas de la Grafica; La secuencia presenta imagenes sin movimiento

Tipo de toma: Plano Medio

Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Lisa: Gracias de nuevo por el almuerzo.

Tipo de toma:_Plano Medio  Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian: No hay de qué

Efectos de Sonido: Pajaros y el movimiento de las hojas

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica; Brian le pone un a Lisa y le limpia la boca, y a

medida que la toca, parte de su color es transmitido a ella.
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Toma: 52 ‘ Toma: 3 3
[ —
Tipo de toma: Primer Plano Angulo de cimara: Normal Tipo de toma: Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Didlogo: Brian (voz en off): Ella necesitaba algo mejor. Ella se merecia Didlogo:
un amigo como yo.
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Secuencia se va a negro
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal Tipo de toma:_Plano General Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Didlogo: Brian (voz en off): Me dije, esta chica probablemente nunca Didlogo:

tuvo alguien que la llamara bonita y tal vez. .. Yo podria ser esa persona

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Multitud en un cine

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: _Plano Medio Angulo de camara: Nomal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Dialogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Un hombre en el fondo se acerca mientras hablan  Notas de la Grafica: El hombre los pasa en la fila. Estd hablando por

teléfono
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara:

Brian: jOye! jMi amiga esta ahi!

Dialogo:

Tipo de toma:_Plano Conjunto__ Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dislogo: Brian (Voz en off): Puedo ser de ayuda

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica; Cuando Brian toca a Lisa, parte de su color es

transmitido a ella.

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica; Cuando Brian toca a Lisa, parte de su color es

transmitido a ella.

Tipo de toma: Plano Conjunto Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara: Pan hacia abajo

Dialogo:

Tipo de toma:_Plano Conjunto _ Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido: Ruido de un metro

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Sonido del metro deteniendose

Notas de la Grafica: Lisa es ligeramente mas visible en esta secuencia
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Toma:
')

ay

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo:

Tipo de toma: Plano Heio  Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido: Sonido de las puertas abriendose

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Pasos lentos de la anciana

Notas de la Grafica:

Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Contrapicado

Movimientos de camara:

Brian (Voz en off): Puedo ser amable

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: El metro retoma su movimiento

Notas de la Grafica:
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Contrapicado Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Picado
Movimientos de camara: _Pan hada arriba Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Sonido ambiental de un acuario

Notas de la Grafica: El borde de Lisa es ain mas visible Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Contrapicado Tipo de toma: Plano Conjunte Angulo de camara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Diélogo: Lisa: Brian, estas escaleras me dan miedo... Diélogo: Brian: Tranquila Lisa, no te va a pasar nada

Efectos de Sonido: Sonido ambiental de un acuario Efectos de Sonido: Sonido ambiental de un acuario

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
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Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara:

Angulo de camara: Normal

Dialogo: Brian (voz en off): Puedo ser alentador

Tipo de toma: Plano Heio  Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido: Sonido ambiental de un acuario

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Risa de una nifia

Notas de la Grafica; Cuando la nifia pasa en frente de la camara, los

colores cambian a exterior

Toma: 15

Tipo de toma: Plano Conjunto Angulo de camara: _Normal

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian: jLisa!

Efectos de Sonido: Muchedumbre y musica de parque de diversiones.

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Diglogo: Lisa: jriaaan! Dislogo: Brian (voz en off): Puedo ser atento.

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: EI sutil sonido de Lisa bebiendo de su vaso.

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Cuando Brian toca a Lisa, parte de su color es

transmitido a ella.

Toma: 1€ Toma: 17

(O -

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma: Plano Conjunte Angulo de camara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Los amigos de Brian charlando.

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
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Tipo de toma: Plano Medio

Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo:

1

Tipo de toma: Plano Heio  Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido: Uno de ellos hace ruidos extrafios y todos rien

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: De manera muy sutil, Brian pierde un poco de

color por un segundo

Toma: 11

Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Toma: ZO)/

Tipo de toma: _Primer Plano

Angulo de camara: Picado

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido: Sonido de recibir un mensaje en celular

Notas de la Grafica: La luz de la pantalla del celular recupera su color

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:
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Toma: 2.1 / Toma: 2.7 ,
/ / — -
/] /
’
Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara: Pan hada izquierda
Dilogo: Brian (voz en off): La hago reir. Didlogo:
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Brian se rie
Notas de la Grafica: El color de Brian vuelve totalmente Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Plano General Angulo de camara: Nomal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal

Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Cajero: Bienvenido a LocaHamburguesa, ;qué desea ordenar? Didlogo: Lisa: Yo, um, bueno, yo queria... una...
g ) guesa, ;9 g Yo q

Efectos de Sonido: Sonido de un local de comida rapida y gente hablando  Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Las lineas de Lisa titilean
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Nombre del proyecto: [nvisible

Acto:? Pagina: 9

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Angulo de camara: Normal

Didlogo: Brian: Dame una hamburguesa con extra queso, y una bien

cocida con extra aderezo y papas...

Tipo de tﬂma—'mﬂngulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Lisa: Lamento que tengas que ayudarme tanto.

Brian: ;Mh? Esta bien, esta bien, lo hago con gusto!

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Cuando Brian toca a Lisa, parte de su color es

transmitido a ella.

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Toma: 25

Angulo de camara: 018

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara:

Dialogo: Lisa: Me siento como una molestia.

Tipo de toma: _Primer Plano Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Brian grufie un poco

Notas de la Grafica:
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Dilogo: Lisa: ;Qué estas haciendo? Dialogo: Brian: Estds siendo un gran bebé suavecito, asi que te

apretaré las mejillas hasta que pares.

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Cuando Brian apreta las mejillas de Lisa, de  Notas de |a Grafica:

pronto sus lentes se tornan visibles.

ﬁﬁ

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Lisa: ;Noogo! Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grifica: Notas de la Grafica: Lisa comienza a despedir color, como un brillo,

y sus lineas son nitidas
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Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal

Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dilogo: Brian (voz en off): Si ... Soy el hombre perfecto para ella! Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Crossfade a la siguiente toma Notas de la Grafica: El calendario debe mostrar otofio

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Picado?
Movimientos de cimara: _loom out Movimientos de camara:
Dialogo: Didlogo: Lisa: ..Y ese malagradecido ni siquiera me presta atencion, jes

como si fuera invisible o algo asi!

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Lisa sigue siendo nitida y brilla Notas de la Grafica:
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Toma: 33

Toma: 23

2

(1
Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Didlogo: Brian: Ese ingrato no te merece, ti eres un amor Didlogo:
de persona
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Silla giratoria siendo estirada
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Picado Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Didlogo: Brian: Honestamente, no eres como otras chicas... Didlogo: Brian: El otro dia me sentia increiblemente solo, y todo lo

que queria era que alguien me abrazara.

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grifica: A medida que Brian habla, sus colores se tornan Notas de la Grafica:

transparentes en ciertas areas.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:? Pagina:13

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:
Didlogo: Brian: Le pregunté amablemente a una de mis amigas “ofe, zpue- Didlogo: Lisa: Oh no, eso es horrible...

do tener un abrazo ..", ;Y sabes lo que ella dijo? “Ew, consiguete una novia”

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: A medida que Brian habla, sus colores se tornan  Notas de la Gréfica:

transparentes en ciertas areas. Especialmente con la dltima frase

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:
Didlogo: Brian: No sé, quizds soné como un acosador... Dislogo: Lisa: No, los amigos deberian estar ahi para ayudarte,

para apoyarte cuando lo necesites...

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Lisa deja caer la almohada
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Acto:) Pagina: |14

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dia',logo: Lisa: Como tu lo has hecho

Brian: ;Qué quieres decir?

Tipo de toma: Primer Pano  Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Didlogo: Lisa: No soy tan buena persona, me escondo mucho, me

pongo nerviosa facilmente....

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Brian sonroja ligeramente

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Angulo de camara: Nomal

Tipo de toma: Primer Plano

Movimientos de camara:

Dilogo: Lisa: Me sorprende que no te hayas cansado de mi.

Angulo de cimara: Normal

Tipo de toma: _Primer Plano

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Sonido de la silla

Notas de la Grafica: Brian comienza a levantarse
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:2 Pagina:’|h

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Sonido de Brian sentandose en la cama.
Notas de la Gréfica: Notas de la Grafica:

Tipo de toma: POV Angulo de camara: Nomal Tipo de toma: _Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:
Dilogo: Dislogo: Brian: Tienes que dejar de ser tan modesta y aprender a

valorarte mas.Yo creo que eres una mujer grandiosa y hermosisima.

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: EI motif musical de la pieza toca sutilmente

Notas de la Grafica: Cuando Brian toca a Lisa, comienza a brillar Notas de la Grafica: Brian estd un poco sonrojado

de manera intensa
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Toma: 45

Tipo de toma: POV Angulo de camara: Normal Tipo de toma: POV Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: L2 apariencia de Lisa cambia a su forma exagerada  Notas de |a Grafica: Brian trata de bajar sus manos pero Lisa

sostiene una

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Didlogo: Didlogo: Brian: jP-por cierto...!

Efectos de Sonido: Silencio cuando Brian y Lisa se miran Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Brian mira al rosto de Lisa por un momento antes Notas de la Grafica: Brian Busca algo debajo de la cama

de ver el resto de su cuerpo
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dislogo: Brian: e compreé esto!

Tipo de toma: Plano Hedio  Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:
Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo:

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara: Pan hacia derecha

Didlogo: Lisa: Oooh, pero que eres idiota, jdeja de gastar dinero en mi!

Efectos de Sonido: Lisa queda sin aliento

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Cuando el peluche es apretado suena como chinchilla

Notas de la Grafica: L2 cdmara se mueve ligeramente para enfocarse

en Lisa




Nombre del proyecto: [nvisible Acto:? Pagina: b

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio kngulo de cimara: Noa
Movimientos de cimara:

Movimientos de camara:

Dia',logo: Lisa: No, te lo mereces

Didlogo: Brian (voz en off): Creo, no, estoy seguro que estamos hechos

Lisa: Gracias Brian, eres un amor... uno para el otro.

Efectos de Sonido: El peluche sigue sonando como chinchilla

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

/\ Toma: 52
VR

Y/

~

Tipo de toma:_Prinersino priner pano Angulo de camara: _Normal

Tipo de toma: Prineriina priner jaro Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Brian (voz en off): Seriamos la pareja perfecta.

Didlogo: Lisa: No

Efectos de Sonido: La voz de Brian suena algo terrorifica Efectos de Sonido: Por un memento hay ruido en el soundtrack

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Transicion brusca de colores de interior a exterior
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Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cdmara:

Angulo de camara: Normal

Dialogo:

Tipo de tommMﬂnguh de camara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo: Brian: jQué?

Efectos de Sonido: Silencio, solo el ruido de una brisa ligera

Notas de la Grafica; El parque estd sufriendo los efectos del otofio y

los arboles han perdido sus hojas

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Toma: 55

O

LA

Tipo de toma: Primer Plano

Movimientos de cimara:

Didlogo: Lisa: Quiero decir, nos conocimos solo hace un par de meses y

apenas me conoces,

Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: 0TS

Movimientos de camara:

Didlogo: Lisa: No creo que sea buena idea empezar una relacion.

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:
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Nombre del proyecto: [nvisible
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Toma: § 7

K

Tipo de toma; Primer Plano

Movimientos de cdmara:

Toma: 5?'/

/

Angulo de camara: Normal

Didlogo: Brian: A-ah, ya veo...

Tipo de toma: Primer Pano  Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Brian (voz en off): Pero, creia que te gustaba...

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido; Por un memento hay ruido muy sutil en el soundtrack

Notas de la Grafica: Los bordes de Brian comienzan a deformarse.

Tipo de tomé- Plano Medio

Movimientos de cimara:

L
=D

(I

Toma: '3‘!

Angulo de camara: Normal

Dialogo: Lisa:Y realmente no quiero dejar de ser amigos

Tipo de toma: _Primer Plano Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara:

Diz'llogo: Brian: Si, tienes razon

Brian (voz en off): Es que, queria ser mas para ti

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Lisa parece estar mas leja de lo que

realmente esta

Efectos de Sonido: Por un memento hay ruido muy sutil en el soundtrack

Notas de la Grafica: Los bordes de Brian comienzan a deformarse de

manera un poco mas intensa
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:? Pagina:)

Toma: 60

Tipo de toma: Plano Medio hngulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Diilogu: Lisa: Lo siento, si t0 ...

Tipo de tﬂmIMAngulu de camara: Normal

Movimientos de ciAmara: Pan hada izquierda
. Brian: No, esta bien...
Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Toma: 60

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian: Esperaba que me rechazaras

Tipo de toma: Plano Conjunte_ Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Didlogo: Brian (voz en off): 0 sea que no soy lo suficientemente bueno...

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido: Por un memento hay ruido muy sutil en el soundtrack

Notas de la Grafica: El color de Brian casi parece escapar de su cuerpo.

Los arboles que rodean a Brian tienen menos hojas que los de Lisa.




Nombre del proyecto: [nvisible Acto:? Pagina:2?)

Toma: 62 Toma: 63
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Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Didlogo: Lisa: Oye, no seas asi... Didlogo: Brian (voz en off): Todo lo que hice por ti, jno valio nada’
Brian: Es que realmente necesitaba sacarmelo del pecho
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
Toma: 63 Toma: 6 \
—
—
~N
Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Nomal Tipo de toma: _Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Dialogo: Didlogo: Lisa: Ah, entiendo...
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Los colores regresan a Brian.
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Nombre del proyecto: Invisible

Acto:) Pagina:)3

Toma: 6‘[’

\

Tipu de toma; Primer Plano

Movimientos de cdmara:

Angulo de camara: Normal

Dialogo:

=

Toma: ‘l)-

Angulo de cimara: _Picado

Tipo de toma: POV

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Toma: 66

\

(

Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Didlogo: Lisa: jpero td sigues siendo mi mejor amigo!

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo: Brian: jUh, si, si! jPor supuesto!

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Brian se sonroja ligeramente.

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:




Nombre del proyecto: [nvisible Acto:?) Pagina:)4

Toma: (; 7

Tipo de toma: Plano General Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano General Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara: _Pan hada arriba

Didlogo: Brian (voz en off): §i, somos inseparables, solo debo tener Didlogo:
paciencia, ella se enamorard de mi tarde o temprano.
Ffectos de Sonido: Sonido de la brisa ligera. Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Cvando Brian dice “Tarde o temprano”, una hoja  Notas de la Grafica:

del arbol cae.

Toma: (#

\ /““(

Tipo de toma: Plano Genera Angulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano General Angulo de camara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: S escuchan algunos perros aullando.
Notas de la Gréfica: Notas de la Grafica: Crossfade del dia a la noche.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pégina:"

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Nommal

Movimientos de camara: Pan hacia izquierda
Dialogo:

Efectos de Sonido: Tipeo en una laptop.

Notas de la Grifica: La toma se mueve desde la ventana hasta llegar

a Lisa

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido; Sonido de recibir un mensaje

Notas de la Grafica: 3¢ Ve a Lisa simplemente chateando online. Notas de la Grafica:




Nombre del proyecto: [nvisible Acto:  Pagina: /

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dilogo: Brian (a través del texto): Oye, jestds hablando con

alguien mas?

Toma: &

Tipo de toma: Plano Medio kngulo de cimara: Noma

Movimientos de cimara:

Didlogo: Lisa: Solo conversando con algunas amigas, pensando

salir con ellas mas tarde.

Efectos de Sonido:

Notas de la Grifica:

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica: Por un momento Lisa se ve incémoda, pero contesta

rapidamente con una sonrisa.

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Dialogo:

Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Picado

Movimientos de camara:

Didlogo: Brian (a través del texto): ;No tienes tiempo para salir conmigo?

Efectos de Sonido: Sonido de recibir un mensaje en celular

Notas de la Grifica:

Efectos de Senide:

Notas de la Grafica: e Ve a Brian tipear
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina: 3

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma: _Plano Conjunte__ Angulo de camara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Brian (voz en off): ;Me estas ignorando? Didlogo:

Efectos de Sonido: Un poco de ruido muy sutil en el soundtrack Efectos de Senide:

Notas de la Grafica: El color de Brian parece escapar por un momento Notas de la Grafica;

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Didlogo: Brian: ;Segura que no quieres que ordene por ti? Dialogo: Lisa: No gracias, puedo sola.

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Corte repentino a la siguiente toma cuando  Notas de la Grafica:

Brian gira la cabeza, dando la impresion de continuidad.




Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pégina:q—

Toma: 42

Toma: 17_

(
—
(@‘ \

A —

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Contrapicado Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Contrapicado

Movimientos de cimara:

Didlogo: Brian (voz en off): ;No soy dependiente...?

Movimientos de cimara:

Diélogo: Brian: jMira!

Efectos de Sonido: Un poco de ruido muy sutil en el soundtrack

Notas de la Gréfica: El color de Brian parece escapar por un momento

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Dialogo:

Toma: Qs

Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo: Brian: iEste es lindo como ti!

Notas de la Grafica: Un corte de cimara permite cambiar a

colores de exterior.

Notas de la Grafica: El peluche debe parecer un cerdito
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:  Pagina:

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Nommal

Movimientos de cimara:

Didlogo: Lisa: Por favor, deja de hacer esos chistes ...

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dilogo: Brian: Oh, lo siento, no pude evitarlo

Efectos de Sonido: Sonidos de la feria

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonido; Un poco de ruido muy sutil en el soundtrack

Notas de la Grafica: El color de Brian parece escapar por un momento

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Contrapicado

Movimientos de camara:

Dialogo:

Toma: 17

Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de camara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo: Brian (voz en off): ;Ya no soy gracioso?

Efectos de Sonido: E! ruido se intensifica

Notas de la Grafica: La forma de Brian se ve inestable

Efectos de Sonido: El ruido comienza a distorsionar el soundtrack

Notas de la Grafica: Brian pierde un poco mas de color.




Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pégina:6
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Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Plano General Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Dialogo: Dialogo:
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica; Brian recupera su forma, pero cuando gira su Notas de la Grafica: El fondo aparece a través desde esta deformacion

cabeza el fondo se distorsiona

Toma: 1% |
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Tipo de toma: Plano General Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Picado
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:
Dialogo: Didlogo:
Efectos de Sonido; Se escuchan a los amigos de Brian conversando Efectos de Sonido; La conversacion se torna ininteligible
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: El celular muestra algin meme con un cactus
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina: ?

~_

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:
Dialogo: Dialogo:

Efectos de Sonido: E! ruido comienza a distorsionar el soundtrack otra vez  Efactos de Sonido: E! ruido se intensifica

Notas de la Grafica: El fondo comienza a deformarse y los bordes de Brian  Notas de la Grafica: Los amigos de Brian también comienzan a

se agitan de forma mds errtica perder forma

Toma: 2.2

>

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: E! ruido se detiene cuando Brian apreta sus mejllas Efectos de Sonido: El ruido se escucha solo el sonido del parque

Notas de la Grafica; Cuando Brian apreta sus mejillas, su forma es recu-  Notas de la Grafica;

perada, pero el fondo sigue deformandose hasta transformarse en el parque
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina: 8J

Tipo de toma: Plano General Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal

Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Didlogo: Didlogo: Brian: Me siento tan sélo, ;Por qué no puedo conseguir
una novia ...!

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Es invierno y los arboles ya no tienen hojas Notas de la Grafica:

Toma: 2.6

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Didlogo: Lisa: ;Tal vez solo tienes mala suerte? No lo sé. Didlogo: Brian: Bueno, jpor qué no sales conmigo?

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
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Nombre del proyecto: [nvisible

Acto:  Pagina: /]

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Nommal

Movimientos de cimara:

Didlogo: Lisa: Brian, para por favor...

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Didlogo: Brian: Quiero decir, he hecho mucho por ti, entonces

por qué?

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica:

Angulo de camara: Nomal

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara:

Didlogo: Lisa: Me gustas como amigo, eso es todo

Toma: 2.8

Tipo de toma: Plano Medio Anguh de camara: Normal

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian: Bueno, desde que dije que te amaba me has

estado tratando de manera diferente

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Senide:

Notas de la Grafica:




Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina: 0

Toma: 29

Toma: 30

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de cdmara: Contrapicado Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal
P Llano Tedo  Ang —ontrapicado _~ 1Ip! fano Pedio  Ang Jorma_
Movimientos de cimara: Movimientos de cimara:
Dialogo: Lisa: No, no, ain me preocupo por ti Didlogo: Brian: jRealmente no puedo verlo porque eres invisible!
Efectos de Sonido: Efectos de Sonide:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Lisa se ve aterrada por un momento cuando

Brian grita.

Toma: 32

"

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Dié]l]gtl' Lisa: ZAh? Dial ogn.Brian: iOh, no actdes como que no sabes. La razon por la que tienes problemas para bajar

las escaleras, por qué la gente no te nota, por qué necesitas mi ayuda, jtodo es porque eres invisible!

Efectos de Sonido: Efectos de Senide:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
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Nombre del proyecto: [nvisible

Acto:  Pagina: /]

Angulo de camara: Normal

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Diilogo: Brian: ;Pero sabes qué? jPuedo ver lo que nadie mas puede ver,

So

<

Angulo de cimara: Normal

Tipo da toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Didlogo: Brian: jUna hermosa persona que es ignorada por todos! Tan

amable y generosa, maltratada por los que la rodean!

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: L2 toma se detiene en la expresion perpleja de Lisa

antes de que Brian se levante.

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica:

Toma: 35

Toma: 3 6
7

/

Tipo de toma: Plano Medio ﬁngulo de camara; Normal

Movimientos de camara:

Diélogn: Brian: Yo puedo ver a la verdadera Lisa!

Angulo de cimara: Normal

Tipo de toma:_Plano Medio

Movimientos de camara:

Diélogn: Lisa: ;La verdadera yo...?

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Senide:

Notas de la Grafica:




Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina: ]2

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_POV Angulo de cimara: Contrapicado

Movimientos de cimara: Movimientos de cimara:

Didlogo: Brian: jSi! Asi que realmente no los necesitamos, solo nos nece- Didlogo:

sitamos el uno al otro...

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Absoluto silencio
Notas de la Gréfica: Notas de la Grafica:

Tipo de toma: POV Angulo de camara: Picado Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonida: Absoluto silencio Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Lentamente la sonrisa de Brian desaparece al ver la  Notas de la Grafica;

expresion de Lisa.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:  Pagina: |2

_ Toma: 41

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: POV Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Didlogo: Lisa: Ti no me conoces, solo estds proyectando tus Didlogo: Brian: ;Eh..2 ;De qué estis...?

inseguridades en mi...

Efectos de Sonido: Efectos de Sonide:
Notas de la Gréfica: Notas de la Grafica:

Toma: q L

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Pado
Movimientos de camara: Track Movimientos de cimara:

Didlogo: Didlogo: Brian: ;Hablando...?

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: la camara rota desde el rostro de Brian hasta Notas de la Grafica:

quedar detrds de la cabeza de Lisa
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Nombre del proyecto: [nvisible

Acto: Pagina: 4"

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Didlogo: Brian (voz en off): Pero se sentia, no sé, distinto. como que no

era el verdadero yo.

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara; Pan hacia derecha

Didlogo: Brian (voz en off): Todos actuaban como si ella no

estuviera alli...

Efectos de Sonido: El ruido comienza a volverse presente de nuevo.

Notas de la Grafica: Brian y Lisa aparecen como un recuerdo.

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica: Los amigos de Brian aparecen como un recuerdo.

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara:

Angulo de camara: Desbalanceado

Dial ogo: Brian (voz en off): Puedo ser atento, ella me necesita. Las cosas que hago por ti. Somos

inseparables. ;No soy dependiente...? ;No soy lo suficientemente bueno? ;No soy una buena persona?

T|Po de foma; Primerisimo primer plano Angulo de cémara: Normal

Movimientos de camara:

Diélogn: Brian (voz en off): ;...Quién soy yo...?

Efectos de Sonido: El ruido comienza a mezclarse con susurros de Brian

Notas de la Grafica; Distorsionadas imagenes de Brian aparecen detras

de €l mientras su color comienza a desaparece

Efectos de Sonido: El ruido y los susurros se intensifican.

Notas de la Grafica; Brian comienza a deformarse
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Nombre del proyecto: Invisible Acto:  Pagina: "5

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de cimara:

Angulo de camara: Normal

Didlogo: Lisa: T-tengo que irme

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Efectos de Sonido: E ruido y los susurros desaparecen

Notas de la Grafica: la apariencia de Lisa cambia ligeramente, dejando de

tener curvas tan exageradas.

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica:

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara: Track

Angulo de camara: Nomal

Dialogo:

Tipo de toma: Plano Medio Anguh de camara: Normal

Movimientos de camara: Track

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Senide:

Notas de la Grafica: Llisa se aleja de Brian y la fuente. Brian continua

deformandose




Nombre del proyecto: Invisiue Acto: Pégina:’,(,

Toma: (/4

D
Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:
Dialogo: Dialogo:
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: El motif musical de la pieza toca sutilmente
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: Lisa parece dudar por un segundo.

Toma: 49 Toma: 5 0

DA L

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: 0TS
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: El contorno de Brian se agita.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina: |/

Toma: 50

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Picado

Movimientos de cimara:

Dialogo: Brian: Soy un egoista...

Lisa: ;Qué?

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dlalogo: Brian: Queria ser fuerte, queria que fueras mia, queria que las cosas

ocurrieran a mi manera, pero nunca te pregunté qué era lo que realmente querias. ..

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica:

Toma: 52

Tipo de toma:_Primer Plang Angulo de camara: Nomal

Movimientos de camara:

Didlogo: _ Lisa: Brian....

Brian: 0 sea, jnunca me preocupaste?

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de cimara: Contrapicado

Movimientos de camara:

Dialogo: Brian: jAcaso nunca fui una buena personal acaso no

merezco ser amado?

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Ffectos de Sonido: E! ruido y los susurros se hacen presentes

Notas de la Grafica:




Nombre del proyecto: [nvisible

Acto: Pagina:/}

Toma: 54

T,

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Nommal

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Tipo de toma: Primer Pano  Angulo de camara: Desbalanceado

Movimientos de cimara:

Dialogo: Brian: ;jLamento que no pueda verte, lamento no poder

haberte apreciado como te merecias, lo siento, lo siento...

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica: E! contorno de comienza a desaparecer, y su color se

dispersa en el aire.

Toma: 5

N

Tipo de toma: Primer Plano

Angulo de camara: Nomal
Movimientos de camara:

Dialogo:

Toma: g}

Angulo de cimara: Normal

Tipo de toma:_Plano Medio

Movimientos de camara:

Dialogo: Lisa: jBrian!

Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica:

Efectos de Senide: E ruido y los susurros se intensifican.

Notas de la Grafica; Brian parece casi transparente




Nombre del proyecto: [nvisible

Acto:  Pagina: 79

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dialogo: Brian: jLO SIENTO!

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Efectos de Sonido: L2 voz de Brian suena un poco distorsionada

Notas de la Grafica; Brian ha perdido su rostro y todo rasgo identificable. La fuente y

el parque desaparecen a medida que Brian se torna en una especie de niebla intensa

Efectos de Sonido: El ruido y los susurros cubren el ambiente.

Notas de la Grafica: La niebla cubre a Lisa, pero aiin es posible verla

Tipo de toma: Plano Medio

Movimientos de camara: Pan hada derecha

Angulo de camara: Nomal

Dialogo:

Efectos de Sonido: El ambiente se ha convertido en susurros de duda

Notas de la Grafica; Brian ve a Lisa y se aleja, aterrado.




Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina:2()

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Contrapicado Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Contrapicado
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Dialogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grifica: Lisa se detiene un momento, dudando, casi como si  Notas de la Grafica:

pudiese escuchar los susurros que cubren el ambiente.

Tipo de toma: Plano Conjunto_ Angulo de camara: Picado Tipo de toma:_Plano Conjonte_ Angulo de camara: Picado

Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dialogo: Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica: lisa se hace paso a través de la niebla, casi como si
no existiese
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Nombre del proyecto: [nvisible

Acto: Pagina: 21

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Nommal

Movimientos de cimara:

Didlogo: Lisa: jD-deja de ser un bebé!

Tipo de toma: POV Angulo de cimara: Picado

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonido: E' ruido y los susurros desaparecen.

Notas de la Grafica: La niebla es concentrada de vuelta en Brian, dandole

forma y color nuevamente.

Angulo de camara: Picado

Tipo de toma: POV
Movimientos de camara:

Dialogo:

Toma: 65

Angulo de cimara: Contrapicado

Tipo de toma: POV

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido:

Notas de la Grifica: Brian lentamente abre sus ojos.

Efectos de Sonido:El motif musical de la pieza toca sutilmente

Notas de la Grafica:




Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina:22

Tipo de toma: Primer Plano ﬂngulo de camara: Normal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de camara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:
Dialogo: Didlogo: Lisa: ;Por qué crees que empecé a ser mas social?

{0 hablar mas a menudo con gente?

Efectos de Sonido: Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica; Lagrimas siguen corriendo en las mejillas de Brian Notas de la Grafica:

Toma: 63

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: _Pan hada arriba Movimientos de camara:

Didlogo: Lisa: Me hiciste dejar de ser tan modesta. .. Dilogo: Brian: ;Yo... Yo hice eso?

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
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Nombre del proyecto: [nvisible

Acto:

Pagina:)?

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Primer Plano Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Didlogo: Didlogo: Brian: ;No soy una molestia .2

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica; Lisa asiente

Notas de la Grafica: Por un momento el color y el borde de Brian tambalean

Tipo de toma: Primer Plano Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de cimara:

Didlogo: Didlogo: Lisa: Sigo siendo tu amiga, jok?

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grifica: L2 mano de Lisa lo pone todo en su lugar. Notas de la Grifica:




Nombre del proyecto: [nvisible

Acto:  Pagina:) 4

Toma: 7 1

Tipo de toma: Plano Medio  Angulo de camara: Nommal

Movimientos de cimara:

Dialogo:

Toma: /)

e

Angulo de cimara: Normal

Tipo de toma: Primer Plano

Movimientos de cimara:

Didlogo: Brian (voz en off): Pensé que estaba tratando de ayudarla...

Efectos de Sonido:

Notas de la Gréfica:

Efectos de Sonide:

Notas de la Grafica:

Toma: 77

e

Tipo de toma: Primer Plano

Movimientos de camara:

Angulo de camara: Nomal

Didlogo: Brian (voz en off): Cuando en realidad yo era el que

necesitaba ayuda

Tipo de toma: Plano Conjunto Anguh de camara: Normal

Movimientos de camara:

Didlogo:

Efectos de Sonido: Llantos de Brian

Notas de la Grafica:

Efectos de Sonido; Ambos lloran, pero el soundtrack se torna dulce.

Notas de la Grafica: De pronto, la fuente de agua comienza a funcionar.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto: Pagina:)

Toma: 75

A o J R
AA 3 &% )%
\( =

Toma: 73 /\\ /‘\

I ——

Tipo de toma: Plano Conjunto_ Angulo de camara: Normal Tipo de toma: _Plano Conjunte__ Angulo de camara: Normal
Movimientos de camara: _Pan hacia arriba Movimientos de camara:
Dialogo: Didlogo:
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:
Toma: 73

M '-7}\3,;

S
Tipo de toma: Plano Conjunto ﬂngulo de camara: Normal Tipo de toma: Plano Conjunto Angulo de camara: Normal
Movimientos de cimara: Pan hada abajo Movimientos de camara:

Didlogo: Didlogo: Brian (voz en off): Al final seguimos siendo amigos....

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido: Enfoque en la narracion y la misica ambiental.

Notas de la Grifica: Notas de la Grafica: Es primavera nuevamente, y todas las hojas y colores

han regresado.
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Nombre del proyecto: [nvisible Acto:  Pagina:)(

)/

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Normal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de cimara: Movimientos de camara:

Dialogo: Brian (voz en off): No necesitahamos ser pareja... Didlogo:

Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:

Notas de la Grafica: Notas de la Grafica:

Toma: 76 ad
o

Tipo de toma: Plano Medio Angulo de camara: Nomal Tipo de toma:_Plano Medio Angulo de cimara: Normal
Movimientos de camara: Movimientos de camara:

Dilogo: Brian (voz en off): solo necesitdbamos ver lo que ya Didlogo:

estaba ahi.
Efectos de Sonido: Efectos de Sonido:
Notas de la Grifica: Notas de la Grafica: Fade a negro
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