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“La animacion se caracteriza por ser
el arte de lo imposible, cualquier cosa
imaginable es factible”.

Paul Wells.
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PROLOGO

N uestro interés por realizar este proyecto surge del punto en comun que com-
partimos las tres, de haber crecido viendo dibujos animados de la television,
los que eran caracteristicos de la eépoca dorada de la animacion norteamericana,
tales como “Looney Tunes”, “Tom y Jerry” o “Los Picapiedras’. Esto nos impulso a
investigar sobre la estética y la tecnica de la animacion limitada utilizada en esa
epoca.

El ritmo de Chuck Jones para la comedia y los fondos coloridos y minimalistas,
basados en la estética de UPA, nos inspiraron para escribir el cortometraje ‘Lo
que creias’. Junto a ello, encontramos en la técnica de stop motion de recortes,
la herramienta ideal para llevarlo a cabo.

Nos motivo a trabajar una historia filmada hibridamente, una parte en live action
y otra donde el nucleo de las acciones sucediera en stop — motion, planteadas
con un enlace plastico y argumental entre ambas. EL punto de partida de la histo-
ria nacio de las experiencias vivenciales de amigas, quienes tras una separacion
tenian diferentes emociones encontradas.
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Eso nos llevo a realizar el corto inspirado en las fases psicologicas planteadas en
el libro “Sobre la muerte y los moribundos” (1969),* de la psiquiatra Elisabeth Ku-
bler-Ross. En dicho libro, encontramos las cinco etapas de duelo (negacion, ira,
negociacion, depresion y aceptacion), etapas por las cuales transita una persona
después de un duelo o una fuerte ruptura amorosa.

1 Este libro describe, en cinco etapas distintas, un proceso por el cual la gente lidia con la tragedia, especialmente
cuando es diagnosticada con una enfermedad terminal o una pérdida catastrofica. Ademas, este libro expuso la
necesidad de un mejor tratamiento a los individuos que estan lidiando con una enfermedad fatal.
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INTRODUCCION

it oque creias” es un cortometraje de animacion con escenas reales, el cual es presentado
L como Trabajo Final de Grado de la carrera Licenciatura en Cine y Television. EL proceso
creativo de este proyecto se inicia en el ano 2016 hasta el presente.
En las siguientes paginas detallaremos todas las etapas de produccion que dieron forma a
este cortometraje: desarrollo del proyecto, preproduccion, produccion y postproduccion. Se
contara de forma cronologica los acontecimientos que fueron precisos para llegar a la finali-
zacion del cortometraje, brindando informacion sobre el surgimiento de la idea de trabajar con
animacion en recorte.
En este libro, se detallara el diseno de los personajes y el diseno de fondos, asi como también
los materiales que se utilizaron; el armado y construccion de la mesa multiplano; el rodaje de
las escenas reales y la composicion de los sonidos que acompanaron la imagen; topicos que
forman parte de los criterios de produccion, fotografia, sonido, arte y edicion.
El proceso de realizacion del trabajo contd con el acompanamiento de nuestra asesora de Tra-
bajo Final de Grado, quien con su apoyo, pero sobre todo idoneidad en la materia, nos oriento
mediante correcciones y modificaciones que ella veia necesarias para lograr el resultado final.
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FUNDAMENTACION

I_a idea de trabajar con animacion surgio a partir de la escritura de un guion
propio para cortometraje, de género comedia, titulado “Lo que creias’. Su
duracion total es de diez minutos aproximadamente, donde corresponderan 40%
de escenas de animacion, y 60% de escenas reales/filmadas. Su diégesis se dara
a partir de la relacion entre dos mundos: uno real, representado por medio de
escenas reales/filmadas, y otro imaginario, representado a través de escenas de
animacion.

Nos intereso el uso de la animacion porque nos permitio controlar el traba-

Jjo creativo con mayor exactitud, con el fin de representar de manera distinta el
mundo fisico y real, ya que a su vez quisimos trabajar el género comedia enfa-
tizando de forma exagerada el caracter de los personajes, sus movimientos 'y
acciones.

Es importante destacar que llevamos adelante una animacion limitada, ya que
este tipo de técnica contiene caracteristicas enunciadas al comienzo, que re-
fuerzan la comedia animada de la forma que pensamos y quisimos llevarla a la
tecnica de stop motion, ya que llegamos a la conclusion de que esta tecnica es
apropiada para llevar a cabo el proceso creativo - técnico.
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Como equipo de trabajo, buscamos reinterpretar en stop motion el estilo de ani-
macion que se consolido en la “Epoca de Oro Americana’, entre las décadas de
los anos 50y 70. De las caracteristicas de esta época, tomaremos ciertos aspec-
tos del diseno de arte, movimientos barridos, timing?, variacion de planos, sonido
y musicalizacion.

1"Timing: EL numero de dibujos usados en cualquier movimiento determina la cantidad de tiempo que lleva la
accion en la pantalla. Si los dibujos son simples, claros y expresivos, el punto de la historia se puede comunicar
rapidamente y eso era todo lo que les interesaba a los animadores durante el temprano periodo. El tiempo en
esos dibujos animados eran principalmente movimientos rapidos y movimiento rapidos con acentos y empujes
que exigen una manipulacion especial.’ (Thomas, Johnston, 1981, p. 66)




CONTEXTO HISTORICO

Acontinuacic’m. precisaremos como se consolido la animacion limitada y sus
caracteristicas, para luego detallar qué aspectos intentamos reflejar en nues-
tra obra.

A finales de la década de los '40, cuando la television comenzdé a expandirse ma-
sivamente en Norteamerica, surgieron nuevas productoras como Hanna Barbera,
\Warner Bros, Metro Golden Mayer, Filmation, entre otras; muchas de las cuales
se basaron en el tratamiento propuesto anos antes por UPA (United Productions
of America), quienes eran reconocidos por diferenciarse del estilo realista de Dis-
ney. El estudio de UPA desarrollo su propio estilo, convirtiendose en los pioneros
de la animacion limitada, técnica alternativa en donde emplearon formas y figu-
ras abstractas, colores que hacian referencia a estados animicos, y en algunos
casos, en los movimientos de los objetos, los cuales eran simples, mecanicos y
grotescos. Movimientos artisticos como el cubismo, el art déco y el minimalismo
influyeron en la estética de este tipo de animacion; se implementaron disenos
con menos detalles y diversidad de angulos de lineas gruesas que servian para
expresar algo concreto. Sumado a esto, cabe destacar que en la animacion limi-
tada se realizaban menos dibujos por segundo que en la animacion tradicional.
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Durante esta época, también fue frecuente por parte de las productoras, el uso
de la variacion de puntos de vista en los planos y movimientos de camara para
dar sensacion de movimiento en fondos estaticos, queriendo con esto reforzar
los momentos de cada escena. Este tipo de trabajo termind imponiéndose como
una norma de realizacion en la television, con el fin de cubrir la demanda de
produccion en el escaso tiempo disponible y a un costo menor. En referencia 'y
de acuerdo a lo expuesto, basamos nuestro trabajo en la estetica minimalista 'y
geometrica de UPA.

» Fotograma de Gerald Boing Boing (1950, UPA) » Fotograma de Rooty Toot Toot (1951, UPA)




HANNA BARBERA: Referencias técnicas y estéticas

Nos enfocamos en la productora Hanna Barbera, que utilizo la técnica de la animacion limita-
da en sus producciones, y anadio el uso de personajes animados de forma parcial, recurriendo
a su vez, a la repeticion de ciclos de caminata y los mismos fondos escenograficos por capitu-
lo. Mediante la elaboracion de buenos guiones y una banda sonora de excelencia, como en el
caso de la serie “Los Supersonicos’, lograron enfatizar sucesos y acciones.

» Imagen de Los Supersonicos (1962). » Fotograma de Los Picapiedras (1960). Una de las series animadas mas
Serie animada que contaba las aventuras de los exitosas de la television norteamericana. Situada en la Edad de Piedra, la serie
Soénico, una tipica familia de clase media-alta nor- seguia la vida diaria de Los Picapiedras.

teamericana que vivia en el futuro, en el ano 2062,
donde existian todo tipo de avances tecnologicos.




CHUCK JONES: Referencias técnicas y estéticas

También nos centramos en Chuck Jones* de Warner Bros, direc-
tor que se caracterizaba por su manejo del timing para acentuar
lo comico de cada accion, congelando el momento previo a que
suceda, ademas de usar dibujos barridos (efecto smear o blur),
para generar fluidez y ritmo a la accion. Por ultimo, insistiendo
nuevamente en el acompanamiento de la accion mediante el so-
nido, buscamos implementar el uso de musica clasica (en nues-
tro caso, compuesta), tal como lo hizo Chuck Jones junto con unofs
de sus sonidistas Carl M. Stalling, como por ejemplo en su corto
“Rabbit of Seville" donde la Opera de Sevilla es la base del relato.

1Chuck Jones (1912-2002), director de animacion estadounidense, aclamado por la critica, en especial por su
labor en las series animadas “Looney Tunes"y “Merrie Melodies" del estudio Warner Bros.

El estilo unico de Jones emergio a fines de los ‘40, destacando por su diseno estilizado, el timing, y la exageracion
de las expresiones y poses, con los cuales caracterizd a personajes como Bugs Bunny, el Pato Lucas, el Coyote

y el Correcaminos, entre otros.




A Fotograma de Rabbit of Seville (1950)

» Fotograma de El coyote y Correcaminos
(1949) Serie de animacion que sigue las
andanzas del hambriento Wile E. Coyote.
quien persigue por el desierto al Correca-
minos, un pajaro velocisimo. A pesar de

SUS numerosas e ingeniosas tentativas, el
Coyote no consigue nunca capturar o matar
al Correcaminos. Al contrario, todas sus
elaboradas tacticas terminan por perjudi-
carloael

Los personajes son mudos, si se exceptua
el sonido caracteristico del Correcaminos
(bib-bip). Sin embargo, los personajes se
comunican entre si mediante letreros, que
tambien usan para romper la cuarta pared y
dirigirse al publico.

» Imagen del lado izquierdo. Fotograma
de Long-Haired Hare (1949)

Corto animado de la serie "Looney Tunes"
En él, Bugs Bunny, caracteriza a los musi-
cos clasicos de antano. La partitura musical

 del film incluye musica original de Carl
- Stalling , pero gran parte de la partitura es

musica preexistente.

La banda sonora incluye las piezas "Largo
al factotum " del acto | de Gioachino Rossini
de El Barbero de Sevilla; "Una noche de
lluvia en Rio" de Arthur Schwartz "Mi Gal

es una alta Born Senora" de Barney Fagan,
entre otras.




OBJETIVO GENERAL

e Realizar un cortometraje de género comedia, apto para todo publico, reinter-
pretando la estética de la animacion limitada en stop motion y de recorte.

OBJETIVO ESPECIFICO

e Investigar la animacion limitada, partiendo con conocimientos adquiridos a lo
largo del cursado de la carrera, para la creacion artistica.

e Implementar en la animacion stop motion algunas caracteristicas de la ani-
macion limitada como: minimalismo geomeétrico, movimientos barridos (efecto
smear o blur), timing, sonido y musicalizacion, repeticion de ciclos y fondos desa-
rrollada por productoras de series de animacion entre los anos '50 - '70.

e Generar organicidad entre las escenas reales/filmadas, y las escenas de ani-
macion.
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FICHA TECNICA

Titulo: Lo que creias
Género: Animacion
Duracion: 10 minutos
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ARGUMENTO

COMIENZO ESCENAS REALES

Luz dibuja en el parque. A su lado, el celular le suena varias veces hasta que lo
tomay mira quien es. Cuando ve que es Marcos, su ex-novio quien la llama, ig-
nora su llamada y continua dibujando.

Marcos espera a Luz en el medio del camino del parque. Cuando Luz se acerca
caminando, Marcos se interpone en su camino e insiste que quiere hablar con
ella; sin embargo Luz enojada, lo increpa y finalmente se marcha ignorando sus
suplicas para hablar.

Luz llega a su habitacion y se sienta en la cama. Revisa su celular, y mira con
nostalgia las fotos de Marcos vy ella juntos, cuando eran novios; pero después se
enfada cuando reproduce el video de su cumpleanos, donde se encuentra junto
con Andrea, su mejor amiga y Marcos. Al terminar de ver el video, enojada, deja
su celular por un momento y se acuesta en la cama. Finalmente, toma el celular,
pone la radio y se duerme.

FIN DE ESCENAS REALES




COMIENZO DE ANIMACION

Luz maneja su bicicleta por el parque. Al llegar a la ciudad, se detiene con alegria
y sorpresa, al ver a Marcos en la vereda de enfrente. Andrea aparece abalanzan-
dose a los brazos de Marcos y lo llena de besos. Luz, al observar la escena amo-
rosa, se sorprende y echa humos por la cabeza. Se va enojada, y los edificios van
desapareciendo detras suyo. Sorprendida, Luz se da cuenta que se encuentra
suspendida en el aire, en una bajada. Asustada, grita, la bici se cae, y sus brazos
se estiran con ella. Su cuello permanece unos segundos en la posicion inicial,
para luego estirarse y caer con la bici. Luz choca el suelo con su bici; gritando,
comienza a descender rapidamente. Desalinada y dolorida, Luz maldice al mun-
do.
Luz duerme en su habitacion. De repente se despierta, se levantay comienza a
reirse malévolamente.
En un bar, Marcos y Andrea hablan alegremente. Luz llega al lugar, llevando con-
sigo una falsa panza de embarazada. Con malicia, encara a Marcos, reclamando-
le su ausencia paterna. Marcos, sorprendido y avergonzado, lo niega. Luz llora,
toma la cabeza de Marcos para que escuche el movimiento del supuesto bebé,
pero este se desentiende de la situacion.
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Luz se retira del bar sollozando, dejando a Andrea y a Marcos avergonzados.
Afuera del bar, Luz se quita la falsa panza de embarazada.

Reconoce el auto de Marcos, que esta estacionado frente al lugar; lo raya y se va.
La alarma del auto comienza a sonar, por lo que Marcos sale del bar, y al ver a su
auto rayado, su boca cae al suelo del asombro. Marcos grita enfurecido.

Luz, sentada en un banco de una plaza cercana al bar, escucha a lo lejos el grito
de Marcos. Sonrie con satisfaccion y maldad.

Alver a una pareja de enamorados, que camina por el lugar, se deprime rapida-
mente. De pronto y sorpresivamente, aparece volando una pelota, que se dirige
rapida y violentamente hacia ella. Luz grita, y la pelota la golpea.

FIN DE ANIMACION.

COMIENZO ESCENA REAL

Luz se despierta sorprendida y dolorida en el suelo. Se levanta, confundida. Le
suena el celular, y lo revisa. Expresa indiferencia, lo deja en la camay se va de la
habitacion.
En la pantalla del celular, se ve el mensaje de Marcos, donde le reclama a Luz
por los danos del auto. FIN.
a



LA TECNICA

Para la realizacion de este proyecto
decidimos trabajar con la técnica de ani-
macion stop-motion, especificamente
con cut out o tambien llamada animacion
con recortes. Esta tecnica se lleva a cabo
usando personajes planos, accesorios y
fondos cortados de materiales, como pa-
pel, cartdon o fotos, entre otros. Este tipo
de animacion, en su mayoria se trabaja
dividiendo los personajes y fondos en pe-
quenas partes uniendolas nuevamente,
de tal forma que dé movilidad al objeto
para que el animador pueda modificar su posicion entre una fotografia y otra.
Monitorizamos la animacion a traves de la computadora, en este caso mediante
el programa Dragonframe, y capturamos la animaciéon cuadro por cuadro con
una camara digital (CANON T5i).




Durante el proceso de animacion se eligido experimentar con la utilizacion de
intercalados alargados o tambien conocidos smear, en el cual se estiran y distor-
sionan los objetos animados entre un fotograma clave y otro fotograma clave.
Se eligio trabajar la animacion a 12 fotogramas por segundo, caracteristica cla-
sica del stop motion y la animacion limitada de la década de los '30. Durante el
proceso, se realizd un total aproximado de 2000 imagenes.

» Fotograma de The dover boys (1942)
Corto animado dirigido por Chuck Jones
que fue uno de los primeros en utilizar la
tecnica de animacion limitada.

3. Smear 4. Resolution
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STORYBOARD

I:ue fundamental la realizacion del storyboard, ya que en una primera instancia
nos funciond para la realizacion del animatic, donde podiamos apreciar como
transcurririan las secuencias, como asi tambiéen el guion técnico para guiarnos en
la experimentacion de las escenas, y en la realizacion de la composicion musical.

Se realizaron bocetos a mano sobre las escenas mas complejas y luego se con-

cluyo con un diseno digital precisando los detalles de cada movimiento de los
personajes.




ESCENA 1
EXTERIOR - DIA

N

1. 2. PM. TRAVELLING Luz anda en bici por el
parque hasta-la ciudad. C

LOMITOS 4638

4. PM-PG. Luz trata de llamar su atencion. Marcos saluda a
lo lejos. Andrea llega y se abalanza a Marcos con descaro.

5. PM. Luz se/enfurece y hechathuimo por la '5.PM-PG-TRAVELLING Marcos yAndrea se besan. luz
cabeza enfadada continda andando enbici.-C




[quedar solo cielo. Luz absorta y mira alrededor confundida.
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5. PM. TRAVELLING. Los edificios van desapareciendo hasta

6. PG. Luz esta suspendida en el aire con la bici,
mira asustada hacia abajo y grita aterrada. C
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8. PM. TRAVELLING. Luz comienza a descender Luz des-
ciende freneticamente hasta que choca estrepitosamente

D

sl
!

9. PG. Luz se acomoda en el suelo adolorida y desalinada.C

6. PG. La bici se cae, su cuello permance unos segundo en
la posicion inicial, para luego estirarse y caer con la bici.

B

L L,




ESCENA 2
INTERIOR - NOCHE

10. PM. Luz duerme tranquilamente en su
cama

ESCENA 3
INTERIOR - NOCHE

y )
11. PM. Luz se levanta
volamente.

=5
N

A
10. PM. De repente, abre los ojos y comienza
areirse.
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A ,
12. PM-PG. Marcos y Andrea conversan y
cena alegremente.

7
3 § i S N3 /AN / el . .
13. PG. Luz llega al bar abruptamenteTiene [13. PG. Luz avanzay riendose malévolamente,2 PM-PGC. Llega enojada hasta donde esta su novio y su
. mejor amiga que la ven con asombro y le cuenta del bebe.
puesta una panza simulando un embarazo. C/ |




13. PM. Como Marcos no reacciona, Luz toma su cabeza, y la 13. PM. Marcos intenta desembarazarse varias veces del

empuja a su panza como para que oiga al bebé. C

o )
13. PG Luz se va del bar sollozando. MARCOS se queda
mirandola aténito. ANDREA roja de la vergliienza mira con
disgusto a Marcos quién niega todo asombrado.

14:PG Luz se acerca al auto sigilosamente
de puntillas. C

brazo de Luz, que lo presiona con fuerza.

ESCENA 4
EXTERIOR - NOCHE

J
14.PG. Luz saca un fierro y raya el auto de
Marcos. y seva. C

13. PG. Marcos se logra despeg.ar y Luz al ver que Marcos
no puede hablar del asombro, solloza fuertemente

1;1;. PG. Marcos sale del bar.
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ESCENA 5 y
» 2

EXTERIOR - NOCHE ‘5‘.&@

15. PG Luzsonrié satlsfecha luego levanta la
vista alescuchar a una pareja.

14. PG. Marcos se percarta de su autoy com-

COUa e mlll‘ A

16 PM. PareJa de enamorados rlendose 16. PM. Luz baja la vista'y suspira desamma 16 PM Luz levanta la vista'y grita sorprendi-
da.C da al ver una pelota aproximarse a ella.

-

)
g
b5 g I

16. PM. Pelota volando rapidamente. 16. PG:Luz grita asustada viendo la pelotay
se cubre la cabeza.
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CRITERIO DE ARTE

Teniendo en cuenta la estructura dramatica de este corto, se busco crear un
enlace entre los actores reales y los personajes que los representaban, me-
diante similitudes estéticas.

Previo al diseno de los personajes, se realizo un casting de actores, en el cual se
llevo a cabo una sesion fotografica que registrara los datos corporales del actor,
y le diera referencia a la ilustradora, para realizar el model sheet del personaje
animado. De esta manera, se busco que haya una similitud entre los aspectos
corporales y los rasgos faciales de los actores, con algunas exageraciones para
resaltar la animacion. Se trata de desarrollar la personalidad de los personajes,
haciéndolos identificables y otorgandoles caracteristicas reconocibles.




DISENO DE PERSONAJES

La idea inicial de los personajes siempre fue trabajar sus disenos teniendo
como base las figuras gedmetricas.

En el caso del cuerpo de Andrea, predomina la figura triangular, trabajando

las curvas como un reloj de arena; asi sucede de igual forma con el cuerpo de
Marcos donde se destacan las figuras cuadradas y rectangulares. Si bien en la
protagonista Luz no se penso destacar ninguna figura geomeétrica en particular,
se busco trabajar su pelo con odulaciones para darle fluidez y desenvoltura.
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DISENO DE PERSONAJES

<Imagen de lado
izquierdo. Primeros
bocetos de Luz por
Celeste Irigaray. Seg-
mentacion de capas
y/0 niveles de pelo a
recortar.

<« Imagenes del lado
derecho por Celeste
Irigaray. Bocetos de
Luz. Prueba de rostro y
perfiles.




DISENO DE PERSONAJES

LUZ

El diseno de Luz se trabajo con una paleta de
colores complementarios, expresando en ella la
dualidad de la personalidad de Luz, quien si bien
se la presenta con un lado tranquilo, calmo (azul),
y creativo (amarillo); sus emociones desenca-
denan una serie de acciones vengativas (violeta)
producto del dolor y resentimiento ocacionados
por el acto de traicion de su novio y su mejor
amiga. Dichas acciones demuestran su caracter
temperamental, frivolo e infantil, a la vez, al ho
pensar en las consecuencias de sus reacciones.

i &
b’ ‘ AModel Sheet de Luz
<Algunas expresiones y estados de animo Luz.
Enamorada, sorprendida, enojada, alegre, tranquila. r
\\Bﬁ




DISENO DE PERSONAJES

Los personajes femeninos estan disenados en base a estereotipos estéticos.
Luz, la protagonista principal de la historia, mantiene un diseno corporal falto
de curvas, sin destacar mucho su sensualidad.

En contraposicion, Andrea encarna al personaje tipo “femme fatale” de la mujer
curvilinea que seduce al novio de la protagonista. ¥ Model Sheet de Marcos

V Model Sheet de Andrea




DISENO DE FONDOS

El diseno de los escenarios animdos esta basa-
do en la estetica de los cortos de UPA 'y Chuck
Jones, (ejemplo: “‘From A to Z-Z-Z-7" [1954]), en
donde se destaca el minimalismo, la simplicidad
y las formas geométricas. A su vez, tomando
como referencia al disenador Maurice Noble,
con el color se busca trabajar consecutivamente o

con valores puros y complementarios. > From a to 2-2-2-2 (1954). Corto arimado dirgido
Siguiendo el lineamiento de la produccién de por Chuck Jones donde el estudiante Ralph Phillips

suena despierto en clase, las lecciones dictadas

Hanna Barbera que se ImpartIO en los anos 60, inspiran sus heroicas de fantasia, como ser un jinete
. - . de pony express, un buzo de aguas profundas, un

se trabaja reutilizando los fondos, elaborandolos  campesn de boxeo e incluso el general Douglas

o~ MacArthur.

de forma tal‘ que sean f.aCIlr_T,]ente desmontabl'es' EL film fue nominado como Mejor Cortometraje de

En general, para la realizacion de los fondos y de Animacion por la Academia en 1954.

los personajes se utilizo cartulina Canon con colores planos y sin texturas, evi-

tando generar la sensacion de collage.

Se trabajo usando diferentes perspectivas y planos para generar un ritmo del

montaje mas dinamico. La escala de personajes y fondos se fue adecuando




DISENO DE FONDOS

en funcion a la distancia en la cual queriamos trabajar en cada toma, en rela-
cion a los niveles de la mesa multiplano. Asimismo, también se trabajo en con-
junto con la iluminacién y el desenfoque de camara; asi se logro encontrar di-
ferentes niveles de saturacion e intensidad de un mismo color, y de esta forma,

»Imagen de lado superior izquierdo.

Fondo animado disefiado por Maurice Noble.
»Imagen de lado superior derecho. Registro de
armado de fondo. Escena 1 - Exterior - Ciudad -
Dia.

» Imagen de lado inferior izquierdo. Registro de
5 armado de fondo. Escena 1 - Exterior - Parque -
( Dia.

8 »Imagen de lado inferior derecho. Registro de
armado de fondo para travelling.

Escena1 - Exterior - Ciudad - Dia.




DISENO DE FONDOS

pudimos potenciary generar mayor sensacion de profundidad de campo.
La animacion de los personajes se llevo a cabo con la impresion de la expre-
sion de los rostros en fotogramas clave para establecer los tiempos de cada
accion. Luego, se anadieron y animaron los rostros digitalmente.

» Registro de personajes.
Personajes. Division de artes recortadas.

» Registro de armado de » Registro de armado de

personajes.

» Registro de fondos. Division de fondo » Registro de rodaje. Escena 1. Diferentes P Registro de rodaje. Escena 3.
por niveles de la mesa multiplano. posiciones de pelo de Luz. Intercalado alargado de Marcos.




MESA MULTIPLANO

ientras se realizaba el
diseno de los perso-
najes y el storyboard, fue
indispensable comenzar
con la construccion de una
mesa multiplano, ya que
mediante este elemento
desarrollariamos la parte
mas importante de nuestro
corto: la animacion en ca-
pas, las que permitirian dar profundidad a nuestros fondos y personajes.
Para eso, obtuvimos la ayuda de un electricista, quien era familiar de una de las
integrantes, y se encargo de la realizacion de la misma.
Se consiguio planos sobre posibles mesas, eligiendo asi un modelo mas practi-
Cco.
La mesa contiene cuatro capas de vidrios, y sostenida con perfiles ranurados.
Estos perfiles, ademas de ser la base de la mesa, sostenian los vidrios, que seria&

) U

»Imagen digitalizada de Mesa multiplano. Posicion de los niveles con respecto a la
camara.




colocados en una distancia acorde a lo que abarcaba la camara.

La posicion de la camara era cenital, sujetada con rieles que permitian su des-
plazamiento para poder realizar travelling, o acompanamiento de los personajes.
Se acondiciono una oficina cubierta de telas negras para evitar reflejo por el co-
lor blanco de la pintura del lugar.

A continuacion, detallaremos el paso a paso de lo que fue su construccion.




PASO A PASO - Construccion de mesa multiplano

MATERIALES UTILIZADOS

() Perfiles angulo ranurado.

() Kit deriel simple, mas ruedas dobles.

O Burlete de goma en "U", antideslizamiento.
O Varilla roscada.

() Pintura negra en aerosol.

(O Bulonesy tuercas.

() Vidrios de 4mm. de espesor a medida solicitado.




PASO A PASO - Construccion de mesa multiplano

ARMADO

]En primera instancia, se determino altura total requerida para distribuir 4 nive-
les de estantes, y poder variar entre los mismos su distancia.

]I._uego se procede al armado de los soportes para cada nivel individual, y la
sujecion de los mismo mediante los bulones y tuercas, quedando el esqueleto
metalico de pie. Previo al armado definitivo se pintaron cada una de las partes.

]En cada nivel se coloco vidrios a medida; por tal motivo en cada soporte se
adhirieron burletes de goma, con el fin de evitar deslizamiento del vidrio.

]TEn la parte superior se armo el carro movil para la camara, el cual es direccio-
nable a los laterales, adelante y atras.

]TE[ carro movil sujeto a las ruedas para el deslizamiento del mismo, es monta-

do sobre los rieles.
‘a8



CRITERIO DE PRODUCCION

L proyecto se desarrollo en un periodo de tres anos, dado que cada etapa de
—produccion tuvo una duracion estimativa de un ano.

Desde la direccion, al tener la idea y el tema planteado, se comenzo con la es-
critura del guion literario; luego se prosiguio con la busqueda del material bi-
bliografico y audiovisual, que trate sobre la animacion limitada, y cuales eran los
recursos que se utilizaban en esa epoca. Sumado a esto, logramos encontrar una
serie de videos que nos permitian apreciar mas detalladamente como llevarlo a
cabo.

Realizamos un casting privado partiendo de una preseleccion de actores. En una
primera instancia, elegimos cuatro actrices para el rol de la protagonista, y tres
para el protagonico masculino.

Llegado el dia del casting, la directora se enfoco en enfatizar las actuaciones y
las gestualidades de las escenas mas importantes, pidiendoles a los actores que
hicieran una breve de interpretacion frente a camara.

Luego del casting, realizamos la seleccion final de actores, para luego reunimos
con ellos, y asi confirmar fechas tentativas de rodaje.

Una vez ya contando con los actores, desde el area del arte se empezo a reali-

-
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zar el storyboard con un diseno mas personalizado de como serian las figuras
animadas, y al mismo tiempo se realizé un desglose de arte para ver los materia-
les que serian aptos para realizar los recortes.

Se plantearon escenas reales, las cuales se realizaron en dos dias de rodaje,

con escenas en exteriores e interiores, en las que interactuan los dos personajes
principales. Si bien contabamos con los equipos para el rodaje, el gasto que tuvi-
Mos en esa etapa fue el pago de los actores.

Para el proceso de rodaje de animacion, se trabajo en una oficina que fue acon-
dicionada para trabajar adecuadamente, permitiendonos colocar la mesa multi-
plano, luces, camaras, etc.

Eltiempo destinado para la animacion fue mas extenso debido a la previa expe-
rimentacion de las escenas mas complejas.

Se planteo realizar una escena por mes. Para las mismas, se fue analizando los
tamanos de los personajes, las posiciones, los fondos. Utilizar el programa Dra-
gonframe nos ayudé mucho para tener de manera mas clara los tiempos en el
que ocurriran las transiciones.

A su vez desde la parte de arte se necesitd una asistente, quien se encargo de
los recortes de manera detallada, para cada parte de los cuerpos de los perso-
najes.

n




Eltiempo que se le dedico a la experimentacion fue de dos meses aproxima-
damente, ya que debiamos asegurarnos la correcta realizacion de las escenas,
sobre todo de las mas complejas, como en el caso de las escenas donde hubie-
se barridos o movimientos intercalados.

Una de las escenas, donde la protagonista se desplaza andando en bicicleta, fue
la que nos ocupod bastante tiempo, ya que debiamos calcular como seria el mo-
vimiento y el timing.

Una vez concretada la secuencia, comenzamos con la animacion de los perso-
najes.

En cuestiones de produccion, contamos con recursos propios, aportados por
cada una de las integrantes, y algunos de los equipamientos eran brindados por
companeros, que nos los prestaban. Los equipos con los que trabajamos para el
registro de imagen fueron tres camaras: Canon t5i, Nikon 3500 y Nikon D7000.
Para el registro del sonido, contamos con TASCAM, FELPUDO, que fueron alqui-
lados.

Para la puesta de luces, tanto en rodaje de escenas reales, como de la anima-
cion, empleamos DOS TRIPODES, TRES PIES DE LUCES, (luces led de 500W/.),
TELEVISOR 32" (nos permitia ver las tomas de animacion de manera mas clara,
ya que se nos dificultaba ver las tomas a traves de la pantalla de la notebook),

‘23



TRES COMPUTADORAS.

En cuanto a la edicion, contamos con una isla de edicion propia, la que cuenta
con el pack de Adobe Premiere, donde llevamos adelante la postproducciony la
correccion de color,

Al contar con estos equipos, en primera instancia nos ayudo a no generar gastos
extras de alquileres; pero a su vez, en el proceso de postproduccion nos sur-
gieron muchos gastos que no teniamos planificados, sobre todo en el area de
sonido, tanto en la edicion como a la hora de contratar a un compositor, que se
encargo de realizar la banda sonora, lo cual fue necesario y quedamos muy con-
formes con su trabajo.

El trabajo ha sido un proceso largo, pero no solo por el hecho de trabajar con la
animacion, sino porque cada una de las integrantes tenia sus obligaciones labo-
res, y a veces se nos dificultaba reunirnos. En el ultimo ano estuvimos mas orga-
nizadas con el objetivo de finalizar “Lo que creias’,

Fue un gran proceso de aprendizaje, que conlleva a que no quede solo en la
obtencion del titulo universitario, sino que este proyecto empiece a participar de
festivales nacionales e internacionales.

n




CRITERIO DE SONIDO

Para la construccion del diseno
sonoro, tuvimos como punto de
partida el hecho de que en el relato
contariamos tanto con escenas rea-
les, como escenas animadas, por lo
cual el sonido debia ser un pilar fun-
damental para crear ambientes con

la carga dramatica y/o comica que el
relato necesitaba, y no solo tener un
simple rol de nexo entre esta clase de
escenas.

Para poder llegar a lograr esto, la
banda sonora de la imagen real se
construyo a base de registros de sonido ambiente, dialogos, para asi poder situar
a los personajes en un contexto espacio-temporal, y al mismo tiempo generar el
clima adecuado a las situaciones, acciones que se desarrollaban, como asi tam-
bien a los momentos dramaticos y emocionales que los personajes vivian. Junto

» Registro de Grabacion de efectos de sonido.

o
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a ello, con la idea de sumar verosimilitud a la trama, y resaltar hechos puntuales
de la narracion, realizamos foleys de ciertos sonidos referenciales, y de hacer
una banda sonora con detalles, para lo cual también incluimos sonidos fuera de
campo, y el uso de sonidos de flashbacks, a modo de recuerdo del personaje.
Por otro lado, para la realizacion de la banda sonora de la imagen animada, bus-
camos exagerar ciertos aspectos del argumento, las emociones de los perso-
najes, con el fin de crear lo grotesco, lo comico, (ya que el corto esta dentro del
genero de la comedia). Para ello se compuso una pista musical consecuente a
la idea del film, asi como también se realizo el registro de foleys, tanto de instru-
mentos sonoros, como con objetos de uso comun, formando un ensamble ar-
monico entre ambas construcciones.

La banda de voces de la animacion se compuso a traves del uso de onomatope-
yas, basandonos en las realizaciones de productoras como UPA, Hannah Barbe-
ra. Para lograrlo, decidimos hacer doblaje, citando a los actores a un estudio de
grabacion, para que ellos mismos, a traves de las directivas que recibieron por
nuestra parte, las realizaran, con el fin de darle una caracterizacion fidedigna a
cada personaje.

La musica fue compuesta en consonancia con la idea de la tesis: reinterpretar

la animacion limitada. Para ello se tomd como base algunas musicas iconicas
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como las de "Looney Tunes’, ‘La Pantera Rosa’, “Tomy Jerry’, entre otras.

Se busco imitar principalmente el organico (orquesta) y la logica compositiva de
aquellas musicas: acompanar todas las acciones de los personajes, al mismo
tiempo que se imprime el caracter de la situacion. Estas acciones son musicali-
zadas generalmente mediante gestos musicales, es decir, breves movimientos
musicales de caracter grafico o direccional. Los gestos musicales no buscan
seguir un discurso o una continuidad, si no que transmiten una idea fisica o sen-
sorial inmediata, como por ejemplo, arriba, abajo, caida, llanto, velocidad, triste-
za, enamoramiento, etc. Se han usado gestos de caracter orquestal, es decir que,
mas alla de que cada instrumento haga cosas muy diferentes, en conjunto sue-
nan a una unidad.

Podemos entonces resumir la logica compositiva utilizada como un conjunto de
gestos musicales articulados y conectados entre si. Esto da como resultado un
discurso no lineal, completamente fragmentado y heterogéneo. Las ideas mu-
sicales se suceden unas a otras, muchas veces de manera muy contrastante, y
la Unica logica que las une son las acciones de los personajes y algunos centros
tonales y escalas.

Formalmente la musica se presenta como un continuo cambio. No hay recu-
rrencias, no hay estructuras formales. La articulacion predominante es la yuxta-
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posicion. De todas formas, se pueden escuchar diferentes partes o bloques que
responden a las distintas escenas y que tienen su propia impronta.

En este cortometraje, la musica y la imagen estan completamente ligadas, tanto
que si escucharamos la musica sola, no le encontrariamos mucho sentido. Sin
embargo, debemos aclarar que hay una cierta independencia, entre ambas, que
responde a la densidad de acciones. Mientras menos acciones hay, mas prota-
gonismo tiene la musica como producto independiente. Esto lo vemos clara-
mente en los momentos en los que los personajes duermen o estan practica-
mente inmoviles. La musica cambia completamente de logica, deja de lado los
gestos y muestra un discurso mucho mas lineal, clasico e inteligible. Cuando las
acciones son humerosas, o bien el peso de las mismas es mas fuerte, el discurso
musical queda completamente subordinado a la imageny se vuelve a los gestos
y a la fragmentacion.

Por ultimo, al tratarse no sélo de imitar si no de reinterpretar la animacion limi-
tada, se ha buscado mantener la logica y el organico, pero tener mayor libertad
en el estilo y el resultado sonoro. Hay momentos completamente atonales, y
recurrencia de recursos como clusters, texturas creativas, efectos sonoros, mo-
dulaciones timbricas y tecnicas de instrumentos ampliadas. Si bien pueden lle-
gar a escucharse en las animaciones clasicas, en este corto toman mucho mas
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protagonismo. También se juega un poco con los clichés musicales. Por ejemplo,
las escalas descendentes para acompanar una caida son un cliché, pero un ges-
to de aceleracion y ascendente para acompanar un retroceso es un anticliche.
Trompetas en estilo cirquense para mostrar lo patético de una situacion son un
clicheé, aunque superpuestas con la alta carga dramatica que esta generando el
resto de la orquesta al mismo tiempo que las trompetas, da como resultado un
momento unico.




CRITERIO DE FOTOGRAFIA

Para la construccion de la imagen del audiovisual, decidimos enfocarnos en las
emociones que Luz, el personaje principal, transitaba, desencadenadas por
los acontecimientos que se desenvolvian.

Para ello, utilizamos recursos como tomas de planos generales y planos cortos
que nos dieran la referencia del espacio y tiempo en los cuales transcurria la his-
toria, y las acciones que se desarrollaban a lo largo de la misma. Los planos de-
talles fueron empleados para hacer hincapié en hechos y/o acciones relevantes
para la trama.

Hicimos uso también del recurso de enfoque-desenfoque en la primera toma en
un sentido plenamente estéetico y de ubicacion en el espacio y tiempo.

La historia se narra a traves de planos que denotan la presencia de un observa-
dor que ve y escucha lo que el personaje vive y piensa, y solo se usan algunos
planos subjetivos, con la idea de mostrar lo que el personaje principal ve, y justi-
filqgue sus acciones y emociones.

En cuanto a iluminacion, las tomas filmadas en exterior fueron grabadas apro-
vechando la luz solar, para darle una naturalidad caracteristica del momento del
dia, y al mismo tiempo, denotar la tranquilidad que el personaje de Luz posee —
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en ese momento de soledad.

Si bien en este exterior se topa con el personaje de Marcos, con cual presenta el
conflicto, las escenas siguientes seran en el interior, las cuales fueron grabadas
usando un esquema de luces que dieran alusion al cambio del tiempo, situando
al personaje principal en un contexto nocturno, y sumado a esto, colocar a Luz
en un momento de tristeza y desgano.

Con respecto a la fotografia que se realizd en la parte animada del corto, realiza-
Mos una puesta de tres luces de 500 Ws, las cuales fueron posicionadas en los
costados, junto a filtros que nos permitian difuminar las luces. La composicion de
estas luces nos permitian iluminar los personajes para evitar sombras.

Fue un proceso que nos llevo tiempo, por no contar con un espacio amplio; pero
mediante pruebas de camara se logro una iluminacion plana.

/)‘




CRITERIO DE MONTAJE

especto a la construccion del montaje, decidimos que para crear un clima
de emociones diversas, como tranquilidad, tristeza, soledad, entre otras, era
necesario que los tiempos de algunas tomas duraran mas que otras, y por ende,
el ritmo del montaje fuese predominantemente mas lento que dinamico.
El empleo de raccords fue pensado desde la logica de darle continuidad a cada
toma, como por gjemplo, raccords de movimiento, eje, entre otros.
El uso de corte directo entre las tomas es predominante, y solo se emplea un
fundido encadenado para describir el paso del tiempo en el cual la protagonista
se duerme y para darle paso a la animacion, de forma suave, en contraste con el
corte directo que nos devuelve de la animacion a la imagen real.
A traves de la colorimetria, se hicieron arreglos y ajustes de color en la imagen
para que esta reflejara el clima dramatico que se estaba desarrollando, verosimi-
litud al relato, como asi también darle sentido estético cinematografico.

0
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CONCLUSION

l abordar el trabajo final, bajo el género comedia y su implementacion en la
animacion limitada con stop motion, nos supuso un desafio personal intere-
sante y a la vez divertido, que nos motivo a continuar a pesar de los traspies del
proceso de produccion.
Asi pues, al trabajar con un proyecto de animacion, se nos presentaron distin-
tos planteos de la forma de mostrar lo que queriamos contar audiovisualmente,
siendo fundamental el ser flexibles a la hora de minimizar tomas, escenarios y
acciones, que de no ser asi, el proyecto no habria sido factible en un corto o me-
diano plazo.
Nuestro dilema siempre fue como lograr captar el espiritu de la animacion limita-
da mas alla de la técnica animada, y la continua busqueda de un diseno sonoro
acorde fue esencial para lograr ese objetivo.
Durante el proceso del rodaje de la animacion, a traves de la experimentacion,
aprendimos a reelaborar y repensar la animacion, no solo como tecnica sino
como herramienta para dar vida a emociones y acciones que de otra forma con-
siderariamos imposibles, permitiéndonos aflorar aun mas nuestra imaginacion.
Este proyecto en el cual convergen la animacion en stop motion y la filmacion 3
ﬂ
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con personajes reales, nos dio la capacidad para desarrollar un estrecho vinculo
entre el mundo realy el imaginario, que implica un puesta en marcha de un con-
junto de actividades afectivas, perceptivas e intelectivas que nos posibilitd gene-
rar un nexo complice con el espectador y la realidad.

El cine asi como lo vemos tiene una capacidad revolucionaria para alterar ciertas
COSas, y como cineastas nos permite mostrar nuestra manera de ver las cosas.
Esa necesidad de contar historias y explorar vivencias, sentimientos y momentos
desde nuestra mirada, es lo que nos inspird y nos dio fuerzas para comenzar esta
carrera que nos ayudo emerger como realizadoras audiovisuales.

Durante de esta ultima etapa que hemos vivido como equipo, hemos ido cre-
ciendo y afianzado el conocimiento arraigado a lo largo de nuestra carrera, agra-
decidas por todo lo que nos ha brindado la facultad, el apoyo incondicional de
nuestras familias y amigos, la paciencia y la inestimable guia de nuestra asesora.
Comenzary terminar esta aventura llamada “Lo que creias’ significo una enorme
satisfaccion con la cual también hemos puesto en la pantalla nuestras vivencias
en las buenas y en las malas, pero tambien ese desafio de seguir adelante y vivir
un espacio profesional que abre nuevas ventanas y nuevos desafios.
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<4Backstage de Doblaje. Actriz
Lucia Catanos (Luz).

» Backstage de Doblaje. Actor-
José Rossi (Marcos).

A Backstage. Filmacion de Live Action.
Actores de Lo que creias: Alejandra Marti-
nez (Andrea), José Rossi (Marcos) y Lucia
Catanos(Luz).




A VY Backstage de Doblaje.

;\ﬂ j

-
e




PERFL

elevacion, Gito de
Luz

‘Stndode

Lz welapor s aies grando y
miando sbijo

FE |Nomaldecostad

El

V¥ Desglose de partes de la protagonista Luzy de Marcos.

A Dibujo de storyboard.

A Primera reunion con la dibujante Celeste Irigaray.

V¥ Boceto digitalizado de la protagonista Luz.



A V Registro de armado del Personaje Luz.
» Backstage de Animacion. Escena 1 Exterior - Parque - Dia.
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A VBackstage de Animacion. Escena 3 interior - Bar - Noche.

¥ Imagen derecha. Armado de Fondo Escena 4 Exterior - Noche.







A Backstage de Animacion.
V Diseino de fondos digital.




