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Resumen

Este proyecto parte de la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Cuales son los recursosy
técnicas audiovisuales y narrativas adecuados para representar el miedo de un nifio y su
superacion en el corto Salta? Ademas del interés de desarrollar un cilp animado, que procure
ser un producto audiovisual relevante para fomentar la cultura del cine animado en Cuenca y
Ecuador, se pretende, mediante la técnica de animacion 3d, ilustrar una historia que trate de
un tema profundo y de gran densidad emocional: la superacion del miedo por parte de un
personaje nifio. El objetivo de la propuesta es realizar un cortometraje animado digital en 3D,
reforzado con un texto reflexivo y basado en la exploracién de conceptos de un personaje de
aproximadamente 7 afios, que supera su miedo. La metodologia del proyecto es una
combinacién entre creacion estética y artistica, sustentada en conocimientos teorico,
empiricos y filoséficos, que permiten la conceptualizacion del personaje nifio, el tratamiento
de la superacion del miedo y los principios fundamentales del trabajo de animacion. La
propuesta pretende, asimismo, combinar el analisis referencial y la realizaciébn animacién 3D
en un solo proyecto. el resultado es un producto de guion/storyboard paraun corto animado

llamado Salta, que relata la breve historia de un nifio que supera sumiedo a saltar de su casa
del arbol, luego de que accidentalmente tirara la escalera que le permitia bajar.

Palabras clave: animacion 3D, personaje nifio, miedo, superacion del miedo
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Abstract

This projectis based on the following research question: What are the appropriate audiovisual
and narrative resources and techniques in order to representa child's fear and its overcoming
in the short film Salta? In addition to the interest of developing an animated short film, which
seeks to be a relevant audiovisual product to promote the culture of animated cinema in
Cuenca and Ecuador, it is intended, through the 3D animation technique, to illustrate a story
that deals with a deep and emotionally dense topic: the overcoming of fear by a child-
character. The objective of the proposal is to make a 3D digital animated short film,
underpinned by areflective text, and based on the exploration of concepts of an approximately
7 years old child-character who overcomes his fear of jumping from his tree house The
project’s methodology consists in a combination of aesthetic and artistic creation, grounded
on theoretical, empirical and philosophical knowledge, which allows the conceptualization of
the child-character, the treatment of overcoming fears, and the fundamental principles of
animation work. The proposal also aims to combine in a single project referential analysis and
3D animation realization. The resultis a script/storyboard product for an animated short called

Salta, which tells a brief story of a boy who overcomes his fear of jumping down from his tree
house, after he had accidentally knocked down the ladder that allowed him to climb down.

Keywords: 3D animation, child character, fear, overcoming fear
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Introduccidén

Mi proyecto trata acerca del proceso y desarrollo del clip animado adaptado titulado Salta?,
enfocado en comprendery animar la importancia social y cinematografica del miedo en el
mundo de la nifiez. El tema del miedo de nifios ha sido tratado en piezas audiovisuales
actuales tales como: “Desaparecido”(2016), una serie anime, dirigida por Tomohiko Itd,
animado y producido por el estudio A-1 Pictures, realizado en Japon; Luca (2021) de Enrico
Casarosa, producida por Disney Pixar de Estados Unidos; y Katary (2015) de Miguel Angel
del Carpio Chang, producida en Peru por los estudiantes del instituto Toulouse Lautrec.
Ahora, en lo referente al tema del miedo en la nifiez, este ha sido abordado por multiples
autores; sin embargo, en mi proyecto me remito fundamentalmente a autores que se pueden
considerar clasicos y que aun siguen teniendo influencia y siendo trabajados en tendencias
contemporaneas; estos autores son Freud (1991), Nietzsche (1887/2005), Heidegger (1997),
Ende (1993) y Castaneda (1973) que, para mi corto, han sido de mucha utilidad. Es asi que,
retomando las ideas de Freud, quisiera comenzar por diferenciar el miedo de la sensacion de
angustia: “nonosasombra que el nifio se angustie frente a todas las personas extrafias, frente
a situaciones y objetos nuevos, y nos explicamos facilmente esta reacciéon por su debilidad y
su ignorancia” (p. 369), pero mientras “la «angustia» se refiere al estado y prescinde del
objeto”el miedo vamas alla y “dirige la atencién justamente al objeto” (p. 360) que lo produce.
Cuando hay miedo, como mas tarde lo diria Heidegger, se retrocede y “el retroceder por
miedo ante lo abierto porel miedo, ante lo amenazante, tiene el caracter de la huida” (p. 208):
cuando huimos, lo hacemos de aquello que representa un peligro y nos puede producir dafio
o sufrimiento. Castaneda, por su parte, explica que uno “debe desafiar a su miedo, y pese a
él debe dar el siguiente paso en su aprendizaje, y el siguiente, y el siguiente .... jEsa es la
regla! Y llega un momento en que su primer enemigo se retira. El hombre empieza a sentirse
seguro de si” (pp. 108-109). No supone la imprudencia, pero detiene la huida. Michael Ende
va un paso mas adelante y nos impulsa a la accién, a conseguir valor incluso sabiendo que
cualquiera sea la decision, no dejara de haber miedo, pues, “aun evitando huir, se sucumbe
al miedo, si [este] nos impide actuar”(p. 223). Debemos, por el contrario, aprender a convivir
con el miedo, e incluso, si cabe, disfrutarlo. De este modo, la base de la filosofia de estos
autores se reune en mi interpretacién de La historia interminable, de Ende, que, desde mi
perspectiva, tiene la cualidad de portar escenarios y personajes fantasticos, un mundo
colorido y excéntrico, que la animacién 3D puede plasmar de manera efectiva y con un efecto
de interiorizacion

! “Salta, ya aparecerd el piso” es un texto de unpoema navajo.

David Alberto Herrera Ortega
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El segundo concepto usado es el de personaje nifio. No hay que confundir el concepto de
personaje infantil con un personaje nifio. El primero es un personaje dirigido a los nifios, y es
caracterizado con ese fin; mientras el segundo es un personaje que tiene la edad,
comportamiento y apariencia de nifio, al menos inicialmente y aun si su contexto es maduro.
Claro gue muchas veces pueden coincidir. En mi proyecto de realizacion del clip animado,
cuyo titulo es Salta, se trata de abordar a un personaje nifio que siente miedo y decide
superarlo. Es decir, un tipo de personaje que, segun lo establece Marie-José Chombart de
Lauwe (1982), es generalmente la “creacion del adulto para el nifio y desempefia por tanto
un rol de mediador entre las categorias sociales de edad por diversas razones. Cuando un
autor crea para el publico infantil, proyecta sus concepciones, su imagen del nifio, y los
fantasmas de su propia infancia” (p. 107). El personaje-nifio consiste, pues, en palabras de
Magdalena Vasquez Vargas (2004) “en una estrategia de escritura que permite la
comunicacion con el nifio lector, su acercamiento efectivo y afectivo a ésta” (p. 81). En este
sentido, el personaje-nifio de mi proyecto quisiera incitar la libertad, el juego, la autenticidad,
la inocencia; en fin, el estado superior de aquel niflo que se propone en la filosofia de
Nietzsche (1887/2005): “el nifio es inocente y olvida; es una primavera y un juego, una rueda
que gira sobre si misma, un primer movimiento, una santa afirmacién” (p.54). Y continta el
autor: “jOh hermanos mios! Una afirmacion santa es necesaria para el juego divino de la
creacion. Quiere ahora el espiritu su propia voluntad; el que ha perdido el mundo, quiere
ganar su propio mundo” (p. 54). El nifio conoce el deseo, y también lo necesario para vivir y
ser feliz. Y, en este contexto, Carlos Daza Orozco (2018) establece que “La animacion
latinoamericana, ofrece una ventana muy interesante para abordar la categoria de infancias
(en plural)” (p. 287)

En cuanto al tema de animacion, este ha sido tratado en diversos estudios. pues la animacion
tiene ya un granrecorridoy es muy utilizada en la actualidad. Entre los estudios que han
tenido mayor relieve para mi proyecto estan los siguientes: Animando al dibujo. Del guion a
la pantalla (2020), de Tania de Ledn Yong (Coordinadora); Fundamentos de la animacion
(2007), de Paul Wells; Cortometraje de animacion 3D Grado en Ingenieria Multimedia (2014),
de Tomas Alemaf Baeza; y Desarrollo de una secuenciade animacion 3D Galapagos (2009),
de Pablo Carrasco Vintimilla. En el texto de Tania de Ledn Yong se sostiene que “los
animadores han empleado de forma creativa las leyes y principios de la fisica. Las que mas
frecuentemente se utilizan son: gravedad, rozamiento, velocidad e inercia”(p. 152). Tomar en
cuenta estasleyes, asi como “el material del que estd compuesto el movil, los fenémenos que
pueden estar actuando sobre él, la intencion del movimiento y si éste es voluntario o si es
consecuencia de alguna fuerza externa” (p. 152), es fundamental a la hora de disefiar el

David Alberto Herrera Ortega
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movimiento de objetos y personajes. Una vez considerados estos principios basicos de la
animacion, debemos tomar en cuenta que, como lo explica Paul Wells (2007), la animacion
en computadora es actualmente la dominante, y muchos animadores jovenes se inclinan por
este formato “ya que lo consideran accesible gracias al uso de paquetes de software faciles
de adquirir que pueden utilizarse en ordenadores domésticos [y ] a la proliferacién de cursos
en escuelas superiores y universidades que ensefian la animacion por ordenador como la
técnica principal de animaciéon” (p. 126). En su trabajo, Wells hace interesantes aportes sobre
disefio con técnicas tradicionales y digitales, asi como una adecuada relacion entre teoria y
practica, cultura popular y arte contemporaneo. Este autor ofrece un contexto de origen para
la animacion independiente en CGl, digital, en ordenador o en 3D, que es precisamente la
técnica por la que yo he optado en mi proyecto.

Tomas Aleman Baeza, por su parte, facilita el desarrollo de un corto animado en 3D en
guion/storyboard, y reflexiona sobre disefio, uso de material para el trabajo en corto tiempo y
destrezas en modelado de personajes, espaciosy animacion en 3D en diferentes programas
de animacién y edicién. El autor anota, sin embargo, que el costo es una importante
desventaja en este tipo de tecnologiay que haimpedido su desarrollo empresarial en el tercer
mundo. Si bien la animacion 3D puede alcanzar acabados muy refinados, “el principal
inconveniente de este tipo de tecnologia es que es bastante cara, ya que por una pequefia
animacioén de 2 a 3 minutos con unos 5000 frames puede rondar entre los 100 y 200 euros”
(p.10) Finalmente, como antecedentes de trabajos de graduacion que han utilizado la técnica
de animacién, en el repositorio de la Universidad de Cuenca hallé un documento que tiene
especial relacién con mi proyecto: Desarrollo de una secuencia de animacion 3D Galapagos
(2009), de Pablo Carrasco Vintimilla. En este texto, que esta acompafiado de una Gtil guia
con experienciaaudiovisual pararealizar una secuencia animada 3D, el autor pone de relieve
gue elaborar secuencias animadas requiere planificacién y construcciéon tecnoldgica, asi
como conocer los principios, desarrollados fundamentalmente por Disney, que rigen en el
ambito de la animacién: En referencia a un proyecto animado realizado en Cuenca, él
comparte una pauta fundamental para modelar personajes 3D: “El responsable de la
animacion tiene que permitir que el personaje sintético no pierda su esencia graficay no
pierda su funcionalidad en el momento de programarlo para su movilidad y animacion. (p.31).

Finalmente, sobre el desarrollo del personaje nifio en el cine animado, encontramos la
mencion de obras de especial trascendencia en Narrativas Visuales: Perspectivas y analisis
desde Iberoamérica (2018), de Carlos Eduardo Daza Orozco y otros. Sobre esta base de
actualidad y vigencia del tema del medio y la nifiez, en mi proyecto, se plantea la siguiente

pregunta de investigacion: ¢cudles son los recursos y técnicas de animacion 3D, que
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funcionan mejor para narrar el miedo de un nifio de 7 afios, personaje protagonista del
cortometraje Salta? Una posible respuesta seria, que la animacién tiene la capacidad de
ilustrar o materializar temas profundos y emocionales, como son el miedo y su superacion a
la edad aproximada de 7 afios con mucha versatilidad. Se podria decir, ademas, que la
tematica cobra mayor significado a través de un estilo que resulta especialmente atractivo
para quienes podrian identificarse con el protagonista; es decir, para su audiencia.

En este contexto, mi proyecto consiste en la realizacidon de un corto cinematogréafico de
animacion que fomente la animacion como cultura innovadora en Cuencay, en general, en
el Ecuador. Aspiro, en tal sentido, a generar nuevas reflexiones a través de un género que,
hasta el momento, ha tenido un escaso desarrollo del pais, y hacerlo sin perder de vista
caracteristicas que logren que el producto se conviertaen un medio de entretenimiento, tanto
para nifios como para adultos. Sin embargo, si tuviera que establecer la razon fundamental
de mi investigacion, esta se centrariaen la relacion entre superar los miedos de la nifiezy la
posible capacidad de la animacién 3D para potenciar, por medio técnicas de color y/o
perspectiva, la sensacién y el mensaje de tal superacion. El resultado es un proyecto de
guion/storyboard paraun corto animado llamado Salta, que relata la breve historia de un nifio
gue supera su miedo a saltar de su casa del arbol, luego de que accidentalmente tirara la
escalera que le permitiera bajar. Mi interés es crear una pieza de animacién que represente
al miedo que puede sentir un nifio y la necesidad de desafiarlo por medio del deseo. La
novedad de mi estudio se encuentra en el andlisis y explicacion de los recursos mediante los
cuales la animacion cinematogréafica expresa el miedo de un nifio en una situacion extrema.
Es asi que, el cortometraje de animacion 3D Salta, estar4 acompafado de un texto que
evidencie y reflexione sobre las implicaciones de la superacion del miedo de un personaje
nifio. Por altimo, respecto del tema del miedo y la nifiez, quisiera solamente reiterar lo dicho
al inicio de la presente introduccién: mi proyecto une sintéticamente, en el corto
cinematografico, aportes de corrientesfilosoficas, psicoldgicas y literarias de mucha vigencia
en el mundo actual, como son los tratados de Freud, Nietzsche, Heidegger, Michael Ende y

de la sabiduria indigena de América, a través Carlos Castaneda.

Con el fin de alcanzar este objetivo general, me he planteado tres objetivos especificos: el
primero es comprender teéricamente los conceptos de animacion 3D, personaje nifio y
superacion del miedo. Retomando algunos aspectos centrales de lo hasta aqui expuesto, en
cuanto al concepto de superacion del miedo, utilizo como eje principal un texto literario de
Michael Ende: La historia Interminable; en la elaboracién y desarrollo de personaje nifio, me
guio en la etapa o estado de transicion que plantea Nietzsche en las tres transformaciones

del espiritu: camello. ledn y nifio, respectivamente. Para terminar, la técnica de animacion y
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la guia procedimental para realizarla, se basa en aportes de autores como Paul Wells, y en
textos académicos como la tesis de Pablo Carrasco Vintimilla. Todo ello estara englobado en
el primer capitulo: “Animacion 3D, personaje nifioy miedo”, que sirve como marco conceptual

del trabajo en su conjunto.

El segundo objetivo especifico consiste en aplicar un andlisis cinematografico a distintas
cintas o piezas audiovisuales, en tanto referentes filmicos que. dentro de su narrativa o
lenguaje cinematografico y audiovisual, ejemplifican o plasman la representacion de los
conceptos que se trabajaron, definieron y comprendieron en el primer objetivo. Para ello, me
remitiré a filmes como Luca (2021), de Enrico Casarosa; y Katary (2015), de Miguel Angel del
Carpioy Laura Carranza. Este contenido es desarrollado en el segundo capitulo, denominado
“Analisis filmico” y que sirve de ejemplo del proceso a seguir para plasmar mis ideas en un
producto audiovisual.

El objetivo final consiste en establecer una propuesta de guiony realizacion animada para el
cortometraje Salta, que aplique los conceptos antesinvestigados, comprendidos y analizados
en peliculas de referencia. Esta es la tematica tratada en el tercer capitulo, denominado
“Guion y realizacion del cortometraje Salta’.
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Capitulo I Conceptualizacién de Superacién del miedo, Personaje nifio o nifiay

Animacién 3D

Este primer capitulo procura abordar los antecedentes de mi propuesta, para posteriormente
comprender los conceptos fundamentales del corto. La primera parte integra la historia,
funcionamiento y modalidad de la animacién. Luego se abordan los trabajos universitarios y/o
trabajos de tesis realizados en torno a la tematica. A continuacion, se revisa trabajos varios
de renombrados autores en psicologia, filosofiay la literatura para comprender como operan
los miedos en la nifiezy cdmo se da su superacion, paraasi representarlos en el cortometraje.
La parte de antecedentes conceptuales termina con el personaje nifio, cuya comprension e
investigacion tedricas permite determinar como armar los sentimientos de mi personaje y
como le afecta la historia. Sobre el tema de animacién y animacién 3D incorporo textos para
una breve historia y su clasificacion en tipos y estilos que se puedan usar para mi proyecto.
En cuanto a las reflexiones tedricas, trabajo el concepto de miedo y su superacion a partir de
lo establecido por reconocidos autores, como son Freud, Heidegger, Castaneda y Ende. La
teoria sobre personaje nifio, por su parte, la trato en funcion de sefialamientos realizados por
Chombart, Vasquez, Nietzsche y Daza. Para aminacion me baso en las contribuciones de
Ledn, y para animacion 3D tomo en cuenta las conceptualizaciones de Wells, Alemafi Baeza,

Gironay Carrasco. Finalmente, el capitulo cierra con la propuesta metodoldgica.

|.A.- Antecedentes
[.A.1. Historiauniversal de laanimacién

La historia del cine animado se podria remontar incluso a la época de principios de segunda
mitad del milenio anterior, con una actividad de entretenimiento en la que se podia usar varios
dibujos para construir una secuencia. Al respecto hay un trabajo que ofrece una panoramica
general sobre la historia de animacién, como antecedentes del cine aminado en un proceso
gue esta entre los siglos XVI y XIX con la produccion de inventos especificos de dispositivos
y juguetes; por ejemplo: la linterna mégica. el flipbook o folioscopio, el taumatropo, el
fenaquistiscopio, y el zootropo. Con dichos inventos, llegaron las primeras piezas de cine
animado. Para 1906 se consolida la animacién como disciplina, gracias al cortometraje de
Stuart Blackton titulado Phases of Funny Faces, donde proyecto una secuencia de caras en
unapizarracon la técnica de stop motion. A partir de ahi aparece: Humorous Phasesof Funny
Faces (1906), de James Stuart Blackton, que fue la primera animacion de todas, aunque
alguna gente considera como primera a Fantasmagorie (1908) de Emile Cohl. Asi mismo, hay
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gue destacar a Gertie el dinosaurio (1914), de Windows McCay, por ser el primer personaje
animado con personalidad y el primero en usar la técnica de fotogramas claves, para evitar

animar demasiado.

En adelante, surgen personajes iconicos de animacién muda y en blanco y negro, como Little
Nemo, creado por Winsor McCay (1905), y El Gato Félix de Pat Sullivan y Otto Messmer
(1919). Posteriormente surgié Mickey Mouse, el primer corto animado con sonido Steamboat
Willie de autoria de Walt Disney y Ub Iwerks (1928), que diera paso al nacimientoy época
dorada de Disney. No obstante, Disney alcanzd la cuspide con Blancanieves y los siete
enanos (1937). Durante esa época, se generan distintas empresas cinematograficas que
compiten con Disney; entre ellos estan los estudios Fleischer, con Betty Boop, creada por
Grim Natwick (1926), y Popeye el marino, de Elzie Crisler Segar (1928); debe también
considerarse a la productora Warner Bros, que en 1930 tuviera éxito con los Looney Tunes.
Para la década de los 40 asoma como competencia la productora Hanna-Barbera, con la
serie animada para television Tom y Jerry. Es indispensable precisar que la productora
Hanna-Barbera también lograra éxito en 1960 con Los Picapiedra. Ahorabien, todala época
referida, recientemente, se considera como la época dorada para la animacion
estadounidense. Posterior a ella se presenta un claro decaimiento que implicara el
aparecimiento de otras tendencias parala produccion de animaciones. En esta nueva etapa,
gue encierra varias décadas, se produce la primera pelicula animada que gand 3 premios
Oscar fue ¢Quién engafid a Rogger Rabbit? (1988), creada por Robert Zemeckises. Es
importante sefialar, no obstante, que la animacién como categoria paralos premios Oscar
surge recién en el 2001 y se otorg0 a la pelicula Shrek, de Andrew Adamson y Vicky Jenson
en el aflo mencionado. En este mismo periodo surge la industria del anime o animacion
japonesa, que emerge con AstroBoy, una serie en a blancoy negro de Mushi Productions
(1963), que fuera una adaptacion de un manga que surgiera en 1951. No podria obviarse,
como parte del reconocimiento del anime japones, a la serie Heidi, producida por el estudio
de animacion Zuiyo Eizo, estrenadaen 1974 y que es también una adaptacion, pero de la
famosa novela de Johanna Spyri. Dentro del proceso delanime cabe destacartodos los filmes
del Studio Ghibli, comandado por Hayao Miyazaki y su fundamental pelicula La tumba de las
luciérnagas, producidaen 1988, del director Isao Takahata.

Otro de los hitos importantes e incluso revolucionarios de la animacion constituye la aparicion
de la animacion 3D, la animacion digital o el CGI que permitié filmes como el aclamado Toy
Story de Jhon Lasseter(1995), que popularizara a Disney-Pixar, que sin duda salvaria a
Disney de la quiebra y que cambiaria el mercado del cine animado del 2D al 3D. Finalmente,

el dltimo punto a resaltar, ya en el siglo XXI, por un lado, esté la globalizacion, el internety
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las plataformas de streaming que permiten conocer y distribuir mayoritariamente la animacion
de todas partes del mundo; y, por otro, la aparicién de programas de animacién digital
domésticos, que posibilitan que todo aquel que lo desee esté en condiciones de animar.

[.LA.2. Historiade laanimacién en Latinoaméricay en el pais Ecuador

En cuanto a Latinoamérica, las obras animadas mas importantes se reparten entre Argentina,
México y Brasil durante la primera mitad del siglo anterior; aunque por momentos aparecen
también Colombia, Uruguay, Chile y Perud. Tenemos, entre estas producciones, historias
infantiles y humoristicas como Carasy Caretas (1898) y PBT (1904), en Argentina; O Tico-
Tico (1905), en Brasil; Zig-Zag (1906), en Chile, etc. El primer largometraje animado
producido en un pais latinoamericano fue realizado en Argentinapor Quirino Cristianien 1917,
es El Apdstol, que estd acompafiado de un corto de aproximadamente un minuto, que lo
antecede, titulado Laintervencion a la provincia de Buenos Aires, realizado por el mismo autor
bajo la forma de una sétira politica. También en 1917, Seth (Alvaro Marins) realiza la primera
pelicula animada brasilefia O Kaiser, inspirada en la entrada de Brasil a la Primera Guerra
Mundial. El cortometraje es una satira contra el lider aleman Kaiser Wihelm I, quien suefia
con dominar el mundo, pero finalmente es devorado por él. Inspirada en la entrada de Brasil
a la Primera Guerra Mundial. Cabe mencionar que Brasil apoyo a Francia, Inglaterra y

Estados Unidos durante la primera guerra mundial.

En los afios 50, la animacion sirve como medio de las campafias preventivas del Servigo
Especial de Saude en Brasil, un organismo que, como la traduccién del nombre indica, ofrece
atencion de salud especial y exclusiva para emergencias o0 grupos de pacientes
determinados. Por esas mismas épocas, surgen los primeros cortos, seriesy largometrajes
animados en México. (Sorgentini, 2016). Ya en la segunda mitad de siglo, muchas de las
cintas latinoamericanas eran adaptaciones de historietas, como, por ejemplo, de Mafalda
(1982) de Carlos D. Marquez o las series de cortos de Condorito en los 80sy 90s. Y también,
existian filmes en respuesta al cine de animacion estadounidense de la época, tanto en
television como en cine, varias de ellas con tintes politicos, como ejemplo esta Vampiros de
la Habana (1985) de Juan Padron. A partir de este punto surge el hito de la digitalizacion del
cine animado, permitiendo que sea mucho mas accesible para cualquier persona el poder
realizar animaciones, aunque la cultura e importancia de este estilo cinematografico recién
nacia. Por lo tanto, en el siglo XXI, se experimentan nuevas formas de la animacién en
Latinoamérica como con Metegol (2013), de Juan José Campanella en Argentina; la
franquicia de animacion Las Leyendas de Ricardo Arnaizy Laliga de los5 (2020), de Marvick
Nufiez en México. (Kibagami, 2021) (S.K. Arts, 2020, 4m50s).
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Para hablar de Ecuador es necesario recalcar que tomamos hechos y eventos del cine
comercial, que es el que mas ha caracterizado la industria del cine animado en el pais. En
Ecuador, podriamos afirmar que la produccion de animacién nisiquiera hainiciado realmente,
y se mantiene solamente como antecedente en el ambito publicitario o como material
educativo-autoral. En cierto punto, la television ha sido dominante en este campo, y como
ejemplos destacan el programa Veo, Veo; producido por Ecuador Tv (2013), para el Ministerio
de Educacion; el cortometraje del Capitan Escudo de Beto Valencia y Diego Castillo (2018),
o el reconocimiento de proyectos actuales como El bosque de Shiro de Jairo Granday
Johanna L6pez (2019), o Tally Molly de Nadia Ronquillo (2019). A pesar de las producciones
mencionadas, la animacién ecuatoriana ademas se ha visto estancada, debido a que el
sistema burocratico estatal no tiene interés y no da prioridad a producciones de este tipo
(Portillo, 2021). En este contexto, sin embargo, es interesante mencionar nuevamente, el
trabajo de graduacién que han utilizado la técnica de animacién 3D, de autoria de Pablo
Carrasco Vintimilla, Desarrollo de una secuencia de animacién 3D Galapagos (2009).

[.A.3. Delimitacién entre Animacion 2Dy 3D

Ahora bien, la diferencia entre animacién 2D y animacion 3D consiste en la capacidad de
visualizacion de un objeto en las distintas dimensiones fisicas. Es por eso que también son
llamadas animacion bidimensional y tridimensional. Esto sugiere que la animacion 2D es la
sobreposicién, en una linea de tiempo, de distintos dibujos planos que, presentados en una
secuencia con velocidad, dan el efecto de movimiento de una figura plana, que en veces es
realizada como una animacion tradicional a partir de dibujo en papel, y en otras a partir de
dibujo digital. Por otro lado, la animacion 3D, es el modelado o escultura de figuras con
profundidad y algoritmos, llave de movimiento del objeto o personaje modelado, dentro de un
entorno igualmente maquetado, cuyo movimiento luego se registra de forma digital. Es
importante resaltar el hecho de ser digital, porque la animacion 3D equivale al stop-motion,
pero hecho en computadora. Es decir, sin tanta repeticion de fotografias.

I.LA.4. Carpetade archivos de investigacion

1. Documentos citados de animacion

Como antecedentes de trabajos de graduaciéon que han utilizado la técnica de animacion,
como ya lo he indicado, me remito de manera especial a Desarrollo de una secuencia de
animacion 3D Galapagos (2009). En este trabajo Pablo Carrasco Vintimila pone de relieve la

necesidad de planificacion y construccion tecnoldgica para la realizacion de secuencias
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animadas, asi como el conocimiento de los principios fundados por Disney en el tema de la
animacion, Si bien este es el texto que utilizo de manera preferencial, existen otros trabajos
universitarios que mantengo como perfil para miinvestigacion, tales como El Storyboard y la
Animatica como herramientas en la animacion 2D y 3D, de Patricia Elizabeth Santos Criollo
(2022). Existen diferentes procesos y herramientas de importancia en animacion, cuya
innovacion avanza con la tecnologia. Como el nombre lo indica, esta investigacion trata del
storyboard y la animatica en la animacién 2D y 3D. Se analizard, su historia, funcion,
importancia y utilizacion en filmes, para aplicar lo aprendido en un corto animado. Por otra
parte, en el repositorio de la Universidad San Francisco de Quito (USFQ), hallé el trabajo de
Maria Emilia Rosero Cajas (2021) un corto animado en 3D, en el que se describe el proceso
de realizacion y las etapas de preproduccion, produccién y postproduccion, de un corto
animado 3D, dirigido a jévenes entre 17 y 26 afios y titulado El Guardian del Horno

En adicién a lo mencionado, luego de un recorrido exploratorio e investigativo en linea,
encontré algunos otrostitulos, como Animacion 3D de personajes, de Alejandro Girona Gea
(2017), cuyo proyecto trata de la elaboracion practica de dos escenas animadas de un
personaje que interpreta un audio con teméaticas distintas. En este trabajo se aborda también
la pre y post produccién de proyectosy se centraen una metodologiay practica desde el
estudio de la animacién 3D profesional, a la produccion animada y estudio del acting.
Asimismo, destaco el Cortometraje de animacion 3D Grado en Ingenieria Multimedia, de
Tomas Alemaf Baeza (2014), proyecto que muestra el desarrollo de un corto animado en 3D
por etapas como guion, storyboard, disefio, etc; y que, ademas de constituir un material de
referencia de trabajo en corto tiempo para las empresas, aumenta destrezas en modelado de
personajes, espacios y animacion en 3 dimensiones en diferentes programas de animacion y

edicion, como Maya, Premiere, Cinema4D, MoCap o After Effects.

Finalmente, entre las fuentes no monograficas que he utilizado, para la parte de animacion
de este proyecto, debo mencionar las siguientes: Animando al dibujo. Del guion a la pantalla.
de Tania de Ledn Yong (2020), que consiste en un manual de la imagen animada, y que me
ha servido de manera especial para la accesibilidad de la disciplina del dibujo y la
representacion del movimiento en el proceso de animacién. Este es un manual? que esta
construido con entrevistas a importantes autores que hablan de la importancia del dibujo, la
plasticay la animacién. Por otra parte, la autora también realizé el audiovisual titulado Los
Antecedentes de la Animacion, que, junto con el texto en mencién, responde al propdsito de

2 Es un trabajo que forma parte del proyecto Desarrollo de recursos didacticos para la ensefianza del dibujo
animado
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fomentar interés enjovenes entemasrelacionados con laanimacion. Otro manual que resultd
fundamental para mi proyecto es el Paul Wells (2007), Fundamentos de la Animacion. Un
libro imprescindible sobre la animacion de dibujos: la preparacion, las técnicas y su evolucién
eneltiempo, enel que se aportaunaadecuadarelacionentreteoriay practica, culturapopular
y arte contemporaneo, disefio con técnicas tradicionalesy digitales en animacion. En este
texto de Wells se ensefia también los distintos procesos involucrados en la animacion, asi
como las herramientas y técnicas necesarias, y la forma en que se debe hacer uso de las
instrucciones para dedicarse al arte de animar.

2. Documentos citados de Superacién del Miedo

En el tema superacion del miedo, he seleccionado, para mi reflexion, los aportes de autores
clasicos, que permiten combinar conceptos con imagenes que inspiran todavia a las
corrientes contemporaneas del pensamiento, la literatura de ficcién y la sabiduria indigena
americana. Como lo he precisado ya, he tomado como base la novela La historia interminable.
En la misma logica, para precisar en un enfoque cientifico, he utilizado el capitulo de La
angustia, del Volumen 16 de las Obras completas de Freud (1916-17/1991), enla edicién que
cuenta con el ordenamiento, los comentarios y las notas a cargo de James Strachey con la
colaboracion de Anna Freud, y asistidos por Alix Strachey y Alan Tyson. Es esta una
traduccion directa del aleméan realizada de José L. Etcheverry. Y ya por fuera del ambito
psicolégico, desde la perspectiva filoséfica es importante destacar el texto Sery Tiempo, de
Heidegger (1927/1997), y la sabiduria aborigen en Las ensefianzas de Don Juan de Carlos
Castaneda (1968/1973).

3. Documentos citados de Personaje (Protagonista) Nifio y Nifia

En cuanto al trabajo respecto al personaje nifio, he seguido las pautas ofrecidas por Marie-
José Chombart de Lauwe (1982); y en relacion al nifio en tanto espectador real me remito al
texto de Magdalena Vasquez Vargas. a (2004). Ya en el contexto latinoamericano, he
retomado la propuesta de Carlos Daza Orozco y otros autores (2018). Esta tarea ha
contemplado el refuerzo filos6fico, como ya lo he referido anteriormente, perotambién con la
articulacion reflexiva entre texto y producto, a través de las reflexiones de Friedrich Nietzsche
(2005) entorno a las tres transformaciones del espiritu (camello, ledn y nifio) que han sido
fundamentales.
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4. Documentos Filmicos

Por altimo, del repertorio de referencias no monograficas, también debo mencionar las cintas
filmicas para analizar los conceptos textuales que se desarrollan en el Capitulo Il y con el
propdsito de observar como son utilizados y representados en estas piezas de animacion. El
trabajo reflexivo, a través de los conceptos miedo, superacion del miedo y personaje nifio,
estd intimamente articulado en cada uno de los filmes en animacién 3D. Para el efecto, se
hace especial consideracion en Boku dake ga inai machi / Ereased/ Desaparecido (2016)
dirigido por Tomohiko It6; Luca, la pelicula de la productora Disney, de autoria de Enrico
Casarosa (2021); y Katary una produccion o stop motion, muy similar a 3D, de Miguel Angel
del Carpio y Laura Carranza (2015), de Peru, que permite la aplicacién del concepto de
animacion, pero adaptado al contexto latinoamericano y al hecho de ser un cortometraje de
utilidad para este proyecto, en tanto responde ademas a la sabiduria y mitologia indigenas,
pero también a la perspectivade una personaje nifia, que facilita una precision que articula la
temética de la diferencia de género. Vale resaltar, como una sintesis que incluye una relacion
dialéctica, que cada unade estas referencias filmicas, a su vez, refuerzan el conocimiento de

los conceptos ya formulados: miedo, superacion del miedo; personaje nifio y animacion 3D

I.B. Superacion del miedo

La superacién del miedo es un concepto complicado y compuesto Por lo que es necesario,
comprender primero cada una de sus partes. Por un lado, tenemos al miedo, que, como punto
de partida desde mi opinion, puede seruna emocion radical en la que se presiente un peligro
cercano de cualquier tipo o un evento desagradable. Y por otro esta la superacién, cuy o
significado no corresponde con abandonar algo sino desde mi perspectiva inicial, de ganarle
a algo o a alguien, ¢ por eso superar? En todo caso, la union podria venir a ser ganar o salir
victorioso de un evento o situacion en la que sentimos peligro o insatisfaccion a costa de
sentirlo. El concepto sera pulido por autores.

[.B.1 Miedo y Angustia

Respecto al miedo y su superacion, Freud (1991) sefala lo siguiente: “Creo, tan sélo, que
«angustia» se refiere al estadoy prescinde del objeto, mientras que «miedo»dirige la atencién
justamente al objeto” (p. 360). Asimismo, mas adelante sostiene: “En efecto, por una parte,
no nos asombra que el niflo sé angustie frente a todas las personas extrafias, frente a
situacionesy objetos nuevos, y nos explicamos facilmente esta reaccion por su debilidad y
su ignorancia.” (p. 369). En otras palabras, Freud afirma que la angustia se refiere al estado
del sujeto en relacién al temor; en cambio, el miedo hace referencia al objeto, algo extrafio o
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externo a lo que se teme. Es explicable, por tanto, que los nifilos-se angustien frente a lo
nuevo, probablemente por su debilidad e ignorancia, siendo la causa de esa angustia la

condicion de inferioridad en que un nifio se encuentra.

Sin embargo, el miedo va mas lejos. Si, en el caso de la angustia, el nifio esta predispuesto
a sentirse ansioso o incapaz frente a lo que le resulta nuevo y desconocido, en el caso del
miedo, en cambio, el nifio predice que puede ser lastimado y experimentar sufrimiento debido
a esa incapacidad o desconocimiento respecto de lo nuevo. Dicha reflexion esta en relacion
con la postura mas filoséfica de Heidegger (1927/1997): “El retroceder por miedo ante lo
abierto por el miedo, ante lo amenazante, tiene el caracter de la huida” (p.208). Esto quiere
decir que cuando se actua por miedo, sea nifio o adulto, uno lo hace con la intencién de evitar
o de huir de aquello que nos genera miedo, porque hay la posibilidad de que ocurra una
desventura, ya que nuestro estado o condiciones actuales no nos aseguran el bienestar ni
reducen el peligro. De ahi que el miedo nos muestra algo superior y amenazante que incita a
huir porque, de lo contrario, podemos sufrir dafio o alguna otra grave consecuencia. Asi, por
ejemplo, si tenemos miedo a serpientes es porque un encuentro con una de ellas puede
desembocar en que esta hos muerday nos envenene. Es verdad que parte del hecho es que
no estemos preparados para ese encuentro, donde esté la angustia, que aparecio de pronto.
Pero se disipa la angustia si no encontramos ningun peligro en ello. Por eso los nifios se
escondende otroslaprimeravezy, sinohay razon de huir o protegerse, el pierde laangustia.

El miedo, por tanto, es mas complejo. Dentro de nuestra mente, aun si la razon es absurda
para otros, mientras nos alerte algun resultado perjudicial, seguiremos huyendo. Por eso
desafiar un miedo es dificil, pues supone aceptar la futura amenaza. Castaneda (1968/1973)

explica lo siguiente:

Debe desafiar a su miedo, y pese a él debe dar el siguiente paso en su aprendizaje,
y el siguiente, y el siguiente.... jEsa es laregla! Y llega un momento en que su primer
enemigo se retira. Elhombre empieza a sentirse seguro de si. (pp. 108-109)

El mensaje trasmitido es que no queda mas que retar al miedo, pasar por él, porque es la
Gnica manera de conseguir un aprendizaje de lo nuevo y esa seguridad que ansiamos. Eso
no supone que hay que ser imprudentes o ignorar peligros, peroinstruye a no huir. Hay que
vivir con el miedo mismo. La otra opcion es perder la oportunidad de conocer y aprender de
lo nuevo, y cargar para siempre con la inseguridad, cada vez que el miedo se presente ante
la amenaza. La situacion se vuelve entonces represiva, te impide actuar, te prohibe vivir.
Resultando asi una vida tortuosa de miedo, en cualquier caso.
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[.B.2 Superacién

No obstante, si se debe vivir con el miedo, entonces uno se sentird como si hubiese huido
porque siempre tiene que actuar aun si tiene miedo. Y esa puede convertirse en una de las
incomodidades méas profundas. La solucion la propone Michael Ende (1979/1993) a través
didlogos que los personajes sostienen acerca del tema: “Desde luego, no tengo miedo», dijjo
para si como acostumbraba, «pero me falta el verdadero valor. Soportar privaciones y
aguantarfatigas es algo grande. jPero la audacia y el valor son otra cosa!” (p. 223). Interpreto
gue esta frase explica el hecho de que una persona puede dejar de tener miedo y soportar la
amenaza o el dafio, por el hecho de acostumbrarse a él, y que, aun asi, no es suficiente,
porque se necesita valor para enfrentarlo. Concluyo, por tanto, que, aun evitando huir, se
sucumbe al miedo si este nos impide actuar. Si uno vive sufriendo con el miedo, se puede
atrofiar y perder el gusto por vivir. Debemos conseguir valor y tener presente que ante
cualquier decision el miedo no necesariamente desaparecera, se reproducira o resurgiraante
nuevos desafios; por tanto, la solucion es disfrutar de lo que se vive y aprender a pesar del

miedo.

Por ejemplo, si uno tiene miedo de que lo abandonen, no puede pasar la vida sufriendo por
temor a ese posible abandonoy aferrarse a alguien mas, ya que ello evitaria vivir con toda la
energia. Ahora al huir de una situacion de malestar y sufrimiento, no necesariamente
permitiria superar el dificil problema, pues por miedo se puede renunciar a temas
significativos para la vivencia y convivencia, pues se podria dejar eso en manos de tal o cual
victimario. La solucion esta en encontrar el valor y entender que uno puede ser su propia
compafia y, en consecuencia, en ningun momento se trata de abandonar aspectos
substanciales para una vida con dignidad. El miedo y el dolor seguramente seguiran
existiendo y repitiéndose; sin embargo, la diferencia es que ahora podremos confrontarlos ni
negarlos y sin huir de ellos. El fundamento de esta propuesta esta en no renunciar al disfrute
en soledad y bajo nuestra propia compafiia, pero también al hacerlo con la buena compafiia
del resto, sin dejar de lado las necesarias y dignhas confrontaciones, pues en eso consiste el
valor. El valor es esa caracteristica que nos da seguridad y afronta la amenaza del objeto del
miedo. Y es entonces cuando ese ser se convierte en guerrero, segun las sabidurias de los

pueblos indigenas de América.
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|.B.3 Salta

Seriaindicado precisar, que toda la explicacién anterior sobre el miedoy el valor se necesitan,
asi se puede mostrar en el mensaje de un poema del pueblo navajo: “Salta, ya aparecerael
piso”, ya que proyecta una mirada que acercade la vida, el miedo, la muerte y sus desafios.
Sin embargo, estas sabidurias pueden constatarse en otros pueblos indigenas de América.
Evidencia de ello es el capitulo de la burbuja de percepcion del libro Relatos de poder de
Carlos Castaneda, autorya citado con Las Ensefianzas de Don Juan. Dicho capitulo, a breves
rasgos procura repartir una imageny explicacion de lo que es un salto o vuelo. La capacidad
natural de decidirse a enfrentar el reto por voluntad. Saltar no es una obligacion sino una
intencion, nuestraintencion. Queremos saltar porque sabemos que eslo mejor para nosotros.
Aquellos aprendizajes son difundidos por los personajes de los maestros en el libro. Don
Genaro es un vocero o pupilo del conocimiento toltecay Don Juan del conocimiento yaqui.

Un fragmento de la obra habla del salto como:

Tu razon esta casi preparada y dispuesta para admitir que tu percepcion subioy bajo
ese pefiasco, o que algo enti, o incluso todo td, salto al fondo del barranco y examino
con los ojos del tonal lo que habia alli, como si hubieras descendido corporalmente
con una cuerday una escalera. (Castaneda, 1974/2010. p. 358)

Esta cita y el poema navajo, como mi adaptacion en este producto, mue stran como el salto
va mucho mas alla que un brinco fisico. Se trata pues, de enfrentarse a un desafio o conflicto
en la vida, sabiendo que puede haber un serio peligro al hacerlo, incluso el de la muerte. En
mi historia el salto delfinal representa elhecho de que el protagonista tomo el riesgo de hacer
la cabalgata que antes evitaba por inseguridad. En este punto, coincide con el testimonio de
vida del escritor colombiano por medio de quien he conocido este poema indigena. El
testimonio es obtenido de la pagina Caminos de Conciencia, director del cual entrevista a
Mario Mendoza, quien menciona que su camino ala literatura no fue sencillo. Muchos factores
lo obligaban a echarse atras. En un inicio el no defraudar a sus padres y estudiar
erroneamente medicina. Luego cuando ya los enfrentd, decidio buscar su camino sin apoyo,
por lo que tom6 una opcion de ser docente, y finalmente la lectura del poema navajo que lo
aventurd a soportar una miseria temporal, hasta lograr su cometido vital. El escritor afiade
gue eso significa “Salta”, arriesgarse hasta el final por tu esencia o lo que te permite vivir;
porgue siempre habra un piso adecuado para nosotrosy para nuestras circunstancias, porgque
es peor el reproche por una accién equivocada, el tener que arrepentir se de no actuar en la

direccion correcta.
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Esa es la misma razon por la que en mi relato no importa el resultado. No importa si el nifio
caey llega al suelo o no llega, ni si muere o vive, ni si es un vacio sin fondo, ni si se golpea,
se rompe algo o sale ileso, ni si logra participar de la cabalgata o no. Cualquiera de esos
finales es plausible, pero lo que es fundamental es que decidié saltar, no importa incluso si
es peligroso. No se trata de intenciones de automutilacion, por el contrario, el propésito es
siempre actuar con autoestima, con el valory voluntad de lo que en ese momento se requiere
para impulsar una viday los procesos del mundo, en una rica combinacion entre necesidad y
guerer. Asi no sentird arrepentimientos innecesarios, sino aquellos arrepentimientos que se
hacen desde la voluntad de un guerrero, como lo afirman en la sabiduria navajo, toltecay

yaqui, que he usado para este proyecto.

Para entender mejor dicha sabiduria, tanto en el testimonio del escritor colombiano como en
mi historia, vale la pena revisar la forma de mirada hacia el mundo que tienen los navajos. En

un pdf de un articulo en francés sobre la cosmologia de este pueblo, encontré lo siguiente:

La cultura Navajo y su cosmologia nos exponen un mundo-habitad que se entrelaza con el
cosmos, que dentro de fuerzasy limites hacen interactuar a distintas animas de seres vivos
e inertes, pensamientos y acciones que se afectan una a la otra en ciclos, que al mismo
tiempo evitan dicotomias y prejuicios morales. Esta interaccién es una constelacion de
interrelaciones que funcionan con procesos continuosy de cambio o renovacion, pero que
también contiene contradicciones y disrupciones que terminan impulsando esos mismos
procesos; donde el ser humano solo es una parte de ello. La muertey la vida de igual manera
estan relacionadas con el ser humano como con otros seres. El humano actia como un
impulso de procesos con la naturaleza, y viceversa. (Pinxsten, R. 2012) 3

Por supuesto que no hay comparacion entre el salto de un hombre adulto y el salto de un
nifio. No me es posible declarar cual es mas duro. El del adulto es un salto mas grande y
dificil, pero en cambio el nifio se siente menos capaz y no preparado para el salto que
resultaria muy facil de ejecutar silo hiciera un adulto. Por lo que, se podria proponer que los
saltos, su aprendizaje y desafio, corresponden con la etapa de la vida en la que nos
encontremos, valga la obviedad. Dicho esto, un nifio tiene otra perspectiva, la cual no
necesariamente es inferior. Hay diversos ejemplos de nifios que no sienten esa incapacidad,
y otros que incluso tienen mas conocimiento que ciertos adultos con los que interactian. La
perspectiva del nifio sobre elmiedo puede romper contodaslas I6gicas de lo que es el mismo

concepto para los adultos.

¥ Texto traducido delfrancés al espafiol por mi persona
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I.C. Personaje Nifilo y personaje Nifia

En cuanto al personaje nifio hay que aclarar algunos puntos. El primero y el mas importante
es que el personaje nifioy el personaje infantil son dos conceptos distintos. Sin embargo, esa

diferencia es sutil y genera confusion.
[.C.1 Personaje Nifez

El personaje infantiles un personaje dirigido a un publico conformado por nifios, pero no tiene
que ser un nifio. Por eso hay muchos personajes que son mujeres y hombres adultos,
animales u otro tipo de personaje fantastico que son infantiles. En cambio, el personaje nifio
es larepresentacion de un personaje que es un nifio, aun cuando al autor que lo creara o la
audiencia a la que va dirigido, no sean nifios. La perspectiva que elijo usar es la del nifio.
Porque es el perfecto ejemplo del individuo que tiene que enfrentar todos los dias al miedo
en estado puro, debido a su inexperiencia y poca madurez, lo hace mas vulnerable a las
amenazas. A diferencia de los humanos adultos, que tiene miedos mas sociales que
naturales. Porque van perdiendo el miedo y acostumbrandose al mundo natural per recién de

adultos aparecen nuevos conflictos y desafios, descubren lo social.
I.C.2. Nifio o Nifia

El segundo punto a tener en cuenta es otra diferenciacion, pero esta vez de género o sexo,
el personaje nifio, no necesariamente tiene que ver con el personaje nifia. Esto obviamente
no quiere decir que se los deba ignorar a partir de sus estereotipos de géneroy roles, que
estan determinados desde perspectivas machistas. No obstante, es innegable que,
independientemente del género de la audiencia, la identificacion, valor y significado con un
personaje nifio es distinto al de personaje nifia. Tanto si eres nifio o nifia, es obvio que un
espectador se identificard con un personaje que coincida con sus aprendizajes sociales en el
tema del género y sexo, y que juzgara al otro conforme esos aprendizajes o desaprendizajes
si fuera del caso. A pesar de la importancia del tema de género, incluyo en este proyecto el
personaje nifia a partir del hallazgo del corto Katary, sobre cual algo he referido ya
anteriormente, no ha sido posible desarrollar lo de personaje nifia con la profundidad del caso,

deseo y motivo a que la tematica pueda ser profundizada en futuros proyectos.
I.C.3. ¢ Pasado Autoral o Reflejo Expectativo?

Marie-José Chombart de Lauwe (1982) sostiene que:
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El personaje nifio es una creacion del adulto para el nifio y desempefia por tanto un
rol de mediador entre las categorias sociales de edad por diversas razones. Cuando
un autor crea para el publico infantil, proyecta sus concepciones, su imagen del nifio,
y los fantasmas de su propia infancia (p. 107)

En otras palabras, el personaje nifio es la combinacion de todas las experiencias del autor
durante su nifiez, al igual que otros personajes infantiles. Es una opcion, tratar al personaje

nifio como una version pasada o inocente del adulto autor.

De todas formas, es més facil identificarse con un nifio, si hablamos de un nifio. Por su parte,
Magdalena Vasquez Vargas (2004) opina que: “La utilizacion del personaje nifio en la
literatura infantil, no es un asunto novedoso, mas consiste en una estrategia de escritura que
permite la comunicacién con el nifio lector, su acercamiento efectivo y afectivo a ésta”. (p.
81). En este sentido, la autora propone que el personaje nifio literario es un recurso antiguo
y sirve para comunicar al nifio lector con la obra; si esto lo traducimos al cine y la animacion,
seria la relacion con el nifio espectador. Resulta que el personaje nifio no solo es lo que fue
el autor, sino que pretende serlo que serael nifio espectador. Es el medio por el que el autor
le habla y ensefia de su infancia a un nifio que se sumerge en su obra. Ese nifio se puede
identificar con todas esas experiencias. Lamas poderosa identificacion sera con el personaje

niflo, porque encuentrarelacion al ser parecidos.

|.C.4. Diversidad de infancias

Ahora el personaje nifio, es mas el reflejo del mismo nifio e incitador de lo que hara el nifio
en el futuro. ¢ Eso quiere decir que un adulto solo le sirve para recordar con nostalgia los

tiempos pasados? ¢ No puede identificarse con personajes nifios o nifias?
Friedrich Nietzsche (1883/2005), reflexiona esa falla en la concepcion del personaje nifio:

El nifio es inocente y olvida; es una primaveray un juego, una ruedaque gira sobre
si misma, un primer movimiento, una santa afirmacion. jOh hermanos mios! Una
afirmacion santa es necesaria para el juego divino de la creacion. Quiere ahora el
espiritu su propia voluntad; el que ha perdido el mundo, quiere ganar su propio
mundo. (p.54).

Nietzsche describe al nifio con varias cualidades de si mismo que construyen a un aprendiz

Resumiendo, el nifio es libertad, juego, autenticidad, inocencia y, contrario a lo que se cree,
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el nifio es el estado superior, porque conoce el deseo, pero tambiénlo necesario para vivir y
ser feliz. El nifio es un estado, no una edad; y lo que generalmente se designa como nifio, es
simplemente una etapatemprana de nuestro desarrollo. Pero, es en esa etapa que vivimos
sin preocupacionesy conflictos sociales o incluso imaginarios. Los adultos hacemos que esas
cualidades de la nifiez se pierdan y que se privilegie la adultezy sus roles sociales.

Por tanto, un adulto también puede reflejarse en ese nifio y en cédmo este actia. Porque el
autor habla de mucho mas que de su pasado con un personaje nifio. Por ejemplo, expone
sus suefios o deseos, susrelaciones familiares, o que es importante para €l, y, por supuesto,

sus miedos que puede ser que nunca superara.

Bueno, esa puede ser una concepcion global que, si la adaptamos y la trasladamos al
ambiente latinoamericano y al medio audiovisual como la animacién, podria aportar una
nueva perspectiva. Carlos Daza Orozco (2018), establece que “La animacion
latinoamericana, ofrece una ventana muy interesante para abordar la categoria de infancias
(en plural)” (p. 287). Yo afirmaria incluso que la animacién es una técnica y un medio
adecuado para tratar el tema de la nifiez, es una temética especialmente relevante y tiene
una gran audiencia en Latinoamérica. Personalmente asumo que el tema de la nifiezy la
animacion son temas estrechamente relacionados en el mundo occidental y que
Latinoamérica no es la excepcién. Volviendo a la idea de Daza Orozco, se debe despertar al
nifio que esta en nuestro interior, lo que no desmerece el hecho de que la nifiez sea plural,
pues sabemos ya que pueden existir distintos tipos de infancia: la infancia autoral o

personajes nifios que reflejan la nifiez e infancia de un adulto.
I.C.5. Personaje Nifia

El personaje nifia, que puede tener la misma definicién que lo tratado anteriormente, pero en
el arte, en especial el audiovisual, se reproduce la carga cultural, pero también trae
curiosidades que obviamente no tiene el concepto de personaje nifio. Durante estas ultimas
décadas ese hasido el tema principal de discusion, prioritariamente en cuanto a la sexualidad
y a la identidad. Sin embargo, en un personaje ficticio es menos claro que en una persona,
pues la persona por su contexto y condiciones adquiere una identidad de género. Mientras el
personaje debe crearla, lo que los vuelve méas vulnerable a estereotipos inadecuados sobre
el género. Entonces ¢ Como hacer un personaje nifia? Un nifio puede tener gustos hacia una
rosa o hacia la cocinay tener una actitud mas sensible, mientras que una nifia podria tener
caracter fuerte y gustar de autos o deportes. Esos son caracteristicas de identidad que no
necesariamente se aceptan en la sociedad. En personajes de mujeres adultas, es obvia la

David Alberto Herrera Ortega



UCUENCA 30

visualizacion de una identidad sexual corporal que las personas transgéneros y los travestis
pueden reutilizar como referencia. Pero a unanifia no se le revelan todavia el funcionamiento
y crecimiento de 6rganos sexuales. Sin embargo, es posible exponer personajes nifias
conforme procesos de socializacion; en este producto, intento explicar el personaje nifia en
conexion con los conceptos de miedo, superacion del miedo y animacion 3D. Ahora al no
desarrollarse previamente en el disefio, su desarrollo no conlleva la extension del personaje
nifio. El personaje nifia se retomara en el andlisis del cortometraje peruano Katary (2016),
donde se realizara una comparacion y contraste entre un personaje nifia y un personaje nifio,

segun esta concepcion.

[.D. Animacién 3D

Finalmente, en cuanto a la animacion 3D, hay que entender en primerainstancialo que esy
como funciona la animacion en general. Partiendo de ese punto, en la animacion podria
considerarse el proceso de crear ilusion de movimiento con un conjunto de varios dibujos.
Una definicibn muy parecida a la del cine en general, pero cambiando la fotografia por el
dibujo. La diferencia podria estar en que el dibujo permite acciones, movimiento, escenarios
y eventos que no son muy accesibles para el cine de imagen real, actores o fotografia.

Parateneren clarolarelacion clave entre animacion con los principios, técnicasy leyes fisicas

gue larigen, Tania de Ledn Yong (2020) comenta lo siguiente:

A lo largo de la historia de la animacién los animadores han empleado de forma
creativa las leyes y principios de la fisica. Las que mas frecuentemente se utilizan
son: gravedad, rozamiento, velocidad e inercia. Al disefiar el movimiento de objetos
y/o personajes debemos tomarlas en cuenta, considerando también el material del
gue esta compuesto el movil, los fendmenos que pueden estar actuando sobre él, la
intencion del movimiento y si €ste es voluntario o si es consecuencia de alguna

fuerza externa (p. 152).

El texto de Tania de Ledn Yong me aporta los principios y saberes fisicos béasicos de la
animacion en general: el conocimiento de como afecta cada factor en objetos, personajes y
espacios; esto es, considerar factores como la gravedad, el rozamiento, la velocidad, la
inercia; ademas de propiedades de esos mismos objetos, personajes y espacios como son el
material y la forma, e incluso su relacion estética con el ambiente, junto con fenédmenosy

fuerzas externas, y hasta la intencion que guia el trabajo, etc. Todo es parte del proceso que
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logra que sean verosimiles y vitales en relacion al disefio, movimiento y estética de los

elementos y paisajes animados.

Quedaria por considerar que los principios, herramientas y técnicas que configuran esas
condiciones fisicas, cambia con el tipo de animacién tanto en significado, como con la forma
en que se percibe y el modo en que se maneja las herramientas. La animacion tradicional,
también llamada animacion 2D en papel, no es lo mismo, que la animacion 2D digital, o la
animacion 3D digital (CGI), o laanimacion en formato de Stop Motion. Alrespecto, Paul Wells
(2007) indica lo siguiente:

Debido en gran medida al trabajo de artistas como Jhon Lasseter de PIXAR, 0 a
producciones como Shrek de Dreamwork SKG, la animacién por ordenador es
actualmente la estética dominante en las peliculas animadas de Hollywood. Esto ha
llevado a muchos animadores noveles al deseo de trabajar este formato, ya que lo
consideran accesible gracias al uso de paquetes de software faciles de adquirir que
pueden utilizarse en ordenadores domésticos. Y ello también se debe a la
proliferacién de cursos en escuelas superiores y universidades que ensefian la

animacion por ordenador como la técnica principal de animacion. (p.126)

Este autor ofrece un contexto de origen para la animacion independiente en CGI, digital, en

ordenador o en 3D, que es precisamente el modo en que yo la utilizaré.

No obstante, existen desventajas que no pueden ser pasadas por alto en nuestros contextos.
Es asi que Toméas Alemaf Baeza (2014) sefiala sobre los Renders, que son los resultados
animados, que “el principal inconveniente de este tipo de tecnologia es que es bastante cara,
ya que por una pequefia animacion de 2 a 3 minutos con unos 5000 frames puede rondar
entre los 100 y 200 euro” (p.10). Es comprensible, por tanto, que estas desventajas del 3D
afecten técnica y empresarialmente los resultados de la animacion en el tercer mundo.
Alejandro Girona Gea (2017) expone, no obstante, que “la animacion 3D completa logra unos
acabados muy refinados, el tiempo empleado permite a los animadores llegar a rozar la
perfeccion en sus actuaciones”(p.14); lo que constituirauna muy importante ventajadel modo
de animacion 3D, en términos de su estética y acabado en movimiento, personajes y objetos.
Pablo Carrasco Vintimilla (2009), por su parte apunta a este respecto que “el responsable de
la animacion tiene que permitir que el personaje sintético no pierda su esencia graficay no
pierda su funcionalidad en el momento de programarlo para su movilidad y animacion. (p.31),
ello en referencia a un proyecto animado en Cuenca en donde comparte una sugerencia

fundamental para modelar personajes 3D.
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I.E. Metodologia

La metodologia mas adecuada para cumplir con los objetivos del presente proyecto,
denominado Animacion 3D: miedo en el personaje protagonista infantil en el cortometraje
Salta, y para la realizacion filmica del correspondiente corto animado, es la investigacion y
creacion cualitativo-operativa para cineastas; esto es, el desarrollo de una pieza audiovisual
que fusiona el conocimiento surgido de la investigacion tedricay filmica, con la ejecuciony
experiencia empirica y subjetiva de un cineasta. De ahi que adopte un modelo de
investigacion académica dentro del campus de las artes y dedicado a las mismas indagando
en el cine y audiovisual en general (Hernandez Hernandez, 2006, 13, 19y 29; 2015; Carrefio,
2014). Este consiste en un proceso delimitador de la creacion estética en tres etapas:
teorizacion, analisis filmico y aplicacién. En el caso concreto de mi investigacion, estas tres
etapas son: en primer lugar, siguiendo las técnicas de lectura y escritura académicas, la
busqueda bibliografica que consigne antecedentes de fuentes primarias para el marco
teorico, los referentes filmicos y el marco metodolégico. En un segundo momento, procederé
al andlisis de los referentes filmicos que sustentaran mi propuesta, analisis que se hara en
atencion a la animacion 3D, personaje nifio y desafio infantil en animacion; y, por ultimo, en
tercerlugar, eldesarrollo de la propuesta de guion y realizacion del corto animado Salta, junto

con la discusion de sus resultados, logros y dificultades.

En mi propuesta he usado la metodologia de la interpretacion de textos, que en la filosofia y
en las ciencias sociales se llama hermenéutica. La hermenéutica tiene como uno de sus
pilares a Hans-Georg Gadamer (1960/1993), con el libro Verdad y método. Para este autor
toda investigacion pasa por experiencias de interpretacion o hermenéutica, ya que nos
muestra como la experiencia de conocer algo requiere que interpretemos primero, paraluego
comprender: “Pues toda reproduccién es en principio interpretacion, y como tal quiere ser
correcta. En este sentido estambién comprension” (p. 3). Gadamer fue un estudioso de Martin
Heidegger, filésofo que utilizamos para definir el concepto miedo como amenaza. Considero
gue para mi trabajo la hermenéutica ayuda tanto en el texto de interpretacion y analisis, como
en la realizacion del corto. En los trabajos sobre hermenéutica también es importante
entender que nada puede escapar aleer textos como comprensiones e interp retaciones pues
la verdad es relativa, y asi lo entiende Zygmunt Bauman (2002), en el libro La Hemenéutica

y las ciencias sociales.

Los objetivos a cumplir en el presente estudio son: (1) Comprender tedricamente los
conceptos de Animacién 3D, personaje nifio enanimacion y superacién del miedo en la nifiez;
(2) Analizar referentes filmicos y uno literario, que desarrollen las tematicas ya abordadas; y
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(3) Aplicar el conocimiento adquirido realizando una propuesta de guion y realizacién animada

para el cortometraje Salta

Para el primer objetivo, la comprension de conceptos, se usan los siguientes textos y
libros: Obras completas. Volumen 16: Conferencias de introduccion al psicoanalisis de
Sigmund Freud (1991), que habla del miedo a partir de la angustia; Sery tiempo de Martin
Heidegger (1997), que ejemplifica la situacion que causa el miedo; Las ensefianzas de Don
Juan de Carlos Castaneda (1973), que habla del como vencer los miedos; y La historia
interminable de Michael Ende (1993), que trata el tema del miedo y su superacién, pero enun
relato literario de ficcion y desde la perspectiva de los nifios y la imaginacion. Prosigo luego
con la revisién de El nifio icdnico: el nifio personaje de los «media» frente al nifio real de
Marie-José Chombart de Lauwe (1982), que refiere a como podria interpretarse al personaje
nifio en general; Te conozco, cocori: un aporte a la caracterizacion del nifio como
protagonista” de Magdalena Vasquez Vargas (2004), que mas aborda la representacion del
nifio protagonista en la literatura; Asi Habld Zaratustra de Friedrich Nietzsche (2005) que
evoluciona la representacion e imagen del nifio y del personaje nifio; Narrativas Visuales
Perspectivas y analisis desde Iberoamérica, de Carlos Daza Orozco (2018), que profundiza en

la representacion de los nifios en el cine y la animacion.

Paraterminar, retomo las ideas de Animando aldibujo. Delguionalapantalla de Tania
de Ledn Yong (Coordinadora) (2020), que comparte conocimientos sobre la animacion en
general y sus procesos; Fundamentos de la animacion de Paul Wells 2007, que, ademas de
instruirnos acerca de historia de la animacion, resaltando la 3D por ordenador, digital, o CGI.
explica, a través de un manual las técnicas, fundamentos y principios de la animacion;
Animacion 3D de personajes, de Alejandro Girona Gea (2017), que trata sobre la elaboracién
practica de dos escenas animadas de un personaje, aborda la pre y post produccién del proyecto,
y que se centra en una metodologia y practica que va desde el estudio de la animacién 3D
profesional a la produccién animada y estudio del acting. Asimismo, exploro el Cortometraje
de animacion 3D Grado en Ingenieria Multimedia, de Tomas Alemaf Baeza (2014), que
muestra el desarrollo de un corto animado en 3D por etapas como guion, storyboard, disefio,
etc, y que, ademas de ser material de referencia de trabajo en corto tiempo para las empresas,
aspira aumentar destrezas en modelado de personajes y espacios y animacion en tres
dimensiones en diferentes programas de animacién y edicibn como: Maya, Premiere,
Cinema4D, MoCap o After Effects. Por Gltimo y como un reconocimiento a trabajos desde
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nuestros aportes, me debo mencionar Desarrollo de una secuencia de animacion 3D
Galapagos, de Pablo Carrasco Vintimilla (2009), quien ejecuta su trabajo académico a partir

de un producto de secuencia animada realizada en Cuenca.

Paraelsegundo objetivo analizaré cintas que contienen escenas o temas que constituyan
ejemplos enlos que se presenten los conceptos o temas tratados en el objetivo anterior. Con tal
proposito de escogido los siguientes filmes: Luca de Enrico Casarosa (2021), producida por
Disney Pixar Estados Unidos; y Katary de Miguel Angel del Carpio y Laura Carranza (2015),
producida Peru.

Finalmente, respecto del tercer objetivo, construiré una propuesta y producto de un guion,
storyboard, animatic y corto final animado Salta, basado en ciertos programas de modelado
y animacion digital como Maya para estudiantes 2021 y referenciando ciertos términos de El

Storyboard y la Animética como herramientas en la animacion 2D y 3D (2022), de Patricia
Elizabeth Santos Criollo.
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Capitulo Il Analisis Filmico Referencial

Como segundo capitulo, se explora la representacion de los conceptos expuestos durante el
primer capitulo de este texto reflexivo. Por lo tanto, se puede considerar al capitulo dos como
un mddulo de conexidn del proceso conceptual con la experimentacion filmica planteada en
el proyecto.

El capitulo se subdivide conforme la siguiente estructura: una de las partes, que plantea el
punto de partida, se sostiene en los mensajes que muestra “La historia Interminable” de
Michael Ende, en relacion a un tratamiento articulado con las tematicas desarrolladas en el
capitulo anterior, como narrativa escrita que posteriormente fuerareplicada en una pelicula;
como segunda etapa se trabaja la serie de anime japonés “Desaparecido” (2016), donde se
evidencia con mayor claridad los conceptos de miedo, superacion del miedo y personaje nifio
en un producto de animacion; la tercera parte consiste en un analisis, manteniendo los ejes
conceptuales, sobre el filme animado estadounidense Luca (2021)*; finalmente se cierra el
capitulo con el corto peruano Katary (2015), un trabajo en modalidad Stop-Motion 5, que
facilita incluir el tema de una cosmovision indigena de los andes, en la localidad de Puno,
relacionada no solamente con los conceptos mencionados, sino también con la mitologia 'y
sabiduria del pueblo navajo de Norteamérica, a travésdel verso “salta ya aparecera el piso”.
Se trata por tanto de que los conceptos propuestos puedan aplicarse con el campo
cinematografico y de animacion 3D.

La guiay los andlisis se concentran primeramente y prioritariamente en aspectos narrativos,
luego se continua con el como se usa en el lenguaje cinematografico para producir los
elementos que materializan los temas, discursosy conceptos en los que se fundamenta el
presente texto; como: disefio de personajes, y espacios; valores de plano, encuadre y
angulas; colorimetria; montaje, y ritmo; banda sonora, como musica y dialogos; y el

movimiento animado.

* Enrico Casarosa, su autor, permite la aplicacién conceptual en una pieza audiovisual de Disney Pixar, que se
concentra yaen una experiencia especifica de animacién 3D

® En este caso Miguel Angel del Carpio y Laura Carranza, en colaboracion con la empresa de tecnologia e
informacién TIFA v el Instituto de Educacion Superior Tecnoldgico Privado “Toulouse Lautrec”, generan un
corto de animaciénsimilar a la animacion 3D.
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[I.LA. La historiainterminable
[ILA.1. Libro

Die unendliche Geschichte o La historia interminable es una novela del escritor y narrador
aleméan de literatura infantil, Michael Ende©. Esta novela fue llevada al cine en 1979. La
historia Interminable narra la desventura de Bastian Baltasar Bux, un nifilo muy poco
agraciado que roba un libro y al leerlo se da cuenta que habla de él mismo y termina metido
en su historia aprendiendo lecciones y construyendo una nueva imagen de si mismo. La
novela toca temas como el valor, los deseos, el miedo, la voluntad, la superacién, la infancia,
la creatividad, el ciclo de la vida o eternoretornoy la autoconsciencia. Bastian el protagonista
del relato desarrolla cada una de las teméaticas, mientras descubre el misterio del libro. En
primer lugar, logra captar que la historia tiene una intima relacion con su personalidady que
constantemente le desafia a tomar valor para entrar en el libro y su aventura. Este propésito
le exigia contener el coraje suficiente para sobreviviry animarse a evolucionar en ese mundo
fantastico y bonito, pero al fin de cuentas peligroso. Es por esa misma razén, que rescato ese
discurso y mensaje de su narracion al ser compatible con los conceptos que he ido

desarrollando en este texto reflexivo.

El miedo, la inseguridad propia, y la superacion que se explora en este proyecto se vincula
en la historia interminable con secciones, como, por ejemplo, en el fragmento citado en el
anterior capitulo de este trabajo, donde, para cultivar valor se enfrenta a una situacion
peligrosa de supervivencia en el desierto y a toparse con el amenazanteme nte mortal,
Greograman el ledn (La Muerte Multicolor) desafiando su peligrosidad y superando el miedo
ala muerte suyay de otros; También esta, cuando compite en la prueba de valor de la ciudad
de Plata. O el méas explicito, cuando debe reunir el valor para aceptar que ese libro habla de
él, que Fantasia es su responsabilidad como el momento en el que lo redine para volver a su
realidad y aceptarse como es. Lo cual no es para nada facil. Pues como se menciono al
principio es poco agraciado y eso le genera un bajo autoestima, desconfianza de si mismo y

evidentemente, miedo al rechazo.

% Este autor nacié en 1929 y muri6 en 1995, hijo de la fisioterapeuta Louise Bartholoma y del pintor surrealista
Edgar Ende; quien lo influyera profundamente desde la infancia. Otras influencias e inspiraciones vienen de su
participacién en el ejército aleman y cursos de interpretacién en teatro. Sin embargo, descubriria su afinidad con
el estilo y genero predominante que practica, la literatura juvenil de fantasia. Se convertiriaen un referente de la
literatura contemporanea y seguiria escribiendo aun siendo diagnosticado de cancer. Sus primeras obras serian
Jim Botony Lucas el maquinista; y tambiénJimBoton y los trecesalvajes. Pero sus 2 obras pilares son Moo de
1973, sobre unanifia que se enfrenta, paraayudara sus cercanos, a los hombres grises quie nes robanel tienpo de
los hombres
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El temor al juicio social y ser rechazado por quien es en realidad es una cuestion muy comin
en los nifios que empiezan la pubertad. Luca también experimenta lo mismo al estar en una
edad cercana. Ambos dudan de lo que son: un nifio gordo que es malo para deportes, pero
bueno para la literatura; y un nifio pez marino, que es ingenuo y curioso, bueno para la
obediencia y creatividad, pero no muy bueno para desafios fisicos/corporales o para explorar
lo nuevo. En cuanto a Bastian, Vemos que tiene ciertos prejuicios de que debe parecer y
comportarse como un principe macho. Y por eso tiene el deseo de cambio de apariencia, a
causa de pensar que €l no era el indicado a quien llamaba Fantasia. Precisamente, es lo que
da més sentido a la segunda mitad de La Historia Interminable, porque va superando muchos
miedos, pero uno de los mas grandes que agrupa los otros miedos es alrechazo de los demas
y de uno mismo. Por eso no queria volver a casa, ni a su mundo; a pesar de lo mucho que
ama a su padre. Al final luego de toda esa aventura termina aceptandose asi mismo, como
es. Una vez que te aceptas, puedes ver mejor tus oportunidades y herramientas frente al
miedo y al peligro. Hasta donde puedes llegar, que forma de solucionar y tener valentia usas,
porque cada uno lo hace a su manera. Asi confiando en si mismo, es menos vulnerable al
miedo, porque al confiar ya conoce sus fortalezas y debilidades y como usarlas incluso si el
miedo se presenta. Por tanto, puede presuponer, que el desafio es ahora mas sencillo, que
es mucho mas probable que lo logre o que las cosas salgan bien, y que el miedo consiste en
gue la situacion parezca peor de lo que estarealmente. Entonces no importa si Bastian es un
gordo que no es bueno ni para deportes ni para otras materias y fracasa como ser
considerado en calidad de popular. Lo importante esta en que es un lector imparable, bueno
contando historias, es generoso y empatico, no como el principe en que se convirtio. Y lo
importante es que los espectadores nifios-nifias sigan intentando y desafiando sus miedos.
El personaje de Bastian también es decidido e incansable, por eso no renuncio cuando
decidié de robar el libro. Podia simplemente haber regresado llorando. Podria, en este caso,
calificarlo negativamente como ladrén, porque se oculta, roba y tiene miedo de decir la
verdad. Pero eso se soluciona al final del libro, donde ya no huye y dice las cosas como son,
porque adquiri6 la confianza necesarialuego de aventurarse como actor del libro, ya que es
capazincluso de asumir un castigo, pues esta preparado ya podra afrontarlo. Eso es confiar.
Este tema de confianza, se continua mas adelante en Desaparecido.

En resumen, Ende logra compartir laforma enla que aparece integralmente el personaje nifio
con sus dos protagonistas, a través de reposicionar la fantasia y la imaginacion como deseos
auténticos. El ciclo de renacer y volver a nuestros origenes infantiles es una necesaria
reconexion para los seres humanos, aunque esto se vea impedido por las limitantes

impuestas socialmente, desde la perspectivade la adultez que es la que predomina. El autor
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contrapone asi el complejo mundo real con analogias de una aventura en un mundo infantil
y magico. En algunos fragmentos se hace alusién ala nifiez como el hecho de que el salvador
de Fantasia debe tener potencial de nifio para tener la creatividad genuina. También es
destacable final, en el que el propietario del libro robado menciona que no habia escuchado
un relato sincero en mucho tiempo.

El pensamiento de los nifios para los adultos es muy simple, a veces ilogico. Pero, dentro de
los nifios ese pensamiento es la satisfaccion de un instinto natural, lo cual es lo correcto,
porque el cuerpo lo pide. Méas ilogico es el comportamiento innecesario de la mayoria de
adultos en el mundo actual, que menosprecian la importancia de la naturaleza y que califican
con negatividad el miedo, el juego, eldescubrimiento, laimaginaciony el llanto. Aspectos que
comunmente se recomienda dejarlos atras, porque son infantiles e improductivos. Las cosas
mas sencillas en la vida hoy son los obstaculos en vez de ser propositos significativos. En el
corto se muestrala durezasocial, a través de la narrativay el lenguaje cinematogréafico desde
la perspectiva de una nifia, que diariamente atraviesa serias dificultades parair ala escuela
y retornar de ella, afrontando las dificultades de navegar por el lago a bordo de una lavacara.
A pesar de esto, la nifia y su hermano generan momentos ludicos. Mas detalles de la obra se

comparten mas adelante.
[ILA.2 La peliculayotras Adaptaciones

La historia interminable tiene varias adaptaciones audiovisuales. Entre ellas, una trilogia de
peliculas live-action: La Historia Interminable de Wolfgang Petersen (1984), La Historia
Interminable 1l de George T. Miller (1990) y Las Aventuras de Bastian o La Historia
Interminable Il (1994) de Peter McDonald (1994). Ademas, se han producido dos series de
TV hechas en Canada. La primera animada en 2D con el mismo nombre y lanzada en 1995,
de Marc Boreal Mike Fallows; y unaen live-action, dirigida por Giles Walker y AdamWeissman
en el 200. Pero, a pesar de ser un antecedente de relevancia respecto del impacto que la
novela de Ende, es importante resaltar que no siempre se alcanza reproducir
cinematograficamentela complejidady belleza de un libro. La Figura 1, muestra un fotograma

de la cinta de 1984, recogido por varias paginas y revistas de cine y critica en internet.
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Figura 1

Fotograma de pelicula La Historia sin fin.

Nota. Es un fotogramade Atreyuy Fujur el dragon de la suerte donde se puede ver la estética.

Adaptada de Fotograma de la pelicula 'La historia interminable’, basada en la novela
homdénima de Michael Ende [Fotograma], Petersen, W. (Director) y Vacano, J. (Director de
Fotografia), 1984, Neue Constantin Film; Bavaria Studios; Westdeutscher Rundfunk (WDR);

Warner Bros. Pictures; Producers Sales Organization, 20Minutos,

https://www.20minutos.es/noticia/2801275/0/reestreno -historia-interminable-cines/

En mi opinion personaly critica, acerca del visionado de la primera de estas adaptaciones,
no hace justicia ni en trama y discurso, ni en el apartado audiovisual y estético a la novela
original. Es mas, respecto a la primera pelicula, la periodista Paula Arantzazu Ruiz menciona

en su critica a la primera pelicula el disgusto de Ende”.

Michael Ende, el autor de la novela en que se basa, llegd a decir que es una
pelicula "repugnante"y que lo que se ve en Fantasia "no supera el nivel de un club

nocturno del monton”, entre otras lindezas antolégicas. (Arabtzazu, s.f.)

Ademas, ninguna fue probada en el estilo de animacién 3D, que sospecho, hubiera sido la
mejor opcién. Debido a que la animacion contiene esa magia que busca transmitir la novela
de Ende y porque el formato 3D es el indicado para estas producciones, por sus cualidades
de ser mas inmersivo y de perspectiva expandida en diferentes direcciones, lo que

obviamente produce unasensacion de estar en Fantasia en forma mas integral.

" Para entender el contexto de las palabras del escritor también existe un video, una especie de
reportaje o rueda de prensa en la que tenemos como fuente al mismo autor grabado. El viedo esta en
YouTube, se llama: Critica de Michael Ende a la pelicula sobre sulibro "La historia interminable".
Genial. En el canal de Jorge Pimentel Pous y obtenido en:
https://www.youtube.com/watch?v=CBoiVbCKVKA
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Cabe mencionar que hay otras obras cinematogréficas que responden mejor al tema del
saltar, conforme la sabiduria de los Navajo, expresada en un pequefio verso, pero la expreso

a continuacion
II.B Desaparecido

Un ejemplo podria ser la serie de anime japonesa titulada Desaparecido® La serie tiene dos
personajes importantes un nifio y una nifia, por tanto, el titulo podria referirse a ambos. En
cualquier caso, en esta obra se encuentran varios de los conceptos que yo toco en este
trabajo. Sin embargo, no voy a profundizar mucho en esta obra porque es una serie con varios
capitulos y mucho contenidoy porque es una animacion en 2D, mientras que yo necesito
inspirarme de obras que se encuentren en el formato 3D, que es mas compatible con mi
propuesta. Cabe resaltar que este anime es una adaptacién a anime de un manga
homdnimo®, que cuenta con otras adaptaciones, como peliculas, OVAS en doramas o series
live action. Aun asi, el anime de 2016 es el mas valoradoy presente para unaampliay diversa

audiencia.

I1.B.1 Trama

Raspando la superficie rapidamente, el anime relata el desafio de Satoru Fujinuma, un
aspirante a mangaka que porta la habilidad de repetir un evento tragico para cambiar su
resultado, con el precio de salir perjudicado en el proceso. El perjuicio es ligeramente
equivalente a la magnitud de la tragedia que se deseaba corregir. Satoru es rechazado de
varias editoriales por el hecho de que no interioriza el miedo, ya que experimento traumas de
un incidente criminal, casi en primera persona, cuando era nifio. Ahora su habilidad causa
que el criminal del pasado ataque de nuevo, esta vez siendo Satoru su objetivo. El asesino
mata a su madre y logra que Satoru sea inculpado por ello. Satoru usara su habilidad para

saltar 15 afios al pasado, cuando era nifio, un poco antes del evento criminal de secuestroy

8 El anime Bok u dake ga inai machi (2016), que traducido al espafiol dice “Una ciudad sin mi” basado
en el manga homonimo del autor Kei Sanbe en 2012. Fue adquirida por Netflix y doblado en Estados
Unidos como Ereased o borrado; y en Espafia como Desparecido. Este Ultimo, no esta disponible en
Netflix.

°®Una especie de algo parecido a un comic japonés. Pero su estética es inmersiva. Tiene una clara
preferencia por los dibujos sobre el texto que principaimente son dialogos o pensamientos. Suele estar
en blancoy negro, aunque hay ediciones especiales que sacan a color. Las vifietas pueden ser de
cualquier tamafio y forma e incluso superponerse entre ellas. Esta estética es luego tomada también
por los comics. La Unica cosa que siguen sin compartir, es que el comic se lee de izquierda a derecha
tanto enla paginacomo entodo el libro, mientras el manga se lee de derecha aizquierda tanto pasando
paginas como en la lectura de una sola paginay el orden de las vifietas. Ademas, si se encuentra en
idioma original, generalmente la escritura de palabras es de arriba abajo. Claro la mayoria en mi
experiencia como lector. No recuerdo o conozco ningiin manga que desafié esta estética.
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asesinato de una nifia. Satoru, entonces, debe evitar los asesinatos para recuperar a su
madre y demostrar su inocencia. Pero, hay que recordar que ahora solo es un nifio y que su

habilidad tiene un precio muy alto y que puede resultar irreversible.
11.B.2 Primerencuentro, Traumas de un adulto enel cuerpo de nifio

Satoru no puede decidir cuando se activa su habilidad, solo puede actuar como si tuviera una
sorpresiva segunda oportunidad. Ese contexto le obliga a enfrentarse a situaciones casi
siempre peligrosas, y que suelen terminar en tragedia, sin embargo, segun esa idea ficticia
del anime, todo sucede como debe suceder. El caos, las contradicciones, el salto por la
habilidad y el trato del miedo, son los temas que se equiparan con la sabiduria de los Navajos.
Luego, esta la perspectiva del nifio y la idea de que un nifio se enfrente a una mente criminal,
con el detalle de que es un adulto que decidiera regresar en el tiempo y retomar también su
cuerpo cuando era nifio. Esto provoca en Saturo que haya choques entre las perspectivas de

un adulto y la de un nifio.

No solamente salta con su poder, las escenas en que se enfrenta caraa acaracon elasesino,
implican entender lo espiritual del acto o el cultivo del coraje suficiente para no Unicamente
encarar un peligro enorme, ya que siendo un nifio debe enfrentar a un asesino adulto, sino
también para afrontar con audacia también su trauma ante las muertes de seres queridos,
algo que le es bastante doloroso. Es verdad que tiene la motivacion poderosa de recuperar a
su madre y salvar a los que no pudo en el pasado, segun él, por ser desconsiderado al no
hacer cosas que debié hacerlas, lo cuallo llena de culpa. Aun con esa motivacion sigue siendo
un desafio bastante arriesgado el confrontar con un asesino, que hasta ese momento era

totalmente desconocido en la trama de la serie, tanto para personajes, como para el puablico.

En uno de sus encuentros, el asesino toma la ventaja secuestrandolo sorpresivamente y
aprovechandose de la vulnerabilidad que tiene un nifio. Lo que no sabe es que en el interior
de Saturo hay una mente adulta, gue ademas ya conoce varias cosas sobre elasesinato. Aun
asi, la sorpresa lo deja preso, sentado en un auto, con el cinturén de seguridad atascado, y
el auto conduciendo solo hasta un rio congelado. El hecho sin duda implicaba ahogarlo. En
este caso salta a la muerte, aunque es necesario precisar que no estaba todavia listo para
morir ya que su objetivo estaba sin resolverse. Satoru afronta su miedo a la muerte, con la
gue ya se ha enfrentado en el simple hecho de regresar a la época de su trauma. Sin
embargo, segun las palabras del mismo Satoru, el no moriria hasta no verse cumplido su
objetivo de descubrir y encarcelar a ese asesino. Es por eso que, aunque eraimprobable que
sobreviviera a ese incidente, lo hace. Y gracias a que le mencionara, al asesino ya
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descubierto, que conoce su futuro, este asesino, al ver que Satoru sobrevive, decide no
rematarlo con un ataque final, y espera 15 afios a que se recupere y obtener informacion
sobre el cOmo sabe de su futuro, para luego si terminar el problema asesinandolo.

Figura 2

Fotograma de Desaparecido Episodio 10 El asesino se deshace de Satoru.

Nota. La imagen muestra al asesino, el adulto fuera del auto; que atasco a Satoru, el nifio
dentro del auto; con el cinturon para tirar el auto al rio y matarlo. Tomada de Fotograma de
Desaparecido Episodio 10 [Fotograma], Por It5, T. (Direccion), (11 de Marzo de 2016).
Felicidad (Temporada 1, Episodio 10) [Capitulo de un anime], Matsuo, K. S. (Productor

Ejecutivo,. Desaparecido [Anime], A-1 Pictures; Netflix; Fuji TV; Selecta Vision, Ver Anime,
https://wwwl.animeonline.ninja/episodio/boku-dake-ga-inai-machi-erased-cap-10/

I1.B.3. Segundo encuentro, Confianzade unnifioen el cuerpode un adulto

Otro de los encuentros es con interacciones en el hospital, a poco tiempo de que Satoru se
recuperard. Esta relacion es posible debido a que Satoru sufria de amnesia y obviamente no
recordaba lo sucedido. Este hecho ocasiona que el asesino piense que Satoru solo mentia
respecto del futuroy que lo hacia para salvarse del incidente. Ante esta sospecha, el asesino
inicia el plan para matarlo. Irénicamente, unos dias luego, Satoru logra contar con una gran
ventaja, pues el asesino no habia enterado de que recuperara paulatinamente su memoria.
Esta ventaja le permiti6 ademas anticiparse, contando todo lo sucedido y logrando el apoyo
total de sus seres cercanos.

Finalmente, el encuentro se desarrolla mediante un enfrentamiento en la terraza del hospital.
El plan del asesino consistia en evidenciar que Satoru se suicidara arrojandose con la silla,
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por su estado aun de invalidez y también por el supuesto estado amnesia. A pesar de ese
detallado plan, Satoru termina sorprendiéndolo, mostrando que ya no tiene nada por qué
temer, ya que cumplié su objetivo de salvar a todos los que queria salvar, ganandole al
asesino en el proceso. Si venci6 al asesino una vez, rescatando a las victimas, podria
vencerlo una segunda vez. Ademas, Saturo concluye que por alguna razon el asesino no lo
matara mientras estaba en coma En el acto final, el asesino, que habia sido su profesor
predilecto, se siente acorralado ante las evidencias y astucia de su contendor y decide arrojar
a Satoru y su silla. Se produce el salto en ambas partes. Al final Satoru repite la frase que
todo el mundo le dice durante la serie. “No se trata de verdades, se trata de si confiamos y lo

creemos”.

El mensaje de la historia siempre fue desde el principio que la valentia no es perder el miedo,
sino enfrentarlo con voluntad y confianza en si mismo y en los demas. Esta serie nos permite
reconectar el tema planteado en Relatos de Poder; se trata de asumir el salto, aunque la
razdén no admita que desde el espiritu se puede hacer muchas cosas que ella no la razén no
logra comprender menos aun hacer.

Figura3

Fotograma del anime Desaparecido Episodio 12 Salto de la terraza.

Nota. Tomada de Fotograma de Desaparecido Episodio 12 Salto de la terraza [Fotogramal.
Por Ito, T. (Direccion), (25 de Marzo de 2016), Tesoro (Temporada 1, Episodio 12) [Capitulo
de un anime], Matsuo, K. S. (Productor Ejecutivo), Desaparecido [Anime], A-1 Pictures;
Netflix; Fuji TV; Selecta Vision, Ver Anime, https://wwl.animeonline.ninja/episodio/boku-

dake-ga-inai-machi-erased-cap-12/

“Desaparecido”termina su historia a través de un salto satisfactorio. No siempre vencer al

miedo resulta en algo agradable. Muchas veces nos hacen pensar que estaremos mejor sin
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afrontar los miedos y dejamos que se desarrollen hasta instancias de alto descontrol. La
cuestidon es saber que vencer al miedo no necesariamente nos hace mas felices, tampoco
nos hace tener una vida mejor, sino tener mas oportunidades y menos limitaciones para
seguir luchando. En resumen, el guion de Desaparecido estd muy bien construidoy tiene un
discurso muy potente. Claramente, su animacion le hace honores al relato. A pesar de no
estar en formato 3D, el producto debe tenerse en cuenta como un significativo aporte para la

comprension del presente producto.
II.C. Luca

La pelicula de Luca, narra la historia de un nifio marino, sireno o tritdn; quien ha crecido
inmerso en el miedo, intolerancia y discriminacion hacia la tierra firme, hacia los humanosy
hacia lo desconocido por parte de su familia. Un dia Luca conoce a Alberto, otro tritdbn que si
ha salido a la superficie y que lo ayuda a abandonar sus miedos y prejuicios sobre ese nuevo
mundo. Pronto buscan su suefio de viajar por tal mundo y para lo cual se unen a la humana
Giulia. El intento comienza con el participar en una competencia humana tradicional y
deportiva, pero siempre guardando el secreto de que son tritones, porque sucede que los
humanos también los temen y desean eliminarlos. Tanto tritones como humanos, consideran

gue los del otro mundo son monstruos.
[I.C.1. Renunciade laidentidad por miedo al rechazo

Ciertamente, el discurso de Luca puede tratar principalmente el miedo al rechazo, la
discriminaciony lainclusion. Es decir, que el miedo es social e incluso hay ciertas criticas que
dicen que el filme se refiere estrictamente a la inclusion LGTBIQ+, junto con el miedo a
identificarse genérica o sexualmente con estas orientaciones por el rechazo y la fuerte
estigmatizacion social hacia esas poblaciones. Estas interpretaciones sostienen que entre
Lucay Alerto existe una relacion mucho méas profunda de lo que aparenta, como lo propone
Ricardo Gallegos (2021): “Luca” es una metafora sencilla sobre la homofobia en donde dos
jovenes viven en constante miedo de persecucion. Claro, la historia reemplaza la palabra
“‘gay” por “monstruo marino”. (parrafo 5). Pues revisando la trama se puede ver que todo
encaja, mas no es lo Unico que cabe. Luego repone en que:

El enfoque es hacia la comunidad LGBTQ+, pero la tematica sobre aceptacion aplica
para cualquier ser humano en blsqueda de identidad que se haya visto alienado por
una sociedad cerrada. Sin importar género, encontraras algo valioso en el mensaje de
“Luca”. (péarrafo 6).

David Alberto Herrera Ortega



UCUENCA 5

Siento que es mas cuidadosa esté afirmacion que la anterior. Sin embargo, también puede
incluir otras formas de reivindicacién social, sean dentro de lucha de grupos contra la
discriminacién o simplemente de la integracion social que evita prejuicios. Daniel Mantilla
(2021) lo aclara mas: “Mas alla de las interpretaciones a las que da pie el subtexto de la
historia de Alberto y Luca, seria un error contraproducente que la comunidad LGTBIQ+
aceptara la ultima cinta de Pixar como canon en materia de representacion.” (parrafo 9). Lo
es porque su objetivo no es dar a entender esa representacién, mas bien parece englobar
todo tipo de atrevimiento y descubrimiento. Una temética que combina bien con los nifios sus
miedos y la superacién de estos.

II.C.2 Inseguridades de nifios

La caracterizacion de Luca como nifio, es vital para la trama y su perspectiva. Primero que
nada, ya se habl6 de que un nifio es mas propenso a tener miedos, puesto que cuenta con
menos experienciay conocimientos o instrumentos, habilidades y valentia para enfrentar a
un desafio extrafio. El miedo de nifio, en este caso, se mezcla con la imaginacion y los
suefos, provocando ideas alocadas e impulsivas contra un mundo diferente. Si no tuviera
esas ideas equivocadas de la realidad podria enfrentarse de mejor manera al miedo. Esto se
ejemplifica en ély su imaginacion, pero sus padres, en especial su madre también tiene esas
ideas equivocadas. De ahi que el actuar de Luca frente al miedo es impulsiva y azarosa.

Otra caracteristica fundamental es su ingenuidad e inocencia. Luca se cree facilmente lo que
otros les dicen y se deja llevar por ello, primero con su familia, al escuchar la historia de los
monstruos humanosy los peligros de la superficie, generando unaideaerroneaen su cabeza,
gue lo Unico que cultivan son miedos. Esta ingenuidad esta también al creer todo lo que le
dice Alberto sobre el mundo, que le mueven a concretar los peligrosos contactos con el nuevo
mundo. Solamente dudé la primera vez que se vieron, luego, aunque intente dudar, no puede
evitar ser tentado por hacer lo mismo que Alberto. También es gracioso, que el muy limitado
conocimiento de Luca haya sido tan crédulo con el limitado conocimiento que tenia de Alberto.
Por su parte hay cosas que Alberto desconoce, pero finge saberlas e inventa cualquier cosa
desde su perspectiva de nifio; ejemplos de lo mencionado esta en considerar que las estrellas
son peces lejanos, como también cuando repite una frase popular sin saber su significado y
finge no escuchar preguntas sobre el tema y asi evitar poner en evidencia su
desconocimiento. Aun asi, Luca le cree. Finalmente, con Giulia, es facilmente incitado a
participar en la carrera Portorosso y también a asistir a la escuela. Aunque ella nunca le
pidiera participar de ninguna, solo hablo maravillas de ambas desde su experiencia. De este
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modo Luca termina viendo a la superficie y al pueblo de manera diferente por lo que Giulia le

ensefia.

Luca también tiene inseguridades sobre si mismo, como las tiene Bastian en La Historia
Interminable. Y tiene miedo alrechazo por no ser diferente. Renuncia a su identidad, fingiendo
ser humano en vez de nifio pez, a través de constantes mentiras por el miedo a ser
descubiertos como seres marinos, sobre todo por parte del padre de Giulia, que es cazador
de criaturas marinas. Entonces se desarrolla en Luca un conflicto interno, sabe que es una
criatura marina, pero al mismo tiempo es un nifio curioso con deseos de aprender, cualidad

gue en su familia conllevaba calificativos negativos. Por otro lado, Lucateme también terminar
siendo rechazado por su familia, por Alberto y por los humanos.

Alberto, en cambio, parece ser muy capaz, tiene audaciay es ingenioso. Ademas, es alguien
muy agradable y puede desarrollar varias relaciones de amistad. También es atlético, alto y
de brazos largos, pues parece ser un poco mayor a Luca. Por su parte, Luca, como muchos
nifios, son condicionados a ser obedientes y no romper las reglas, por eso en las primeras
escenas aparece con las ovejas, como simbolo de su falta de decisién propia, como toda su
familia (excepto la abuela). Luca dice en sus propias palabras: “Por supuesto, soy un buen
nifo”, quelo frena einduce a tener mas inseguridad, cuidando exageradamente en no incurrir
en algo “malo”, aunque lo que realizara no lo fuera. No puede hacer algo todavia sin el
consentimiento de sus padres. Aesto debe agregarse que su cuerpoes opuesto alde Alberto:
es flaco, bajito y fragil, con poca confianza en si mismo, que son aspectos que explican su
dependencia y admiracion hacia otras personas y que permiten entender que proviene de un
contexto donde el miedo es pan de cada dia, por tanto, es obvio que Luca fuera un nifio con
muchos miedos. Sin embargo, Alberto y Giulia, en realidad, también tienen los miedos, pero
presentes de diferente manera. Alberto no le importa mucho el resto, pero no quiere ser
rechazado por Lucay Giulia, por tal motivo, participa de carrera, para encajar un poco entre
los nifios del pueblo y destronar al personaje abusivo.

Algo que calza con las ideas de la inclusién de los autores citados, pero de la misma forma
coincide con la tematica de la nifiez, es la burla y el bullyng impuesto por quien seria el
antagonista, Ercole Visconti, un muchacho abusivo que se cree el rey del pueblo por haber
ganado la carrera anteriormente. Es un clasico tratamiento en las peliculas infantiles, ain
mas en las estadounidenses, sobre todo en Disney que esté lleno de estos clichés. La parte
mas reveladora, en cuanto al concepto de personajenifio, es elactuar de los 3 en su amistad,
conjuegos, objetivos con voluntad propia con sus suefios, obstaculos simples como ese chico

David Alberto Herrera Ortega



UCUENCA a7

abusivo o el hecho de esconder el secreto de que son seres maritimos, con complicidad y en
un tono muy intimo.

De la misma manera, el filme es la perspectiva de los nifios hacia ese mundo, la mayoria de
escenas se enfrentan en un contraste de emociones entre la diversion curiosay el conflicto
del miedo. El juego esta presente durante toda la cinta, desde la exploracion de objetos de
Luca, pasando por el armar su propia version de la vespa con Alberto para luego divertirse
saltando del risco con ella, hastala gran carrera Portoroso del final, donde convenientemente
hacen actividades que a los protagonistas les gusta, como hacer bici, nadar y comer fideos.

En consecuencia, desde mi perspectiva se debe entender el tema no reducido a ciertos
enfoques socioldgicos sobre relaciones sociales. En cuanto al miedo, por ejemplo, a mas de
la intolerancia y discriminacion, se puede considerar también, al adentrarse en la sensacion
de un nifio, que algo simplemente extrafio puede provocar temor, como el hecho de aprender
a conducir una bici o saltar un risco. Estos temas, a pesar de no conllevar una importancia
social equiparable a la intolerancia y discriminacion, no por eso cabe restarles significado y
relevancia. Dentro de esta aclaracion, en la una de las escenas mas importantes del filme se
presenta cuando Alberto induce a Luca a saltar un alto risco en un triciclo. Luca, por supuesto
tiene miedo, y quiere evitarlo. Pero Alberto, le dice que hay una voz en la mente, llamada

Bruno, que nos limita y que siempre nos infunde miedo. Entonces debemos quitarlo con el
grito jSilencio Bruno!

II.C.3. El Bruno de cada quien

El elemento del miedo durante las primeras escenas se presenta como luce el mundo marino,
primero para lo humanos y luego para las criaturas marinas. Esto lo expone a través del
ensombrecimiento, con el uso de colores oscuros como el verde, el azul, el marrén, el violeta
y el negro. Acompafiando a dichos colores, se utiliza una banda sonora y efectos de sonido
gue causan tensién. Claro, como es una cinta Disney para nifios y no una pelicula de terror;
se proponen elementos cinematograficos que producen una instancia de temor, pero con un
filtro animado e infantil. De igual forma, justamente durante algunas escenas, se utiliza la
perspectiva visual del protagonista, que al ser nifio observa la altura del risco mucho mas

grande lo que en realidad es.
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Figura 4

Fotograma del risco que causa veértigo de la pelicula Luca

Nota. Adaptada de Fotograma del risco que causa vértigo de la pelicula Luca [Fotograma].
Casarosa, E. (Director) y Warren, A. (Director de fotografia), 2021, Luca[Pelicula], Pixar; Walt
Disney Pictures; Disney+, PelisPop, https://pelispop.lat/pelicula/luca/

Lo anterior es posible debido al punto de vista del protagonista. Por tanto, procede insistir en
gue Luca es un nifio y crecio con la influencia del miedo como tradicion en su familia. Ahora
no debe dejarse de lado sus deseos de descubrir algo nuevo e inesperado que provoca el
afloramiento de inseguridades, que develan por su parte también miedos desconocidos.

“Luca como es de esperar tiene muchos miedos, inseguridadesy prohibiciones. Para
como remedio para estos miedos, le ensefia una frase que es una joya: “jSilencio
Bruno!”. Le explica lo que es silenciar esa voz en la cabeza que te dice que es
complicado, imposible, que te vas a matar, que vas a fallar”. (Carranza, 2021, parrafo
9).

En esta frase la autora se refiere a que Alberto es el que le ensefia la frase “silencio Bruno”
para definir u otorgar un nombre a ese ser que acumula una serie de temores generados por
afios en una cotidianidad. Ahora las situaciones novedosas que provocan su relacién con
Alberto hacen que confronte con esa voz constate de temor y desafie dichas circunstancias
por medio de la frase “Silencio Bruno”. El aprendizaje de Luca esta en los desafios que se
abren a través de su amistad con Alberto: “si se concentra en un mensaje certero y con
corazon sobre la necesidad de tener valor para asumir una identidad y la idea de cambiar el

miedo por valentia desde el poder de la amistad” (Anénimo, 2021, parrafo 8)
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Claro, la relacion de Luca con Alberto le abre otras posibilidades, pues este amigo no tenia
nada que perder, ya que estaba solo. No obstante, tampoco se pretende sostener que
Alberto no cuente con sus propios miedos, tan solo son menos evidentes. Alberto es
consciente de que su condicién de soledad ha cambiado desde su relacién con Lucay,
obviamente, teme perder esa nueva realidad. Entonces es factible reconocer que Alberto fue
guia para Luca, pero Luca tambiénlo fue para Alberto.

En el filme, se muestra que hay algo mas que la amistad para que pudieran obtener valor.
Entonces es necesario abordar el tema de los desafios, que es lo que nos lleva a arriesgarlo
todo. Tal estado de cosas esta presente en Luca, cuando desea cumplir sudeseo de conocer
el mundo exterior a su mundo de familia, razon por la que decide competir con la meta de
conseguir una moto Vespa, para con Alberto hacer realidad dicho suefio y conseguir la
libertad, aunque tal propdésito implique afrontar riesgos y evidentemente miedos. El miedo es
tan fuerte que Luca se resiste a viajar en el primer encuentro con Alberto. Ahora el deseo de
viajar con Alberto y ser libre es mas fuerte.

En la que Alberto (otro monstruo marino) sera el motor del cambio, disfrazado
de ese detonante que nos empuja a dejar atrds el miedo, a callar la voz interior que
cuestiona cada una de las decisiones y que, aunque no se las sepa todas, tiene el impetu

que a veces nos falta para dar el paso. (Diaz, 2021, parrafo 8)

Entonces hay dos opciones, unala de la bellay tentadora libertad, pero con incertidumbre y
peligro, o el camino de la seguridad, la comodidad y el desagradable aprisionamiento y
repeticion que significa mantenerse en el medio familiar. En consecuencia, se puede afirmar
que Bruno es el captor y Alberto es la libertad.

La gran diferenciaentre Luca y Alberto, es que Alberto ya vive con sus miedos y los enfrenta.
En este caso, debe considerarse que Alberto fue abandonado por su padrey estuvo obligado
a vivir situaciones extremas. Entonces, perder una amistad implica retornar a su estado de
soledad no deseada. En el caso de Luca, lo nuevo implica el desprendimiento de la
comodidad de un hogar y sus riesgosos azares, mientras que en el de Alberto, la repeticion
esta en la soledad y la desproteccién diaria. En el primer caso la libertad esta en el salir y en
el segundo en el ser acogido, pero en los dos es necesario el acompafiamiento. La libertad
es incierta, resulta ser esto el corazén del miedo, pero ademas es dolorosa. Luca, una vez
gue sabe lo que puede perder, ya no teme y decide correr el riesgo. Alberto no lo tendriatan
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facil, él estaba solo, y soportar esos primeros dolores sorpresivos sin comp afiia ha sido su
experiencia diaria.

Recapitulando el guion de Luca plantea como premisa el deseo, la curiosidad y la
libertad, que por tradiciones y mitos familiares el miedo se apodera de él, haciendo que no
acepte a los humanos ni asi mismo, porque mientras sea una criatura marina no cumplira su
suefio. Luego conoce a Alberto y se aventura con él a lo desconocido, y con €l aprende esa
realidad extrafia, lo lleva a desear. Asi, se supera el miedo y la exclusion; y se consigue la

libertad. Porque si, el miedo es libre, tanto 0 mas que el atrevimiento. (Diaz, 2021, parrafo 9)

II.C.4. Laformavisual yanimadadel miedo, curiosidad y libertad infantil

Por otra parte, en el apartado filmico animado, el miedo en el discurso de la pelicula se
presenta de distintas formas. Como se puede esperar menos de la compafia monopdlica de
Disney. Cuando esta soleado priman los colores claros y playeros con el contexto y estética
italiana. Por otro lado, el miedo tiene las escenas de caidas, las noches y poca iluminacion,
el expandir tanto en tamafios como en ritmo el objeto y el momento del miedo.

Figura5

Fotogramas de la casa oscura de Lucay de la casa de Julia de la pelicula Luca

Nota. Adaptada de Fotograma de la casa oscura de Luca de la pelicula Luca [Fotogramal.

Casarosa, E. (Director) y Warren, A. (Director de fotografia), 2021, Luca[Pelicula], Pixar; Walt

Disney Pictures; Disney+, PelisPop, https://pelispop.lat/pelicula/luca/

Nota. Adaptada de Fotograma de la casa de Julia de la pelicula Luca [Fotograma]. Casarosa,
E. (Director) y Warren, A. (Director de fotografia), 2021, Luca [Pelicula], Pixar; Walt Disney
Pictures; Disney+, PelisPop, https://pelispop.lat/pelicula/luca/

Por ejemplo, la escena en que vertiginosamente crece el risco para Luca, indica peligro. Pero

no solo ese momento, también segun su perspectiva, lo que le daria miedo, pero no por
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razones de peligro, sino de disgusto; cuando aparece su tio de las profundidades del mar,
donde todo estéd oscuro. La escena en la casa de Luca es igual oscura por sus sentimientos.
O la tenebrosa casa de Giulia, con su padre pescador. Al igual que la noche cuando Luca se
va a disculpar con Alberto a la torre. “Y si celebramos el tono en el sentido del humor también
hay que celebrar que en cuestion de calidad de animacién hay un nivel de detalle
impresionante que hubiera sido tremendamente apreciado en pantalla grande”. (Anénimo,
2021, parrafo 12) Ya mencioné un par de escenas donde se presenta el miedo, pero no solo
el miedo es representado de forma fluida, la amistad, la nifiez y otros temas no se quedan
atras. Si el guion tiene una estructura sélida para mostrar su discurso, la animacion es quiza
muy placentera por su calidad y desarrollo. Los comentarios de los autores en este campo
son positivos, pero no efusivos. Parece que el filme es mas que decente y pare de contar.

Para mas detalle, segun Ricardo Gallegos (2021) La texturas y figuras en animacion 3D se
asemeja a un estilo de acuarela en 2D, es decir, con suavidad. Las transformaciones de los
personajes, espectaculares en lo visual y técnico, fueron basadas en pulpos y clamares, y
hechas por separado de las animaciones humanas. Esta animacion esta acompafiada de una
historia simple, pero con un discurso poderoso, humor acertado, musica atrapante y
personajes atractivos. Todo enfocado una estéticaitaliana.

Estoy muy de acuerdo con ambos, son impresionantemente satisfactorias para la vista la
animacion en las transformaciones, la textura del agua, y finalmente su montaje en cuanto al
tema, todo muy apropiado. Los hogares en contraste con el exterior son oscuros y de
ambiente pesado, tanto en el mar la casa de Luca, como en la torre de Alberto. Fuera todo
es soleado y luminosos con colores llamativos y movimientos acelerados. Eso hos hace
empatizar con su deseo de viajar y de libertad. Asi se produce una ambientacion ante la cual
nosotros, como espectadores, tampoco queremos que se queden mucho en esos hogares.
Por el lado de Giulia, se caracteriza su hogar, resaltando el poder de su padre, como el
supuesto primer antagonista, y se ambienta el escenario con poca iluminaciéony elementos
gue simbolizan peligro para los protagonistas. Por ultimo, el montaje tonal de la escena de
climax en que Albertorevela su parte marina, y el de la secuencia de bicis al final, te impactan
con fuerza. La primera con un contraste de luzy sombra con el atardecer, el color violetay la
mirada violenta de Alberto, que, junto a la musica, al parecer entonada por violines, provocan
que las emociones se disparen.
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Figura 6

Fotograma de Alberto el monstruo de la pelicula Luca.

Nota. Adaptada de Fotograma de Alberto el monstruo de la pelicula Luca [Fotogramal.
Casarosa, E. (Director) y Warren, A. (Director de fotografia), 2021, Luca[Pelicula], Pixar; Walt
Disney Pictures; Disney+, PelisPop, https://pelispop.lat/pelicula/luca/

La otraescena esdonde todo ese gris que muestra un clima lluvioso, que ademas representa
un ambiente tenebroso al que hay que enfrentarse. También se escenifica la tristeza por
amistades rotas y el riesgo narrativo; en este caso se provocaque la lluvia los transforme. E
montaje y el ritmo pone las tipicas tensiones del cine americano, claro en escalas infantiles.
Un constante intercalado entre planos picados y contrapicados que van aumentando la
velocidad de aparicién poco a poco.
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Figura7

Fotograma de la carrerabajo la lluvia de la pelicula Luca.

Nota. Adaptada de Fotograma de la carrera bajo la lluvia de la pelicula Luca [Fotogramal.

Casarosa, E. (Director) y Warren, A. (Director de fotografia), 2021, Luca[Pelicula], Pixar; Walt
Disney Pictures; Disney+, PelisPop, https://pelispop.lat/pelicula/luca/

Un filme que bajo mi opinion trabaja completamente con el concepto del miedo, el valor o la
valentia, la libertad, el prejuicio y exclusion, etc. Y las representa con escenas de caidas,
planos picados y contrapicados, poca iluminacion y contras en ciertos momentos, bajo el
acompafiamiento sonoro de violines, etc.

A manera de cierre en relacion a este filme, me parece que hay que llegar al ejemplo mas
preciso para tratar los conceptos escogidos. A pesar de que Luca contiene buen material, si
es cierto también que su discurso vincula la identidad y la inclusion. A parte de tener un
método de realizacion ligeramente ajeno a nuestro medio, debido a que es hecha por la
empresa cinematografica mas poderosa que existe. Aprender y utilizar sus herramientas
privilegiadas, en un pais como el nuestro es poco realista. De ahi, la necesidad de encontrar
una pieza que puede servir de inspiracién y al mismo tiempo portar todos los conceptos que
este proyecto exige, y que puede identificarse en el corto peruano Katary.

II.D. Katary

Si teniamos en cuenta, en el primer capitulo, el importante discurso original del verso “Salta
ya aparecerd el piso”, desde la vision, experienciay sabiduria del pueblo indigena Navajo,
gue se sitla en América del Norte, era indicado escoger una animacién en 3D que tuviera
relacion o afinidad con esta forma de pensamiento y comprension del entorno y de nosotros
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mismos desde un enfoque espiritual. Y que a la vez cumpliera con los otros conceptos. Es
cuando me tope de casualidad con el corto peruano Katary.

La sinopsis que encontré en el blog Hijos del Peru, relata lo siguiente:

Pachay Maya son dos hermanitos que viven enlasislas de losuros en el lago Titicaca,
parten muy temprano hacia su escuela en unas bateas de plastico por la inmensidad
del lago, con el objetivo de llegar a su escuela ubicada en una lejana isla de totora.
Deregreso a suhogar en medio del camino, son tentados por unaleyenda del altiplano
que reside en la profundidad del lago, haciendo que caigan en el lago. Maya y Pacha
despiertan perdidos en un mundo extrafio y ligubre, Maya protegera a su hermano y
luchara por escapar de regreso a su hogar. (KATARY, 2017)1°,

También pude confirmar la mencionado a través de la revision de la sinopsis en el Catalogo
Muestra itinerante Ajayu 201611,

En un inicio no me percaté de que este corto serviria para mitrabajo de titulacion. Ni siquiera
lo encontré por investigar referentes. Tan solo me aparecié un dia que por capricho busque
sobre laanimacion en Latinoamérica. Este era uno de los pocos trabajos que estaban subidos
en YouTube, aligual que en Vimeo y que todavia no habian sido ocultados.

[I.D.1. Lavisién indigena

El trabajo audiovisual del su director Miguel Angel del Carpio tiene unaintencién de denuncia,
por lo menos segun la pagina Hijos de Perd. Se denuncia el constante peligro al que se
enfrentan, los nifios de la isla de Uros, cada dia parairy regresar de la escuelal?. Solamente
es unaserie de videos cortos que muestran en fotografia o imagen real, como es el escenario
en el que se inspiraron para el corto. En este, los realzadores van haciendo preguntas a los
nifios sobre cémo se sienten. En el fragmento los nifios responden que no tienen miedo de
cruzar el lago, pero el final del corto se puede coincidir con la pagina web, porgque se puede
considerar que tuvo un desenlace tragico, pero matizado por una cosmovision indigena que
interpreta la vida desde parametros diferentes a las costumbres dominadas por el mundo

occidental. Por eso el discurso tiene como objetivo llamar la atencion de las autoridades

19l siguiente es un texto sin autor identificado sacado de un sitio web llamado Hijos del Perd.
Disponible al pablico. https://hijosdelperu.wordpress.com/2017/10/16/katary/

11 Catalogo Muestra itinerante Ajayu 2016 del 1° Festival de Cortometrajes animados realizado en
Peru. Disponible al publico. https:/fissuu.com/sapainti/docs/catalogo_ajayu2016_baja

2| a denuncia la fundamentan en una filmacién adicionar al corto al final de la pieza audiovisual que
esta fuera, tanto de la narrativa, como de la animacion, pues es un video comun y corriente
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locales para que actlen frente a la situacion, porque constituye una negligencia que los nifios
pasen esos peligros de muerte por la posibilidad de hundirse en el lago.

Lo que no consideran es que puede ser parte de la culturatradicional, una costumbre que en
el corto esta entrelazada con los mitos, creencias y la perspectiva indigena andina de los
Uros, en la comunidad de Puno. Es desde este enfoque que se equipara el significado del
salto como valor frente al miedo a la muerte, al caos y a la incertidumbre, elementos que
forman parte de otra cosmovision sobre la vida 'y el mundo. Temas que ya se ha observado
en la sinopsis que Katary también los trata.

Primeramente, la relacion con el poema navajo se encuentra en el hecho de que la pieza
audiovisual mezcla esa costumbre de las bateas, tinas o potes gigantes para que los nifios
naveguen por el lago; con los mitos ancestrales de la zona, que explican el origen del lago
Titicaca segun el corto, tiene que ver con una criatura o espiritu parecido a un dragén, que
amenazaba la tribu, por lo que el pueblo pidi6 ayuda al sol para encerrar al dragén en las
profundidades dellago. Los protagonistas de Katary encuentran un arte rupestre o jeroglificos
andinos que explican esta leyenda, un poco antes de que se encuentren con la misma
criatura.

Igual que se relaciona con el fragmento de Relatos de Poder en el que Don Juan le declara a
Carlos Castaneda que su razon esta lista para aceptar que el nagual y su percepcién salten
el risco, aunque el cuerpo no lo haya hecho. Entonces vemos que el salto no es cualquier
superacion del miedo. Puede incluir esas superaciones, pero se refiere prioritariamente a
enfrentar el alma contra la adversidad. Es por eso que luego del salto al risco Don Juan le
dice a Castaneda que es horade saltar, pero alo desconocido, segunsus palabras. Lo mismo
hacen los protagonistas de Katary, y los nifios de los que se inspiraron. Asi mismo, es la razén
por la que los nifios dicen que no tienen miedo. Conocen que hay un peligro, pero esto ya es
parte de sus vidas. Es obvio que podrian temer que suceda un accidente y se ahoguen. En
ciertas edades, los nifios y las nifias deciden fuera de una conciencia sobre los limites, tienen
seguridad y confianza en su deseo sin percatarse minimamente de los riesgos, porque a
pesar de la incertidumbre, conforme las perspectivas de los adultos, son ellos los que deciden
sin miedo a lo desconocido.

[1.D.2 Lavisionde nifia

Es entonces que lo desconocido se personifica en la cueva ligubre donde aparecen los
hermanos y hay un peligro, la criatura, que fue quien les tent6 a venir. Puede hacer alusion a

la tensién y deseo de curiosidad que trae consigo el peligro de lo que no conocemosy por
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tanto no podemos protegernos, en muchos casos elfuturo, lavida en si como evoca el poema
Navajo. Es por esto que el nifio es el personaje mas indicado para para una historia con este
discurso.

Los nifios suelen tener curiosidad y deseos de libertad, sin tener presente los riesgos, es el
caso del corto Katari, que muestra al hermano menor bajo las consideraciones que he

expuesto. En cambio, hermana mayor siente la enorme necesidad de proteger a su hermano,
pero ¢ qué puede hacer una nifia frente a esa situacion especifica que le desborda?

Se ve que Maya es un personaje nifia. Este personaje nifia no es exactamente los mismo que
el personaje nifio. El personaje nifia en este corto se sostiene en las responsabilidades de
una hermana mayor respecto del cuidado de su hermando menor. Vemos desde sus 0j0s,
cuanto quiere a su hermano; Maya voltea varias veces para verlo, lo que se muestra varios
planos, pues el atender a su hermano se posiciona como el centro de prioridad para la
pequefa. En el corto detalla como Pacha, su hermano menor, es atrapado por la curiosidad,
al captar un raro reflejo de luz en el lago y al que debe atrapar con todo su deseo. El acto
obliga a que los dos caigan en las profundidades del lago, debido a que Maya protegia a su
hermano con una cuerda atada a las cinturas. Asi ambos terminan saltando a la vez y
sumergiéndose en otra dimension por accidente. Maya hace lo posible por regresar con
Pacha, pero el intento fue improductivo. Mientras descendian en las profundidades, emerge
la mitologia indigena, através de jeroglificos que se mueven, lo que la asombra. En la escena
asomo un ser de tamafio colosal, una la criatura de la caverna submarina. Junto a eso vemos
también que el escenario es ambientado como una cueva lo oscura y tenebrosa. Durante la
ltima escena, intenta con desesperacion sacar a su hermano del agua con la cuerda, pero
no lo logra. Hay que resaltar que un adulto podria buscar al nifio nadando. No obstante, por
algo ambos hermanos usaban las bateas. El hecho de que ella no tuviera las capacidades,
no significa que sea una nifia carente de valor, pues asumio el accidente como un salto no
deseado y aun asi hizo todo lo que estuvo en sus manos para rescatar a su hermanoy a si
misma. Ahora el contacto con seres que mitoldégicos que se mueven, demuestra la fuerte
presencia de sus tradiciones, que contienen también seres peligrosos temidos culturalmente,
aunque estos sean producto de fantasias o creencias no materializadas.
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Figura8

Fotograma de la escuela del cortometraje Katary.

e -

Nota. Adaptada de Fotograma de la escuela del cortometraje Katary [Fotograma]. Carpio, M.
A. (Director), y Carranza, L. (Codirectora), 2014, Katary. [Cortometraje], Toulouse Lautrec,
Vimeo, https://vimeo.com/136361997

Los elementos que usa el corto animado para mostrar ese miedo desde la perspectiva infantil
cae como anillo al dedo para el producto. En Luca se crean escenas acuaticas, asociadas a
la naturaleza, con colores llamativos y calidos, por ejemplo, el agua es celeste cristalina.
Mientras en Katary el algo es azul marino, opaco para anunciar el peligro que en el existen,
pero ala vez con elementos magicos que atrapan integralmente las sensaciones de un nifio.

En ambos casos hay monstruos, aunque en el caso de Luca es u especie la monstruosa,
mientras que en Katary lo monstruoso tiene relacion con seres mitoldgicos.

Una vez dentro de las profundidades, se constata poca iluminacién, hasta casi impedir la
distincion de los personajes. En Luca también era baja la iluminacion, pero no al extremo,
proyectando la sensacién de disgusto porque es una prisién o porque puede pasar algo que
el protagonista no desea, como en la escena con su tio. Pero en Katary la oscuridad es
abrumadora. La Unica fuente de luz es una especie de charco con agua brillante, algo similar
a la oscuridad que menciona Castaneda en el risco y en lo desconocido. La escena te hace
sentir desesperacion, incluso siendo solo un espectador. El no poder identificar que puede
haber a poca distancia de los protagonistas.
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Figura9

Fotograma de la penumbra del cortometraje Katary.

Nota. Adaptada de Fotograma de la penumbra del cortometraje Katary [Fotograma]. Carpio,
M. A. (Director), y Carranza, L. (Codirectora), 2014, Katary. [Cortometraje], Toulouse Lautrec,
Vimeo, https://vimeo.com/136361997

Como afiadidura alastinieblas, lainmensa diferencia de tamafio entre la criatura amenazante
y la de los hermanos, se la expone con planos, desde el contrapicado, para que la bestia sea
percibida como mas grande, provoca efectos de contundencia. A esto se acompafia una
pequefa secuenciaanimada en 2D, que ensefian jeroglificos, exponiendo a los hermanos la
sabiduria de los indigenas y los espiritus andinos, que cuenta un hecho pasado, un
acontecimiento de tiempos muy pasados, incluso originarios, como se destaca también en la
mitologia de los Navajo. Esto se lo coloca en contraste con la inmersiva animacion 3D de los
hermanos en la caverna, que provoca que acompafies a los personajes en la apreciacion
mitica a través de las pinturas en 2D. Este corto muestra, en ese sentido, un estrecho vinculo
de la animacién con todos los conceptos, temas e intenciones estéticas de mi proyecto. El
personaje nifio, el personaje nifia, el salto, el miedo, el valor y valentia, la vida y muerte, la
libertad y curiosidad, ricamente enlazados en una animacion 3D.

La perspectiva de los nifilos hermanos es importante en todo momento, y se constata que los
niflos que si creen y viven sentidamente su mitologia. Al mismo tiempo en lo real solo los
nifios van en bateas, sin la debida proteccion, que la tendrian con una barca, que implique
ademas la comparfiia y vigilancia de un adulto. Solo un nifio queda indefenso ante un evento
sorpresivo. Los indigenas también pensaban en ese tipo de conflictos para los adultos,
aquellos problemas y contradicciones de la vida que son mas grandes que uno.
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En el caso de mi historia, el nifio se siente frustrado, para un adulto seria mas facil bajar del
arbol por sus ramas o contaria con mas destrezas para animarse a saltar mas rapida y
agilmente. En el sentido literal del caso, se trata de enfrentar una adversidad sin las ventajas

acostumbradas a través del uso de una escalera, que unavez fuera del alcance, por estar en
el piso accidentalmente, te empujan asumir riesgos por la potencia de un deseo.

Figura 10

Fotograma de la perspectiva de los nifios hacia el dragon del cortometraje Katary.

Nota. Adaptada de Fotograma de la perspectiva de los nifios hacia el dragon del cortometraje
Katary [Fotograma]. Carpio, M. A. (Director), y Carranza, L. (Codirectora), 2014, Katary.
[Cortometraje], Toulouse Lautrec, Vimeo, https://vimeo.com/136361997

Figurall

Fotograma de la perspectiva del dragon hacia los nifios del cortometraje Katary.

Nota. Adaptada de Fotograma de la perspectiva del dragdn hacia los nifios del cortometraje

Katary [Fotograma]. Carpio, M. A. (Director), y Carranza, L. (Codirectora), 2014, Katary.
[Cortometraje], Toulouse Lautrec, Vimeo, https://vimeo.com/136361997
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[1.D.3 Valor es saltar, aun conlacruel realidad

De todas formas, el asumirse vulnerable, sirve para enfrentar el miedo todas las veces que
sean necesarias y eso puede transformarse en un proceso de libertad. Claro que la libertad
no siempre es celebrable. Hasta ahora hemos visto que lo desconocido y la libertad pueden
estar acompafadas de la valentia y a la creatividad, que ademas provoca resultados
positivos. Es el caso afortunado de Luca. Otras veces con riesgos altos, pero con la
satisfaccion de superarlos, como en La historia interminable o Desaparecido. Otras en cambio
con resultados totalmente inciertos como con en mi corto Salta. En Katary se articulan estas

propuestas, ademas de ensefar que hay que tener valor incluso si la libertad es dolorosa,
mas siendo un nifio o nifia sin las habilidades suficientes para lograrlo.

Llegada por pura coincidencia y siendo la obra mas significativa, me parece que vale la pena
recomendarla. Es claro que no alcanza la calidad que tiene Pixar. Pero conoce bien sus
limites y supera sus propias expectativas, al ser una obra cinematografica realizada en
nuestro pais vecino Peru. Es claro que me refiero al ambito técnico porque acabo de resaltar
la gran calidad de estapieza. En consecuencia, Katary la produccion que cierra este capitulo,
permitiendo reflexiones sobre el hecho de que se puede realizar una obra, incluso con
recursos significativamente mas bajos que las que cuentanlas grandesproductoras con mega
estudios, mega equipamientos, mega computadores, etc. Afortunadamente en con la
actualidad, conlas nuevastecnologias, através de programas de suscripcidon no tan costosos
e incluso gratuitos es posible hacer animacion 3D. El corto Katari fue una produccion desde
un lugar mas cercano con una tematica también mas cercanay ademas con un mensaje muy
parecidoalde saltar delosnavajos, y sus significados culturales. ¢ Qué mas se puede pedir?
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Capitulo Ill Guion yrealizacion del cortometraje animado en 3D Saltay aplicacion de

las técnicas filmicos para desarrollar los conceptos.

Este ultimo capitulo plasma lo aprendido, por medio de un diario de notas del procedimiento
al hacer mi proyecto de cortometraje animado. Entendido esto, se puede observar que el
capitulo tendra un enfoque mayoritariamente técnico y demostrativo. Es decir, como una
receta. Se anotan cada uno de los pasos que se ha seguido para construir el corto, y a
continuacion se deja una imagen de evidencia de ese proceso. Es por eso mismo que este
altimo capitulo es bastante corto y no tiene intenciones de profundizar en lo que ya se
hablado. Excepto por la explicacion de cémo y por qué aplico ciertas técnicas
cinematograficas para exponer lo aprendidoy comprendido de la conceptualizacion de miedo
superacion del miedo, personaje nifio o nifiay animacion 3D, inspirada en autores clasicos,
procurando aplicar las técnicas filmicas obtenidos en el andlisis referencial.

El capitulo de realizacion se subdivide en 4 secciones: 1) Preproduccion. Explicacion y
experiencia al realizar la Idea, el Guiony el Storyboard. 2) Produccién. Es el Procedimiento
en construccién y modelado de Personaje y Escenario en el programa de animacion digital
Maya. 3) Animacion, anota los pasos que segui para crear el movimiento y hablo de donde
aplico las técnicas que recogi del analisis para expresar los temas y conceptos que queria
adaptar de este corto. Y 4) Postproduccion si es que existe.

Para este capitulo, me remito alas aportacionesy guias sobreanimar de los siguientes textos.
El trabajo Desarrollo de una secuencia de animacion 3D Galapagos (2009) de Pablo Carrasco
Vintimilla, de la Universidad de Cuenca, unaguia de realizacion para una secuencia animada
de Galapagos; El Storyboard y la Animatica como herramientas en la animacién 2D y 3D
(2022) de Patricia Elizabeth Santos Criollo. Al primero solo lo tendré en cuenta como
inspiracion. El segundo tiene explicaciones de términos que encuentro interesantes para

desarrollar la primera parte del capitulo: la preproduccion.

Al final de este capitulo se realiza una evaluacion acercade los resultados del proyectoy de
mi pregunta de investigacion. Este proyecto funciona con un enfoque empirico. Tanto en la
investigacién de los conceptos, pasando por el analisis y resefia personal de los referentes,

como en el experimento para el desarrollo del proyecto que aplica lo aprendido dentro de
cierto contexto. La reflexion y comentarios de opinion se ve reflejados en los resultados.
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[lI.A. Preproduccién: ldea, Guiony Storyboard
Aliniciar con el origen de este proyecto es necesario contar como surgié laideay de que trata
la misma. La idea fue concebida durante mi segunda escritura de guion. La intencion era

hacer algo sencilloy cercano a mi. Con todo procure crear desde mis intereses algo no tan
dificil de trabajar.

l.LA.1ldea

Fue entonces cuando mi mama sugirid que hiciera una adaptacion de una de las frases
profundas que suele mandar por las redes sociales. En ese momento yo no sabiaque eraun
poema navajo y me parecio bien porque me imagine adaptando esa obra a mi estilo, con un
nifio que debe saltar de una casa del arbol o algo asi. Supongo que la intencion no era
necesariamente que hiciera una adaptacion de ese Unico verso, sino que hicieralo que decia
el mensaje. No hacerme mucho lio y lanzarme a escoger cualquier obra para adaptarla. Pues
yo la tomé para adaptar su discurso a una historia. El poema Navajo rescatado por el escritor
colombiano Manuel Mendoza que se menciona como lector dice asi: “Salta ya aparecera el
piso”. Es claro y conciso, bastante corto, no tengo que escoger partes que sean mas
importantes para adaptar. Por tanto, mi historia también podia ser cortay simple. Luego me
daria cuenta que tome muy a la ligera esa adaptacion. Pues debia entender el mensaje de la
frase de los Navajo y proyectarlo correctamente en mi historia, sin mas ni menos. Aun asi,
por suerte mi historia si coincidioé con lo que ensefiaba la frasee.

Salta narra la historia de un nifio llamado Tadeo de 7 afios de edad, que juega en su casa del
arbol como lo hace frecuentemente. Pero hoy es diferente, lo usa como refugio porque tiene
miedo de participar en una cabalgatafestiva y nocturna a pesar de las muchas ganas, ya que
el caballo es su animal preferido. Porque puede salir mal y es algo nuevo para él. Sin
embargo, cuando anochece se arrepiente y busca bajar deprisa del arbol para alcanzar a
participar de la cabalgata que comenzara pronto. Cuando se voltea para bajar, por accidente
pateala escalera, quedandoseatrapado enlacasadelarbol. Porun lado, siente alivio porque
todaviale daba miedo y por otro siente desesperacion por bajary llegar ala cabalgata. Busca
alguna otra forma de bajar, pero el arbol se lo impide por su peculiar forma. Entonces luego
de pensar unrato, llega a la conclusién de que solo hay un camino: saltar. Aunque la altura
de la casa del arbol es bastante grande para un nifio de su edad, le cuesta reunir el valor,
camina de un lado a otro preocupado y viendo eltenebroso abismo que le espera, puesto que
ya anochecid y le resulta dificil ver el fondo. Eso lo aterra. Finalmente piensa que pasaria si
hubiera bajado e ido a tiempo y que pasariasi se queda ahi y se lo pierde. Entonces se pone

serio, se dio cuenta que mas pierde al no poder participar que lo que pueda pasar al saltar.
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Al menos sabra que lo intento y no tendré remordimientos. Asi, entonces, toma vuelo y salta
ala penumbra.

El relato esta estrechamente vinculado con mis emociones, al punto de casi identificarme por
completo con el protagonista. Laverdad es que sise entrelaza perfectamente su conflicto con
mi conflicto de vida. Por eso tiene un valor importante para mi este proyecto. Pero también
justamente por esa misma relacion que comparte, es idéntico a mi miedo y dificultad al hacer
este proyecto y superar igualmente el conflicto de mi vida: hacer cosas bien a pesar de mi
discapacidad y aventurarme en un mundo incierto. De la misma manera, hay que resaltar que
el conflicto tiene 2 versiones, una fisicay una mas profunda, abstracta o espiritual. En ambas
Tadeo tiene miedo y no se anima. La diferencia esta en el objeto de ese miedo. El primero es
el miedo fisico a saltar del arbol, no saber si se lastimaria o si moriria con el golpe o
simplemente saldria ileso. Este se usa como dispositivo y como metafora del segundo miedo.
El segundo es miedo a la cabalgata, porque es unaexperiencia, nueva, no sabe si la iria mal,
si dejaria de gustarle, si haria el ridiculo, incluso teme a si saldria bien, pues no tiene claro
de si lo haria nuevamente en el futuro. Todo esto surge de inseguridades y ansiedades que
tiene el personaje. El debe a primera vista superar ambos miedos, pero realmente es uno
soloy es el mismo. El simple hecho de saltar y posiblemente hacerse dafio, con tal de llegar
a hacer lo que le gusta, es evidencia suficiente de que ya no teme y esta completamente
decidido de saltar con valor. Asi descubre la libertad. Es la razén por la que le gusta también
el caballo. Que es un simbolo de libertad.

[1l.A.2. Guion

El guion de esta narracion es muy simple, cuenta con tan solo 2 escenas, la primera que
plantea el statu quo donde Tadeo esta en la casa del &rboly tiene intenciones de quedarse
ahi, y la escenatranscurre en la tarde. A parte de eso, la segunda escena, que es nocturna
es cuando la premisa y el conflicto se disparan. Tadeo quiere bajarse e ir a la cabalgata, pero
sumiedoy el tirar la escalerareduce casipor completo sus posibilidades de cumplir su deseo.
La escena transcurre consigo mismo al borde de la casa, pensando en como bajar y superar
su miedo. Una vez que salta la escena se corta abruptamente y la historia termina. No es
relevante sillega al piso 0 no, si se lastima, si muere, si sale ileso y lo logra. El punto es que
supero su miedo, y si pudo resolver en saltar del arbol también podra resolver que hacer con
su herida o que hacer para poder participar de la cabalgata, ya no hay nada que le detenga.
Por eso la historia sobre su miedo termina ahi. Porque entonces el mensaje de “Salta ya

aparecera el piso” significa que no importa lo tan lejos que esté su propdsito o qué tipo de
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suelo sea, lo que interesa es llegar a jugarse por lo que uno quiere. Se debe estar abierto a
todas las probabilidades que hay.

Apenas existe un monélogo interno del personaje. Antes habiaun par de didlogos ente Tadeo
y su madre, sin embargo, se opté reduciry se quitd por razones de l6gica. Es mas, creible
gue un nifio siempre estuvo ahi solo porque sus padres ya lo permiten, que el hecho de que
una madre este ahi justo porque lo esta vigilando y luego lo abandone justo cuando va a
anochecer. Por lo mencionado, el corto tiene unaforma parecida al cine animado mudo. Tan
solo expresiones grandes y extravagantes que narren la historia. Las acciones pretenden ser
grandes limitadas y simples. Lo mas importante son sus expresionesy la decisiéon de saltar.
Por supuesto también hay cambios de guion muy importantes al descubrir que las opciones
son mas limitadas, en especial al realizarlo una sola persona. Lo que también termina
afectando al storyboard y la animéatica.

Figural2

Fotografia del

uion del cortometraje "Salta".
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I11.A.3 Storyboard y Animatica

El storyboard y la animatica son pasos muy importantes en la animacién ya que representan
casi por completo la preproduccion, si hablamos en términos de animacién donde se puede
prescindir del guion literario. En cambio, el storyboard podria ser una mezcla simplifica del
guion literario y el guion técnico del cine live-action, pero en el campo de la animacién, y la

animatica es la reproduccion en secuenciade los planos en un orden especifico, como vista
previa de la animacion.

El storyboard o guion grafico, es una herramienta de la animacion que consiste en una serie
de ilustraciones en secuencia que se ordenan de cierta forma y relatan una historia, antes

hecho en papel y ahora disponible con programas digitales. Que permite a los animadores
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narrar la historia y plantear el orden o continuidad para el montaje, a parte; para corregir
errores, resolver problemas, visualizar la escena y presentar necesidades técnicas a otros
departamentos, antes de pasar a la animacion y hacerlo con claridad. Con elementos
cinematograficos como, planos, escenas, encuadres, personajes, escenarios, objetos,
acciones descritas, angulaciones, iluminacién, tiempo y transiciones. Todo esto estructurado
en: vifietas, donde se dibuja el plano; informaciéon de escena, como locacién, tie mpo,
numeracion de escenay de plano; y descripciones visuales y auditivas de la escena, escritas
en ranuras, junto con notas importantes de camara, sonido y animacion. Ademas, esto
contempla 3 etapas de proceso. 1) Los tumbs o primera version bosquejada de la historia o
un conjunto de dibujosy notas de mucho texto como una prueba muy rapida de la concrecion
de la idea; un borrador frecuentemente hecho a mano para que sea rapido y luego corregir
endigital. 2) El rough o version que puede aun tener cambios, pero esta mucho mas ampliada
y desarrollada y con errores corregidos; contempla interaccion entre los elementos, como
personaje, tiros de cAmara, escenariosy objetos, con descripcion y notas mas detalladas de
banda sonoray aspectos visuales. 3) Finalmente el clean, que es llevar al rough a limpiar y
hacer las Ultimas correcciones e incluir ya nociones de movimiento. (Santos, 2022)

El anterior es un resumen explicativo de lo que es, para que sirve y que constituye un
storyboard. Una pieza clave a la hora de animar. Como ella menciona hay procesos que
siguen esta etapa laboriosa, sin embargo, por temas de tiempo, condiciones, recursosy de
la direccién tematica de este proyecto, solo utilizo el primer proseo, los tumbs. Tanto en cine
de imagen real como en animacion, es una libertad, cada realizador puede producir y seguir
los pasos como le convenga. No es obligatorio tener hastael clean, como en peliculas a veces

ni existe el guion literario. Y es porque al igual que el guion, tan solo es una guia e instructivo
para el rodaje o animacion, si no lo haces sera mas dificil, pero puedes prescindir de este.

Figura 13

Fotografia del Storyboard del cortometraje "Salt?".
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Una vez hablado sobre el tema del storyboard se puede pasar a la animatica que en pocas
palabras solo es el como se verd el corto ya en secuencia animada, pero es un dibujo tras
otro. El suele tener el orden, el mensaje, la duracién y acompafiado de quiza si es oportuno
los posibles didlogos y banda sonora. Incluso Santos acota sobre su importancia y funcion.

La animatica o tiraleica es una herramienta de transicion o movimiento de imagenes para dar
soporte, forma y duracion de didlogos y banda sonora; concretados todos los anteriores por
el storyboard clean. Es el eslaboén clave entre storyboard y animacién, porque se puede
verificar laformade narrar, hacer puestaen escenay la existencia de posiblesinconsistencias
de guion o acciones para resolverlas, puesto que la animacién expone resultados de las
decisionestomadas en un storyboard. La animatica usa vifietas del storyboardclean, es decir,
delfinal o limpio y las une consecutivamente. Serie donde se agregan varios apartados como,
por ejemplo: mas borradores de notas y acciones, timing de escena (Ritmo), duracion final de
escena, musica y cuts, ya especificados en storyboard. En animacién 3D se puede ir mas alla
y lograr ver una versién preliminar de los objetos y personajes modelados o escenarios sin
detalles, elvolumen que tendrany poner mas notas, gracias atener mas espacio. O se puede
mantener rasgos de storyboard como en 2D. Ya realizada satisfactoriamente con las
modificaciones debidas, continuaesa primeraversion de animacion final, el layout, que define
el dibujo animadoy desarrollaaccionesde personaje y escenarios. En animacién 3D, el layout
es idéntico, tan solo difiere en construirse ya en la escena 3D o maqueta digital. (Santos,
2022)

La precisiéon cabe, pues la animatica facilita el proceso final de animacién, pero como ya se
menciond, la animética es muy reciente y difusa, al punto de casi no ser necesaria o incluso
también causando que no se sepa cuales son sus procesos 0 caracteristicas a parte del
storyboard o la animacion. Por tanto, mi animatica tan solo es una serie de capturas de cada
plano del storyboard y puestos en la linea de tiempo del editor. Tal que como el guion jamas
se va a presentar, porque no sirve para nada entre lo que se entrega en este proyecto. De
todas formas, una captura de su edicion a continuacion.

[1I.B. Produccién: Modelado de Personajes y Escenarios en Maya (Puestaen escena)

Maya es un programa de construcciéon, modelado y maqueteado digital con el uso de
licencias. Es un programa de animacion a la mano para los grandes estudios como PIXAR.
Mismo que utilizo para construir el personaje nifio de Tadeo, el escenario de casa del arbol
donde va a actuar y la animacion de los eventos del relato del guion de mi proyecto de
cortometraje de animacion. Esta seccién se encarga de enumerar las herramientas y
procesos de construccién, antes del animado, como un manual o una receta: que va desde
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el poligono, pasando por el esqueleto, hastalos controles de cada elemento de construccion
hace poco mencionados.

Primero hay que hacer una rapida visualizacion de la interfaz del programa utilizado: Maya.
Uno debe registrarse y tener una licencia de Maya para abrirlo. Este programa tiene 5
secciones fundamentales. 1) El campo en el centro, con una reja cuadriculada que funciona
como eje; este es el espacio donde se va a moldear todo. 2) El tablero de herramientas como
en la mayoria de programas de computadora se encuentra en el area superior de la ventana,
donde aparecen distintos botones con distintas operaciones que cambian, la construccion y
aparicion de objeto, personajes o ambientes. 3) El cuadro de caracteristicas, que se ubica en
la parte izquierda de la pantallay sirve paradividiry seleccionar los canales, layersy atributos
en los que se quiera enfocar, ademas de controlar las caracteristicas de las herramientas; es
decir, practicamente es un cuadro de modificacion seleccién de herramientas y objetos. 4)
Cuadro de opciones de modo o tipo de accién; que posiciona en la zona derechay se usa
para cambiar el modo de usar las herramientas; si es para rotar, escalar o desplazar, si se
cambia de vista del campo o si se modifica el historial de acciones o de objeto/elementos en
el campo. Define en qué modo funcionara el ratén del ordenador. 5. La pista de animacion,
gue esta presente en lugar inferior de la ventanay debajo del campo; como su nombre lo
indica, es una tira larga dividida en secciones que seran las escenas congeladas del
storyboard o el grupo de ellas en secuencias de la animética. En animacion estos se llaman
pasos clave, entre unoy otro hay transiciones de movimiento. Y las opciones de alrededor de
esta son para trabajar o diversificar la manera en que se anima o en que saldré el producto
de video animado final. Se ve algo asi:
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Figura 14

[11.B.1 Personaje Nifio (Tadeo)

La construccion del Personaje se divide en 3 partes. La primera es el poligono, que servira

de musculosy piel. Luego esté el esqueleto que sera el que sostenga la estructura y permita
gue se mueva. Por ultimo, los controles que se agarran del esqueleto para moverlo.

1. Poligono
Un poligono es uno de los elementos, que puede considerarse como “objetos” que

aparecen divididos con lineas de color gris, son como figuras geométricas
tridimensionales, que se pueden desplazar, rotar, escalar (que sig nifica cambiar tamario),
tanto al objeto completo como a cada parte: sus caras que son cada divisién plana que
forma la carcasa, los bordes que son laslineas que dividen las secciones y son los limites

de las caras, y los vértices que son los puntos de interseccion entre los bordes y las
esquinas de las caras. Todo el proceso puede sintetizarse en lo siguiente:

a) Luego de abriry reconocer el funcionamiento de Maya, se presiona el botén naranja
gue tiene forma de cubo. Entonces este aparecera en el campo y se podra modificar.
Entonces, se le crea divisiones y se modifica cada seccion para que parezca el tronco
de un nifio. Se puede tener una imagen de referenciay usar la vision frontal y lateral
del campo y asi dibujar el cuerpo moviendo los vértices. Piernas y brazos también se
hacen con este mismo proceso, usando la herramienta de extraccién desde el cuerpo.
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Figura 15

Captura de pantalla del modelado del cuerpo en Maya.

b) Una vez hecho el cuerpo se pasa a la cabeza, que se hace por separado, para que
sea propicio y facilitar un proceso posterior. El dibujar por separado requiere el uso de
una esfera, que permite moldear el craneo y se extraer las caras para hacer la nariz,
las orejasy la boca. Los ojosy el cabello son un poco distintos, ya que se necesita
usar dos nuevas esferas, que hundi enla posicion de la cabeza correspondiente. Y el
cabello es la copia y extraccion de las caras de la parte superior del craneo.
Finalmente, con un clic derecho, se pone en asignar un nuevo materialy se escoge
lambert para agregar una textura, en este caso para colorear las caras. Las texturas,
son colores o disefios que pintan las caras de un objeto. Este seria ya el resultado

final.
Figura 16

Captura de pantalla del cuerpo del nifio terminado.

2. Esqueleto
El esqueleto también es uno de los elementos u objetos, que sera invisible en el producto

final porque va dentro del poligono. Es un conjunto de lineas que construyen una
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estructura transparente y esta compuesto por los joint o huesos. En realidad, estos
vendrian a representar la terminacion de los usos, y las articulaciones, que consisten en
esferas que se ubican en puntos especificos, que y al unirle con otra esfera, se crea una
especie de tubo transparente que las conecta. Esos tubos si representan los huesos y
funcionan como palancasy con un eje que son las esferas de las articulaciones. Todos
tienen que tener nombre, ademas de conectarse y subordinarse a otro joint, hasta que
todos queden ligados al de la cadera. Finalmente, se ajusta su direccionamiento rotando
sus ejes de articulaciones moviéndolos para que queden exactamente dentro del
poligono. Para eso se puede usar las vistas frontal y lateral. Se ve algo asi en mi caso:

Figura 17

Captura de pantalla del esqueleto.

3. Controles
Para los controles se usan circulos o aros del tablero de herramientas, llamados curvas.

Su funcion es prendarse de las esferas de los huesos y controlar el movimiento desde
ahi. Si se mueve la curva, también lo haré el hueso en la misma direccion. Generalmente,
se coloca en las partes del cuerpo que pueden moverse. Otras animaciones, tienen
muchos controles; sin embargo, en mi experiencia me limité a poner controles en puntos
claves. El proceso lo sintetizo en los siguientes pasos:

a) La cadera, estobmagoy cuello, asi como el torsoy la cabeza requieren moverse con
independencia o doblarse entre ellos para agacharse. Obviamente, las extremidades,
las manos y los pies, con sus respectivos dedos, las mufiecas, los codos y la rodilla
también se mueven. Cada control puede unirse al hueso para desplazarlo, rotarlo y
escalarlo; seleccionando primero el control, luego el hueso, y asi escoger la opcion de
constrain pointy constrain orient. Algunos de los movimientos son mas complejos, por
ejemplo, las extremidades se trabajen en un ik handle, con el objetivo de que el control

y el hueso del codo estén influenciados también por el control y hueso de la mufieca
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y asi mover todo el brazo. Algo similar sucede con la rodilla, que debe estar
influenciada por el control de tobillos para mover y doblar la pierna. En cuanto al
movimiento de dedos de manos y pies, hay que configurar el control con base en la
agregacion de otros atributos. Luego estos se controlan, seleccionando el nombre del
atributo en el cuadro de caracteristicas y usando la rueda del raton aplastada de un
lado a otro.

Figura 18

Captura de pantalla de los controles.

Figura 19

Captura de pantalla de los controles de los dedos.

b) Un paso adicional son los bland shapes que son los controles para mostrar las
expresiones. Esto necesita primero copiar la cabeza del poligono. Entonces se hacen
las modificaciones segun las expresiones que se quieran lograr, que son
fundamentales en este proyecto, debido a la supresion de dialogos, audios y textos
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visuales en el guion. Al hablar del miedo, los bland shapes son muy importantes para
el como se siente mi personaje nifio. Se puede hacer multiples expresiones. Yo me
concentre en hacer controles de caras: una predeterminada(es la que se copid), y
otras que den cuenta de la alegria, sorpresa, tristeza, enojo/seriedad, y actos de
pensar, pero estos controles sirven también para ojos abiertos-cerradosy boca
abierta-cerrada: lo dicho fue graficado en un total de nuevas caras. Luego, se liga las
curvasconlas nuevas caras atravésde la configuracion del control. Para cada control
se usan dos curvas, una que se mueve para cambiar la cara conforme una especifica
emocion y la otra para delimitar o restringir el movimiento. Al ser cinco controles se
generaron un total de diez curvas, organizadas en la siguiente forma: 1) Control para
cerrar Ojos 2) Control para boca abiertay cerrada, que fue usado minimamente. 3)
Control con el objeto de comunicar sorpresa. 4) Control con el fin de mostrar
felicidad/enojo. 5) Control dirigido a los sentimientos de tristeza, pero también al gesto
de pensar. Es indispensable aclarar que se pueden poner mas de una expresion o
cara por control, de este modo se explica los cinco controles, conforme la siguiente

imagen:

Figura 20

tura de atallae Io BlendShapes.

Por dltimo, utilizo un control para que el cuerpo o poligono del nifio se mueva por el

espacio sin necesidad de hacer un caos con los controles. Lo cual ayuda mucho.

David Alberto Herrera Ortega



UCUENCA 2

Figura 21

Captura de pantalla del personaje nifio de Tadeo.

Su estética es sencilla por razones de facilidad al animar, pero, aun asi, también se buscaba
que tuviera un estilo caricaturesco para que las emociones se noten en forma mas fuerte y
asemejarse al estado de animo desde el punto de vista de un nifio.

I1.B.2. Escenarioy Elementos

Esta parte es mas sencilla. Se divide en la casa del arbol, el ambiente sombrio con cubos, y
el universo dramatico. El escenario y su forma también cuentan con una estética con
perspectiva de nifio. Los colores, la suavidad, las formas de las casitas, de la cerca y del
arbol. Todo fue enfocado en tener esa intencion. Porque el escenario es todo con lo que
actuara el personaje. Ademas, hay sombras y colores oscuros pararepresentar el miedo. El
tronco del &rbol obviamente tiene untono oscuro, asi como la mesita. La camiseta es de color

violeta, y los cuadrados de sombra rojos y negros del ambiente. Igualmente, es necesario
afiadir que todo el escenario son puros poligonos.

1. Casadel arbol
La casa del arbol contiene: exterior de la casa, interior de la casa, y el arbol. La razén de

gue este elemento sea tan importante es que tiene que representar la parte de seguridad
como refugio de lo nuevo y la diversion para el nifio, pero, asi mismo, es la prision que lo
limita contra su voluntad, impidiendo que asista a la caminata nocturna, por eso es un
area de aspecto agradable, aunque a una altura amenazante que evite que salga con
facilidad.

a) El exterior es un cubo hecho de cuatro cubos estirados que pueden tomarse como
paredes, techo y suelo ¢ Porque se tiene que hacer asi? Porque si se recorta un solo
cubo el programa muestra el interior de las caras no usadas, que es negro. Esa parte

delpoligonono se ve bien, entonces no lauso. Unavez hechaslas piezas, lo dividimos
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con varios bordes o lineas, para que haya como mover de ubicacién, con el fin de
dibujar puertas y ventanas con caras que son recortadas: los bordes de las caras
recortadas fueron rellenados y asi se consiguié la ambientacion de puertas y
ventanas. Con la escalera se hace algo parecido, se aplasta un cubo y se lo alarga
hasta que sea posible dividirlo en varios cuadrados centrales, de los que también se
recorta las caras y se las rellena. La pared de atras fue borraday reemplazada por un
plano con una textura de tablas de madera con un tono crema, por si en algin
momento tiene que eliminarse para una mejor comodidad de vision al animar. Por

altimo, se le pone una textura de madera marréon oscuro de forma que quedan asi.

Figura 22

Captura de pantalla de la casa del arbol

b) La parte interior se compone de una mesa, unos cuantos librosy un saco de dormir.

La mesa y los libros fueron faciles de implementar; los libros son cubos deformados
paratener las divisionesy que permitan que las caras se hundan en forma de libro,
para luego solo poner unastexturas de colores diversos, parague parezcan la tapa y
las hojas de cada uno. La mesa es un cilindro, apretada al centro, que se la debié
extruir, para lograr su superficie, terminando con el coloreado de texturas. Mientras
gue el saco de dormir, que al ser irregular su implementacién tuvo muchos
inconvenientes, a pesar de todo, se pudo construir a través de una esfera. Para el
efecto, hubo que aplastarla y estirarla horizontalmente, extruyendo la parte superior y
luego deformando con los vértices para alcanzar la forma irregular. Finalmente, la
almohada se realiz6 con un cilindro usando los vértices, para darle forma de tubo corto
y redondeado, que cuando se le suaviza, uno de los modos de ver un objeto en Maya,
se asemeja a una almohada. El color violeta es crucial para la trama, es un color frio
y tenue, que representa la noche, los suefios, la espiritualidad, las emociones y la
nifiez.

El arbol parte de un tronco, un cubo al que se debié deformarse para que parezca un
poco al cilindro, que extruye sus ramas, cuyo tefiido es de ese color marrén oscuro. Y
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las hojas son un montén de esferas con una textura fotografica. Tanto tronco como
hojas fueron deformadosy transformados con vértices, para obtenerese estilo natural.
Obviamente, la forma del arbol sigue el contorno de la casita del arbol.

Figura 23

Captura de pantalla del arbol.

2. Ambiente Sombrio
Esta solamente fue una solucion para proyectar el miedo fisicamente enla perspectiva de

Tadeo. Al protagonista se le nubla la vista cuando observa hacia abajo. Estos son cubos
a los que se les puso un brillo (Blinn) y se subid la transparencia para que se vean como

una atmosfera oscura dentro de ellos. Se termin6é usando para un solo plano en la
animacion.
Figura 24

Captura de pantalla de los cubos sombrios.

3. Universo dramético
En cuanto al universo dramatico, se puede decir que es un lugar campestre, un llano

abierto, un claro cerca de un bosque y de un pueblo. Por tanto, me refiero a claro de

bosque y a pueblo como a las partes que lo componen. Existe una zona mas que es el
fondo, que fue editado y colocado para simular el cielo, la tierra y el sol.
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a)

b)

El claro de bosque tan solo muestra un suelo de céspedy una cerca. La cerca fue
hecha con un cubo alargado y dividido en tres partes. El suelo fue hecho solo con una
figura plana. Y ambas se les puso una textura de cercay césped. Las caras negras
de la cerca no se ven en el render de animacion, por lo que se las ha ignorado.

El pueblo es un conjunto de casas. Es util y fundamental para que Tadeo tenga un
incentivo que le motive saltar y que contradictoriamente sea el evento que tanto desea,
pero del que tiene miedo por ser una experiencia nuevay peligrosa. Asi el discurso
cuenta con dos tipos de miedos en complemento: el fisico y el espiritual o profundo.
Aunque no parezcaimportante, esto permite la premisay da entrada parala aplicaciéon
de los conceptos que se han desarrollado en este texto. En términos de aplicacion lo
dicho se alcanzd a través de un conjunto de cubos con las caras deformadas,
desplazadas, y extruidas, con texturas de paja, cristal de las ventanas y un tejado de

color marrén rojizo que terminan formando un circulo.

Figura 25

Capturade

pantalla del universo dramatico.

[11.C. Procesode Animacion

Esta animacion solo se basa en movimiento del personaje, el pueblo y las escaleras se

mueven también, debido ala trama. Lareducciony alargado de los cuadros pararellenar solo

con cuadros clave en cada parte. Para explicarme mejor, los cuadros son las imagenes fijas

de la animacion, se les llama por su término en ingles frame, que también se usa en el cine

live-action o de imagen real. Los cuadros clave son esos puntos de inicio y final de una accion.

Solo con ellos se puede emular movimiento. En cambio, los cuadros de complemento son

para que el movimiento se vea mas desarrollado y no entrecortado. Eso se practica en una

animacion profesional de estudio, con un equipode desarrolladoras. En cambio, este proyecto

apenas tiene a mi persona como desarrollador y con el uso de un formato casero, por lo que

las animaciones seran saltadas y basicas.
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l1I.C.1. Luces, Camaras... Accion

Luego de todas estas explicacionesllega la posicién de luces y las camaras, que son desde
donde vamos a ver la animacion.

Por parte de la iluminacion, usé unas luces direccionales parailuminar el pueblo. Mientas que
el claro de bosque y el interior de la casa del &rbol tienen luces ambientales para que se vea
mejor la accioén. Las luces ambientales proyectan luz como un foco: se usaron dos fueray
una dentro.

En materia de las camaras, hay una camara que siempre se usa como predeterminada en
Maya para construir los modelos y se llama camara de perspectiva. Primeramente, tenia
planeado usar camaras con numeros, sin embargo, hubo incidentes al animar, pues no
facilitaban pasar de una a la otra, como transicion de plano. Es por eso que se opt6 por usar
Gnicamente la camara perspectiva. No obstante, habia situaciones en las que se necesitaba

mover la cAmara para volver a construir algo o simplemente para que no se pierdael encuadre
al pasar de un plano a otro. La solucion estuvo en hacer una camara mas: la camara 1.

Figura 26

Captura de pantalla de la iluminacion.
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Figura 27

Captura de pantalla de la camara.

[11.C.2. Cuadro acuadro

En la pistainferior de Maya se encuentran lalista de cuadros. Uno puede escoger los cuadros
gueva a trabajar, cuales se van a exportar o renderizar, qué duracion debe tener cada cuadro
y la cantidad de cuadros a usarse. Viendo que mi guion tiene tan solo dos escenas, se penso
en que cada plano podia tener un aproximado entre cincuenta y cien cuadros, con
excepciones por supuesto. Par grabarun cuadro como posicién clave, hay que presionar la
letra S en el objeto que se quiere congelar en la animaciéon y del que se quiere que tenga
movimiento. Entonces, el casillero del cuadro de la accién completa, se pinta de rojo. Para
indicar que ese es un plano clave y de transicion entre las acciones, hay que entender que
los cuadros o posiciones complementarias se desarrollan entre rojo y rojo, lo que provoca que
haya que estar atentos de la cantidad de cuadros, porque al ser demasiados, la accién seria
muy lenta, en cambio, al ser muy pocos se acelera innecesariamente la accion. Entre cada
uno de los cuadros rojos debe haber ademas una distancia prudente.

El patrén escogido estuvo entre ocho y doce. Asi, hay alrededor de mil cuadros y se
produjeron como catorce planos de movimiento. El ahorro de cuadros y escenas, aparte de
reducir el tiempo, ayudaba a evitar que se vieran las deformaciones del nifio al moverse. De
este modo, se usaron acciones fuera de escena, para lograr avanzar mas agilmente. Por
ejemplo, el plano en que Tadeo se aleja de la ventana y va hacia el exterior de la casita, sale
de encuadre y empieza a actuar fuera de campo, porque la camara se queda fija en la
ventana.

1. Actol

Entendiéndose ya el contexto de la animacion; el primer acto es con Tadeo dentd de la casa,
sentado junto al saco de dormir. En este primer plano, hay un plano secuencia en que se
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mueve la camara desde fuera haciaadentro: un dolly in. En los siguientes planos, Tadeo gira
la cabeza de lado a lado, leyendo, hasta que se levanta al escuchar ruidos. Luego se ve
desde afuera como se acerca a la ventana, agarrando con sus manos el borde de la misma.
Mira a lo lejos el pueblo con casitas que se inflan y desinflan, para mostrar que es una fiesta.
Labandasonorapropone queel protagonista tambiénescuchamusica proveniente del mismo
pueblo. Tadeo primero se sorprende, luego sonrie y luego se entristece. El acto se intercala
entre girar la cabeza y mirar dentro de la casa del arbol y con girar la cabeza y mirar de nuevo
hacia el pueblo. Esto intenta proyectar la indecision de Tadeo de ir al evento del pueblo.
Termina poniéndoseserio y decide bajar de la casa. Las acciones, movimientosy expresiones
de Tadeo me resultaron decentemente satisfactorias para expresar el miedo desde la vision
de nifio, que es el discurso de la historia, sin el desarrollo de una narrativa oral y sin dialogos.

Figura 28

Captura de pantalla del primer acto.

2. Actoll

La camara hace un corte, para ver a Tadeo ya fuera, en la terraza o balcon de su casa del
arbol, a punto de bajar, pero, al dar un paso atras, patea la escalera que usaba para subir.
Como consecuencia de este accidente, la escalera se estampa contra el suelo, volteada en
la direccién opuesta a la que se apoyaba. Tadeo por instinto, extiende el brazo, para intentar
alcanzarla antes de que caiga, al no lograr atraparla, recoge su brazo y pierna, con una cara
sorprendida y triste se aleja del borde por miedo a caerse. Luego intenta ver hacia abajoy
buscar si hay una rama de arbol con que bajar. Solo encuentra una altura extrema. En esta
parte se agreganlos cubos. La escaleray el césped se observan lejanos, ademas se colocan
cubos negrosy rojostrasparentes que nublanlavision delsuelo. Entonces Mateo da un salto
haciaatrasy se ponelas manosen la cabeza. Intenta pensar. Luego frustrado hace una serie
de movimientos con las manos y las recoloca nuevamente sobre su cabeza Con expresion

triste, finaliza el acto con élregresando a ver a la camara.
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Figura 29

Captura de pantalla del segundo acto.

3. Actolll

El altimo acto, de un solo plano, comienza con un primer plano de la cara de Tadeo enojado
y decidido a saltar. Luego, lacamara de perspectivaretrocede abriendo el planoy luego lograr
el movimiento adecuado desde la vista con la otra cAmara. Entonces, Tadeo toma impulso y
empieza correr al borde desde la mesa violeta, al borde también del balcén y salta. Por un
momento, se voltea en el aire y cierra los ojos por el miedo. Pero luego retorna la vista hacia

el frente. Asi ha vencido al miedo, puesto que se lanz6 a ese ambiente negro, rojizo y muy
alto.

Todas las acciones anteriores se ejecutan con los controles del personaje y, en veces con un
desplazamiento de la camaray rotacion de la escalera. Todo puede ser demasiado simple,

aun asi, como ya fue expuesto, me parece que es unalaboriosa victoria el hacer un producto
de esta magnitud solo.

Figura 30

Captura de pantalla del tercer acto.
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[11.C.3. Breverevision de conceptos en este proyecto.

Valga la redundancia, es necesario acotar la participacion de los conceptos al animar este
corto. Es cierto que no alcanza a mostrar varios de los elementos que se encontraronen los
filmes, como personajes con simbolismo o monstruos que muestren el miedo, diversidad de
angulacion en el encuadre de un plano, o un tiempo largo para desarrollar profundamente la
sensacion de miedo de Tadeo. De todas formas, si se ve como una version a escala
domeéstica y universitaria estan los elementos, aunque en menor medida.

El guion toma los conceptos y plantea el conflicto. Primeramente, el crecimiento y reduccion
de las casitas del pueblo representan el deseo indeciso y temeroso de un nifio que no se
anima y le da miedo el evento de saltar. Todos los disefios de los modelos, el ritmo y la
narracion, en si misma, tiene un estilo de perspectiva infantil. Una historia de un nifio en la
casa del arbol, por miedo a saltar de ahiy por miedo a un evento nuevo. Sin embargo, salt6
con confianza, accidn que se corta abruptamente al final. Se intento que el acto,
precisamente, se adapte al salto del saber navajo; un saltofisicoy la vez espiritual y profundo.
De la misma manera, se hace claro énfasis en las expresiones a la hora de animar, ya que el
miedo y como se siente el personaje son de lo mas importante para este tema y relato. La
altura del arbol y que las ramas estén debajo de la casita, impiden bajar, generando
frustracién e impotencia. La caida de la escalera se ve en tres planos; uno picado, otro en
contra picado y otro en general. Con estas angulacionesy la vista de general se resalta la
Unicamanerade bajar, por tanto, se le da mucho més peso al saltar a pesar de la pronunciada
altura. El color violeta, su tono y los cubos de rojo y negro, hablan de que tiene que saltar y
confiar.

Figura 31

Captura de pantalla de los conceptos representados en el proyecto animado.
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La altura es bastante grande para un nifio de su edad. Aun asi, a Tadeo ya no le importa lo
que hay abajo, incluso si ya no se ver nada por el ensombrecimiento. El plano final en que es
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aleja es para proyectar el valor de Tadeo al saltar. La cAmara se mueva para abrir el plano y
mostrar todo el cuerpo en que se ve que vence el miedo. Los saltos y movimientos con los
controles caricaturescos funcionan pararesaltar la emocion desde la perspectiva infantil. La
poca iluminacién también da presencia de lo que es el miedo. Finalmente, la animacién 3D,
es inmersiva como la fotografia, y es fantastica como la animacién 2D, garantizando
perspectivade un nifio de siete afios, aproximadamente. Ademas, que se cumplen la mayoria
de elementos y conceptos aprendidos.

[11.D. Post Produccion Renderizaciony edicidn
Por fin, se ha alcanzado el Gltimo paso. Contodala pista llena de cuadros de casilleros rojos.,

realizada la animacién segun el guion, hay que expulsar la animacién o imagenes y
convertirlas en video.

[11.D.1 Renderizado

Hay como hacer un pequefio video de prueba con el clic derecho en la pista, y se escoge la
opcion de playblast. Sin embargo, la mejor opcion es usar la renderizacion que consiste en
un escaner que lee la maqueta 3D cuadro por cuadro y la guarda en el ordenador de la
imagen, para que esas se introduzcan en un editor de video como secuencia y pueda
exportarse al video animado. Existe un tipo de render que pareceria ser el mejor en casos de
presentar detalles, llamado Mental Rate. Se cuenta también con n versiones mas actuales, el
Arnold Render. Sin embargo, este trabajo utilizo el Maya Hardware 2.0.

Figura 32

Captura de pantalla del re

nder.
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También en el apartado de renderizado, cuando se aplasta el botén del tablero, que parece
una claqueta con una tuerca, salen las configuraciones del mismo, ahi se busca los modulos
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de formato de imagen, donde se pone generalmente Targa (tga). En mi caso, por peso de los
archivos, el tiempo al renderizar y debido a la necesidad de corregir errores, se us6 PNG, en
frame/animacion ext, asi como el name_# ext; en frame padding 3, que vendria a ser el
amortiguamiento por cuadro, que yo introduje tres. En el rango de cuadros ya se mencion6
gue cada plano tenia entre cincuentay cien cuadros; para el efecto, se escogié la camara, en
este caso de perspectiva. Finalmente, para la calidad del render fue seleccionado HD720.
Con todos los detalles expuestos, se procede a cerrar la ventana de configuraciones.

Figura 33

Captura de pantalla de la configuracion de renderizado.
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Es importante visualizar en la ventana de render si esta saliendo bien el producto. Luego, se
usael botdn de claqueta. Sino existe error o problema, se busca entre las pestafias de Maya,
en el apartado de renderizado uno que justamente diga Render, seleccionando Batch Render.
Para saber donde fueron a parar las imagenes, se presiona el botén de la esquina inferior
derecha del programa. Y listo, el render fue realizado. En mi caso, mando como mil imagenes
gue se agruparon en catorce planos, que se guardaron en una carpeta de archivos pasados,
y tuve que trasladar todas las imagenes a carpetas conforme el nimero de planos.
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Figura 34

Captura de

P

pantalla del Batch Render.
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Figura 35

Captura de pantalla de los archivos guardados.

I11.D.2. Edicion

La edicion es la parte final de este proyecto. Con las imagen renderizadas, guardadasy
organizadas en carpetas por planos, se sube al editor de video. Se trabajo con el programa
de Wondershare Filmora. Alcostadoizquierdo se cuenta con unalistade carpetas. He creado

algunas carpetas, con los nombres de los planos, en mi ordenador. Voy subiendo carpeta por
carpeta, es decir, plano por plano.

Entro en la pestafia de archivo y continuo hacia el botén que dice preferencias, escojo editar.

Y ahi donde dice duracion de frame o cuadro, cuya configuracién garantiza que cadaimagen
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importada dure entre 0.05 y 0.10 segundos. Luego afiado a la pista las imagenes como
secuencia; para afiadir correctamente tienen que estar en orden desde el principio. Por eso
unotiene que revisar bien los nimerosy guardarlos con cuidado. Generalmente se renderizan
en Mayaen orden, se pasan alaotracarpetatambién enordeny se importan de igual manera
en Filmora. Se puede revisar en la pantalla de la zona derecha superior, el orden y duracion
de los cuadros y de los planos, haciendo clic y deslizando el ratén, uno selecciona varias
imagenes. De esa manera, ahora es igual de posible, con el clic derecho, elegir la duracién
de las imagenes. Luego se pone la imagen de fondo detras y se pulsa en exportar para
conseguir el producto en video animado con su respectiva duracion.

Figura 36

Caura de pantalla de la edicién
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Conclusiones

Este trabajo tuvo por inspiracion un verso navajo, que da cuenta de una sabiduria indigena,
gue asume desafios como propositos que estan conectados con mitologias y espiritualidades
en el hecho mismo de vivir. A partir de esta inspiracion, fue posible abordar articuladamente
conceptos como personaje nifio, miedo, superacion de miedos y principios animados. Este
esfuerzo conceptual se conecta con el respectivo andlisis paraproducir un corto de animacion
3D, en un solo proyecto Los textos trabajados en esta propuesta son Hernandez Hernandez,
Fernando. (2006; 2008; 2015). Finalmente, los textos son: Obras completas. Volumen 16:
Conferencias de introduccion al psicoanalisis (1991) de Sigmund Freud; Ser y tiempo (1997)
de Martin Heidegger; Las ensefianzas de Don Juan (1973) de Carlos Castaneda; La historia
interminable (1993) de Michael Ende; El nifio iconico: el nifio personaje de los «mediax» frente
al nifio real (1982) de Marie-José Chombart de Lauwe; Te conozco, cocori: un aporte a la
caracterizacion del nifio como protagonista (2004) de Magdalena Vasquez Vargas; Asi
Hablaba Zaratustra (2005) de Friedrich Nietzsche; Narrativas Visuales: Perspectivas y
analisis desde Iberoameérica (2018) de Carlos Eduardo Daza Orozco y otros. Animando al
dibujo. Del guion a la pantalla (2020) de Tania de Ledn Yong (Coordinadora); Fundamentos
de la animacién (2007) de Paul Wells; Cortometraje de animacion 3D Grado en Ingenieria
Multimedia (2014) de Toméas Alemafi Baeza; Animacion 3D de personajes (2017) de
Alejandro Girona Gea; Desarrollo de una secuencia de animacion 3D Galapagos (2009) de
Pablo Carrasco Vintimillay El Storyboard y la Animatica como herramientas en la animacion
2D y 3D (2022), de Patricia Elizabeth Santos Criollo. Y los filmes son: Las peliculas de Luca
(2021) de Enrico Casarosa, Disney Pixar; Desaparecido (2016) de Tomohiko Ito; y Katary
(2015) de Miguel Angel del Carpio y Laura Carranza.

Para sintetizar, el capitulo en su totalidad constituye una presentacion de lo que se trata en
el presente proyecto, iniciando por la recopilacién de antecedentes que parte de una breve
historia de la animacion, donde se presentan los inicios de la misma a partir se juguetes, y
algunos personajes iconicos de las caricaturas blanco y negro que tenian sus filmes y
seriados, como Félix el gato, Mickey Mouse o Popeye el marino. Se revisan a continuacion
los primeros estudios titanicos de la animacion, como Disney, Warner, Fletcher, Hanna
Barberaetc, que desembocan, ya enla segunda mitad del siglo XX, en eldesarrollo de nuevos
medios, herramientas y alternativas, como la animacién en la televisiébn por cable, la
digitalizaciéon de la animaciény la aparicion del CGl o animacion 3D. En este desarrollo es
clave Pixar, estudio de mas tarde sera comprado por Disney y DreamWorks, uno de sus
antiguos rivales. Todo esto sin olvidar la historia de la animacion en Latinoamérica y en
Ecuador, donde esta apenas en crecimiento; asi como el auge del anime o la animacion
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oriental en generaly la globalizacion con la animacion en internet. Se trata someramente la
diferencia entre animacion 2D y 3D y sus funcionamientos. Y se finaliza la etapa de
antecedentes compartiendo la razén que me llevdo a seleccionar referentes, tanto
monograficos sobre animacion y personaje nifio, como por ejemplo el trabajo de Pablo
Carrasco Vintimilla (2009), como no monograficos acercade los distintos temas; asi como los
libros de grandes fil6sofos para la parte de superar el miedo y personaje nifio, al igual que
algunos manuales para el reforzar el concepto de animacion.

La siguiente etapa esta basada en la comprension de los conceptos de miedo y su
superacion, en el la creacion y el desarrollo del personaje nifio, y en la realizacion de la
animacion 3D. En cuanto al miedo, concluyo que este supone es huir por conocer o creer que
existe alguna amenaza; de ahi que se deba evitar la huida y tomar valor. Para todo ello sigo
de manera preferencial a autores clasicos como Freud, Heidegger, Castaneday Ende. En lo
gue tiene que ver con el personaje nifio, explico que el nifio puede ser una versién menor o
pasada del adulto, al mismo tiempo que el reflejo identificacion que puede tener un nifio
espectador para su futuro actuar. Por otra parte, subrayo también que el nifio representa un
estado de libertad y autenticidad para vivir feliz, para lo que me remito a autores como
Chombart, Vasquez, Nietzsche y Daza. Finalmente, en cuanto ala animacion 3D, explico que
esta simplemente inicia como toda animacion, siendo un conjunto de dibujos reproducido
consecutivamente o esculpido en un titere digital que responde a ciertas reglas fisicas para
el movimiento. Sefialo a continuacion que luego se crea una herramienta digital para hacer
animaciones con volumen y efectos especiales en tres dimensiones. De esta forma se da
inicio a una forma de emprender y construir la costosa industria de la animacion, al igual que
la forma detallada del modelado en 3D, que culmina en el uso de lo aprendido con el
procedimiento de storyboard, animatica, modelado de personajes, objetosy escenarios en
3D; animacion y postproduccion de animacién con programas como Maya Cinema4D,
Premiere, etc. En el tema de la aminacion me baso en las contribuciones de Le6n Yougy,
para animacion 3D, tomo en cuenta las conceptualizaciones de Wells, Alemar, Gironay
Carrasco. Finalmente, el capitulo cierracon la propuesta metodologica del proyecto tanto en
mi texto reflexivo como el proceso que utilizo para mi corto animado Salta

En cuento al capitulo dos se tiene como conclusién que la animaciéon 3D, recién se esta
descubriendo y posicionando en América Latina, se consigue una sensacion parecida con la
técnica de animacién Stop-Motion, la cual consiste en varias fotografias proyectadas
consecutivamente con velocidad. Katary (2015), es un ejemplo, con el maquetado que te
sumerge en la historia, incluso al tener un disefio de personaje y escenarios tan simple y

sencillo. Realmente, el contexto de la animacién digital 3D es una herramienta que podria
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impulsar mucho la industria de animacion latina. Gracias a su accesibilidad y ahorro de tiempo

y recursos “relativamente”.

Las 3 cintas comparten el estilo de animacién tridimensional o moldeado y todas hablan de
nifios enfrentando situaciones de miedo. Por supuesto, con monstruos como simbolo, ya que
es laperspectivainfantil. Sin embargo, aunque las 3 toquen estilo y conceptos parecidos, solo
me enfocare en una por subcapitulo. Hay que iniciar por lo mas importante, la temética del
miedo. El siguiente concepto es el del personaje nifio, obviamente protagonista, y que tenga
el punto de vista de la historia. El concepto de animacion esta implicito y se toca como

comentarios de apartado cinematografico.

Entorno al capitulo tres, se realizd un listado de procesos en forma de guia, que exhibe por
partes la realizacién del corto animado Salta. Al tiempo que se demostraba el uso de
elementos cinematogréficos del analisis filmico y referencial que parte de los conceptos
investigados y comprendidos. Primero en la preproduccion, con elaboracion de guion
adaptado del poema navajo recuperado por el escritor colombiano, junto con storyboard y
animatica, con las definiciones y explicaciones de Patricia Santos (2022) en EIl Storyboard y
la Animéatica como herramientas en la animacion 2D y 3D. Continua con la produccion, en
modelado de personajes y escenarios en el programa digital de licencia Maya. El modelado
del personaje nifio de Tadeo, protagonista del guion, se basa en unas esferas conlineas que
sirven de esqueleto, unos circulos llamados curvas que funcionan como controles
agarrandose de las esferas del esqueleto, y de un poligono como cascara o piel que unido al
esqueleto puede ser movido por los controles; la casa del arbol cubica de madera con una
mesay saco de dormir violetas; y libros de diferentes colores en el campo cercade un pueblo
como su escenario. Los elementos del escenario todos son poligonos o carcazas, pintados
con texturas. Avanzando hacia la animacién, donde se priorizo el movimiento del personaje
con los controles curvas. Usando cuadros clave donde tiene distintas posiciones, causando
gue en el resto tenga que completarse las posiciones entre launa y la otra, lo cual produce
movimiento. Con la necesidad de pulsar latecla S para enrojecer un casillero de la pista de
cuadros en la parte inferir del programa. Viendo que solo se movia el personaje y reduciendo
todo a 3 actos, el primero donde lee y se percata del alboroto del pueblo desde la ventana, el
segundo donde sale de la casay al intentar bajar pateala escalera que intenta tomar rapido,
pero al fracasar retrocede y decide mirar de nuevo al suelo para ver si puede bajar
encontrando que todo se oscurece. Para esta parte se us6 cubos transparentes que logran
el ambiente deseado. Y el acto final en que piensa que hacer conlas manos en la cabeza por
preocupacion y dando saltos por frustracion. Hasta que decide saltar, a pesar de lo alto que

es. Como cierre del capitulo, la post produccion para sacar renders de fragmentos de las
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secuencias de cuadros animados. Que se deben guardar como secuencias de imagenes,

posteriormente importadas a un editor de video y exportadas como un corto animado.

Dicho proyecto fue exhaustivo al extremo, las condiciones caseras, la produccién de una
animacion en solitario, de larga duracion como 3 minutos y con una deficiencia visual
provocan un retraso. Ademas, hay ciertos procesos que no deben ser saltados. La animacion
lleva mucho tiempo y dedicacion. Sin embargo, me puedo sentir satisfecho de cumplir con los
objetivos de este proyectoy los productos como son el video animado y el texto reflexivo.
Plasmar el miedo desde la perspectiva de un personaje protagonista nifio es mas que colores
y decir que tiene miedo. Son expresiones, simbolos en el montaje, la musica, el ritmo, etc. Y
en mi opinién, a pesar de la calidad a penas decente Realmente se aprende mucho y se
comprende gque se necesita mas tiempo y apoyo en un trabajo cinematografico de este tipo,
ademas que es igual de necesario usar equipos y programas especializados para esto y de
alto rendimiento. En un inicio parece una propuesta simple el realizar una adaptacion de un
solo verso sobre un nifio en una casa del arbol que debe tomar valor, para enfrentar el miedo
a caery decidir saltar, con la afiadidura de estar en formato de animacion 3Dy que tenga 3
minutos. Mas tarde, cuando uno ya esta en el proyecto e investiga se da cuenta de la ardua
labor de los animadores, y que la animacién no queda tras de la imagen real y los actores en
cuanto a carga de trabajo. En ocasiones es mucho mayor, mis respetos a los animadores de
las mega produccionesy mis esperanzas para los animadores caseros o del tercer mundo.

David Alberto Herrera Ortega
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