7c0c

BITACORA

DE INVESTIGACION/CREACION PARA EL
CORTOMETRAJE DE ANIMACION EN STOP
MOTION “CAJITA®

(NOONY1g H3I1SVY) SVYSVI VITVLIVN




BITACORA INVESTIGACION Y CREACION PARA EL
CORTOMETRAJE ANIMADO EN STOP MOTION
“CAJITA"

ASTER BLANDON
(NATALIA CASAS BLANDON)

UNIVERSIDAD DEL VALLE
PROGRAMA DE COMUNICAC]ION SOCIAL
ESCUELA DE COMUNICACION SOCIAL
DEPARTAMENTO DE ARTES INTEGRADAS
SANTIAGO DE CALI, COLOMBIA
2024



BITACORA INVESTIGACION Y CREACION PARA EL
CORTOMETRAJE ANIMADO EN STOP MOTION
“CAJITA"

ASTER BLANDON
(NATALIA CASAS BLANDON)

PROYECTO DE GRADO PARA OPTAR POR EL TITULO
DE COMUNICADOR SOCIAL

DIRIGIDO POR:

ANDRES REINA - COMUNICADOR SOCIAL Y
DISENADOR GRAFICO

JORGE CAICEDO - COMUNICADOR SOCIAL
(EN MEMORIA)

UNIVERSIDAD DEL VALLE
PROGRAMA DE COMUNICACION SOCIAL
ESCUELA DE COMUNICACION SOCIAL
DEPARTAMENTO DE ARTES INTEGRADAS
SANTIAGO DE CALI, COLOMBIA
2021



AGRADECIMIENTOS

Agradezco haberme decidido a aprender algo nuevo, a tenerme
paciencia.

Gracias a todas las personas que me dan su amor y a quienes me
acompafaron con sus palabras y sus manos en este proyecto.

Gracias a Eduard Puertas, aunque esté en Espafia y no me conozca,
y a todes les animadores que comparten sus procesos con carifo
para que otres aprendamos.



CONTENIDOS

RESUNMEN

INTRODUCCION

MOTIVACION

OBJETIVOS

METODOLOGIA

ESTADO

DEL ARTE

ACERCA

DEL CUENTO “LA CAJA DE SORPRESAS” Y DE JUAN CARLOS NMOYANO

1. INVESTIGACION

1.1 Antecedentes
1.2 Investigacién En Teoria Del Stop lllotion
1.2.1 Tipos:
1.2.2 Conceptos basicos de animacion
1.3 Investigacién en materiales, herramientas, técnicas y
mecanismos para la creacién de puppets
1.4 Técnicas Y Mecanismos De Animacidn

4.1 Rigging

4.2 Frame rate

4.3 lMovimientos basicos y_técnicas para su ejecucién

4.4 Requerimientos técnicos y_ software

4.5 Consideraciones iniciales antes de animar

4.6 Postproduccion: softmwares de edicidén y_técnicas

Ficha Técnica

Guidén Cinematografico

Adaptacion Cinematografica Del Cuento Literario

Propuesta Estética

Construccidén De Personajes

C
2
2
2
2
2
P
2

.6

i
1
1
1
1
1
1

REACION PREPRODUCCION
1
2
3
a
5
0

RODUCCION

Creacion De Puppets

2.7

Creacion De Sets

2.8

Rodaje

POSTPRODUCCION

2.9

Ediciodn

5. CONCLUSIONES

4. REFERENCIAS



https://docs.google.com/document/d/1DzkcMADHYXqIQmvOKKBakII1A0kDJvBy/edit#heading=h.tpeso6orm1lg

RESUMEN

Cajita es mi proyecto final de grado; estd compuesto por este
documento, estilo bitdcora de investigaciodon-creacidén, y un
cortometraje animado en técnica stop motion a manera de
resultado. Este proyecto es resultado de la influencia que
tuvieron en mi los muchos referentes que conoci durante 1la
carrera de Comunicacidn Social en la Universidad del Valle; sin
embargo, el estudio del stop motion no existe en el pensum del
programa, por 1lo cual, este proyecto es también fruto de un
deseado proceso de autodidactismo en el que mi interés por la
ficcion, el trabajo manual y la creacion de vida que implica la
animacién cuadro a cuadro se juntan para dar origen a una
produccioén artistica, satisfaciendo mi interés por crear una obra
desde cero, sin conocimiento previo de la técnica ni el proceso.
Es por eso que en este proyecto estdn muy presentes el
ensayo/error, el descubrimiento y el entusiasmo por las
posibilidades.

Palabras clave: animacion, stop motion, investigacidén, creacién,
adaptacion, autodidactismo.



INTRODUCCION

Este texto presenta mi proceso de aprendizaje como principiante
en la animacion stop motion con puppets. Es una investigacion en
procesos, técnicas, fuentes y referencias que se adaptan a las
posibilidades de entusiastas, aprendices y estudios nacientes
financiados con recursos propios o con presupuestos aun pequefios
y configurada de manera que sea replicable por elles.

La informacion que nutre esta investigacion y el proceso de
creacioén provino principalmente de bitdcoras, tutoriales, blogs
especializados y procesos auténomos de animadores independientes
alrededor del mundo que pusieron a disposiciodn publica sus
procedimientos, conocimientos y resultados.



MOTIVACION

Al lanzarme con este proyecto, tenia el interés de realizar un
trabajo que me permitiera explorar mis intereses personales y
académicos, que no me resultara tedioso sino, por el contrario,
divertido y que, ademds, sumara experiencia a mi portafolio
profesional.

En un sentido logistico, el stop motion me ofrecia muchas
posibilidades, entre ellas, poder trabajar mayormente a solas en
un momento de mi vida en el que asi lo preferi, ademds, porque el
contexto nacional (dos paros nacionales y crisis post pandemia
Covid-19) resultaron en la disolucién de un equipo previamente
conformado.

Por otra parte, buscaba satisfacer mi interés por el trabajo
creativo y manual. La técnica me permitia crear una obra
audiovisual que se ajustara a mi presupuesto y recursos. lMe
ofrecia la oportunidad de crear vida y movimiento a partir de
objetos con la naturaleza orgdnica de la materialidad, las
texturas y los imperfectos.

Con respecto al cuento de Moyano, me interesé porque al leerlo me
encanté que fuese una minitrama de final abierto. Me qusto
siempre pensar en posibles explicaciones para la caja, sus
posibles significados, lo que podria pasar con el personaje
después de ser atrapado y que una narracién tan corta pudiera
crear una atmésfera enrarecida en pocas lineas; quise trasladar
eso al audiovisual para transformar esa experiencia y explorar
mis capacidades para hacerlo.



OBJETIVOS

General:

Realizacion de una bitdcora de investigacion-creacidn y la
produccioén de un cortometraje animado en stop motion, cuyo gquidn
estd basado en el microcuento "La caja de sorpresas” del
dramaturgo colombiano Juan Carlos Moyano.

Especificos:

Explorar las técnicas del stop motion desde el autodidactismo.
Explorar mis capacidades narrativas y de interpretacion por
medio del stop motion.

¢ Comprender el proceso de produccion de inicio a fin de un
cortometraje en stop motion.

e Elaborar una bitdcora de creacidén de un cortometraje en stop
motion que sirva de guia a quien pueda interesarse.



METODOLOGIA

Durante las asesorias con el profesor Jorge Caicedo, mi primer
asesor, definimos que este proyecto debia sequir el método de
investigacion-produccidn por su intencion creativa y
exploratoria, pero también de sistematizacidén del proceso y sus
resultados.

Para lograr el objetivo de crear un cortometraje animado en stop
motion desde cero y sin todos los conocimientos previos
requeridos, fue necesario primero trasladar la historia escogida
a un lenguaje cinematogrdafico. Por tanto, se aplicaron los
procesos de escritura de escaleta, guion, storyline, carpeta de
produccioén, entre otros insumos.

Luego, procedi a investigar el proceso completo que comprende un
rodaje de este tipo; indagué de todas las etapas que conforman la
produccidén del stop motion guidndome por los contenidos mads
mencionados y disponibles en internet, luego de comprenderlas,
investiqué como otros referentes adaptaron a sus posibilidades
este proceso que es usualmente de grandes estudios de animacidn,
buscando identificar en su quehacer mis propias posibilidades y
limitaciones y asi, formar un plan mds apropiado para mi caso,
esta parte de la investigacion estuvo fundamentada en un
conocimiento experiencial y empirico difundido por animadores/as
independientes alrededor del mundo y con la voluntad de ofrecerlo
para su consulta gratuita y de acceso publico.

Luego pasé a la implementacidon de dichas etapas. Primero, la
construccioén de la propuesta estética del cortometraje, en la
cual visité muchos referentes de peliculas animadas y bitdcoras
de animadores/as que me ofrecieran luces sobre las posibilidades
materiales para la creacidén de los personajes y el universo que
presentaran una estética con la que resonara.

Luego, con unas intenciones visuales mds formadas, construi la
parte grafica: disefio de personajes, hoja de poses, storyboard,
dentro de mis propias capacidades de ilustracion primerizas.

Con una concepcion concreta del aspecto visual de todo lo que
debia materializar, pasé a construir los puppets y sets aplicando
los conocimientos recogidos durante la investigacioéon en técnicas,
materiales y herramientas.



Después de que todo estuvo construido, comenzd el rodaje del
cortometraje, ajustando en el camino algunos aspectos que se
propusieron al inicio pero no fueron alcanzables (encuadres,
movimientos de cdmara, extensioén, etc), por inexperiencia o falta
de recursos.

Finalmente, tuvo lugar la etapa de postproduccion del
cortometraje y balance del proyecto.

De manera simultdnea, durante todo el proceso de investigaciodn,
fui consignando en un documento borrador la informacidn
encontrada durante la investigacidén a manera de bitdcora; ese
recurso compone en mayor medida este documento junto con otros
aspectos requeridos.



ESTADO DEL ARTE

Después de la exploracion inicial de sus aplicaciones a los efectos
especiales y recursos narrativos en la segunda mitad del siglo
diecinueve y primera del veinte, el stop motion pasd a
perfeccionarse e industrializarse para optimizar los tiempos de su
ejecucion al servicio de la industria del audiovisual, con lo cual,
durante algunas décadas, la mayor parte de su produccion estuvo en
manos de grandes estudios de animacion con procedimientos
industriales, grandes equipos de trabajo, acceso a las plataformas
de distribucion tradicionales y equipamiento especial para cada
tarea. Sin embargo, es quizd a partir de la popularizacion del
acceso al Internet y la descentralizacidén de las vias de
enunciacion y difusidn, que los métodos y la teoria del stop motion
se liberan para que entusiastas y nuevas voces puedan crear y
explorar el formato.

La popularizacion de softwares de edicion y creacion posibilitd que
la animaciodén estuviera al alcance de creadores que pudieron
instalar sus estudios en casa e ir perfeccionando, en el marco de
sus propios recursos Yy limitaciones, los procesos de produccion. La
pregunta que orienta esta investigacidn es entonces: ¢cudles son
esos procedimientos para la creacion en stop motion con puppets que
pueden aplicarse para la creacidén de animacion artesanal,
independiente o para pequerios estudios?

Para llegar a esta informacidén, realicé una busqueda de trabajos
previos que abarcaran el tema de la produccion de cortometraje en
stop motion con puppets para principiantes o pequenos estudios
independientes que respondieran a los criterios de factibilidad y
accesibilidad para aprendices con presupuestos reducidos, no
requerimiento de equipos especializados, utilizacidn de materiales
de fdcil acceso en diversos paises y facil comprension para
individuos con conocimientos bdsicos.

Los contenidos visitados dan cuenta de que la produccion de
conocimiento alrededor de las técnicas no industriales y de bajo
presupuesto para la creacion de stop motion con puppets estd
compuesta principalmente por otras bitdcoras de creacion, como
esta, y contenidos alojados en redes sociales y blogs
especializados, publicados por animadores/as independientes del
mundo.



Las publicaciones editoriales sobre estas técnicas no
industrializadas son muy limitadas y no representan un corpus de
consulta significativo, por lo cual la replicabilidad de los
procesos es en mayor medida gracias a la experticia por experiencia
de animadores/as que comparten sus procesos Yy crean comunidad,
posibilitado esto por la difusidn online.

Los videos de Lili Giacobino, Eduard Torres, Gordon Craig en
Youtube y pdaginas web personales, y las tesis de pregrado y mdster
de Mariantonia Gonzales (2022), Javier A. Vidales (2015) y Noemi
Arias (2020), por ejemplo, demuestran que siguen perfecciondndose
técnicas y credndose nuevos sistemas para afrontar de manera
artesanal las necesidades de movimiento de cdmara, creacion de
puppets, nuevas aplicaciones en lip sync mediante software, entre
otros procesos.

Mientras que los trabajos de autores mas referenciados como Barry
Purves (2008, 2010) y Tom Gasek (2012) fueron de mucha pertinencia
para este trabajo por tratar la historia, teoria, tipos de
animacién, equipos necesarios, control de movimiento con equipos
especiales y flujos de trabajo, pensados desde contextos que no se
ajustan del todo a las posibilidades de este proyecto pero que le
dan base para pensarse desde alli.

La principal limitacidén en la busqueda de esta informacidn derivé
de la imposibilidad de acercamiento a los trabajos de acceso
privativo o de pago que, por la naturaleza independiente de este
proyecto, no pudieron ser consultados en su totalidad sino sélo por
los extractos permitidos para su previsualizacion en las
plataformas.



ACERCA DEL MICROCUENTO “LA CAJA DE
SORPRESAS" Y DE JUAN CARLOS MOYANO

En el 2015 me encontré con el microcuento "La caja de sorpresas”,
del dramaturgo y autor Juan Carlos Moyano, en un libro de
microcuentos latinoamericanos compilado por Harold Kremer, profesor
del programa de licenciatura en literatura de la Universidad del
Valle. Desde ese momento, se me ocurrid adaptarlo para guidén de
cortometraje.

SOBRE EL AUTOR

Juan Carlos Moyano, nacido en 1959, es un dramaturgo, director y
narrador colombiano. Ha sido fundador de varios grupos de teatro a
lo largo de su carrera, entre ellos se destaca el Teatro Tierra,
grupo de teatro bogotano existente en la actualidad y fundado por
Moyano en 1989.

Fue galardonado numerosas veces por la extinta Colcultura, el
actual Idartes, el Ministerio de Cultura, y sus obras y montajes
teatrales han recorrido importantes festivales de teatro nacionales
e internacionales.

En su recorrido, "Ha publicado los siguientes libros: Palabra y
Herejia (Ensayos), Espectros (poemas), La pasién de las lunas
(relatos), En la linea beduina (relatos), Guia de sondmbulos
(relatos), Punto de fuga (novela), Con los pdajaros en la cabeza
(novela), Tigre comedor de sable y otros cuentos (cuentos) y Cinco
textos dramdaticos (dramaturgia). Varios de sus textos dramaticos
estdn publicados en la coleccion Grandes creadores del teatro
colombiano del Ministerio de Cultura bajo el nombre Arte de
labranza. Ha sido ganador de varios premios por sus textos
dramaticos y literarios”. (Teatro Tierra, 2024)

Cuando emprendi el proceso de produccion del cortometraje, me
comuniqué por teléfono con Juan Carlos Moyano. Encontrarle no fue
dificil; entré a la pagina web del Teatro Tierra donde encontré el
numero de teléfono de la productora del teatro y ella le dio mi
mensaje. El accedidé a que me dieran su numero de teléfono y
hablamos un par de veces.



En esas llamadas telefdénicas me contd que habia escrito "La caja de
sorpresas” en su adolescencia y, por eso mismo, no recordaba
exactamente en doénde lo habian publicado originalmente. Sin
embargo, el cuento fue integrado al libro Tigre comedor de sables y
otros relatos del mismo Moyano, y publicado por Pijao Editores.

Finalmente, tras nuestras conversaciones, me dio su permiso para
realizar la adaptacidén con mucho entusiasmo. A pesar de que la obra
no estd registrada, era importante tener su autorizacion expresa
para este proyecto. A continuacion se encuentra el cuento original.

Microcuento “La Caja de Sorpresas®” de Juan Carlos NMoyano

Descubrimos al payaso parado en una de las esquinas del
parque. Tenia instalada la caja sobre un carrito con ruedas
de bicicleta y pulsaba una guitarra de cuerdas destempladas.

-¢Cuanto vale? - Le dijimos, mientras nos arremolindbamos
llenos de curiosidad.

- Es gratis para los primeros cinco - Sentimos que la voz
salia de la caja y no de la boca del payaso.

- Claro - Traté de explicarme el motivo del ofrecimiento -
hoy es festivo y usted quiere simpatizar con los nifos.

El payaso afirmé con una risita de abuelo bonachoén y me
seffiald la lente. Cerré un ojo y miré con el otro: La caja no
tenia fin y cientos de nifos diminutos flotaban en el vacio.
La vision me produjo miedo y quise apartarme. Di media vuelta
y detecté la mirada de uno de mis amigos, que me observaba
desde afuera.

Desorbita, La Caja de Sorpresas, 2017. Recuperado en mayo
2023 https://desorbita.wordpress.com/2017/08/02/1a-caja-de-
sorpresas/
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1.INVESTIGACION

1.1 ANTECEDENTES
Definicion

La animacién cuadro a cuadro, fotograma a fotograma, en volumen o
Stop-motion (término en inglés que podria traducirse como
"movimiento detenido”) es una técnica cinematografica que consiste
en producir imagen en movimiento a partir de la creacion de
imdgenes fijas, simulando su movimiento al reproducirlas en serie,
manipulando fisica o digitalmente los elementos estdticos
contenidos en ellas.

La necesidad de la imagen en movimiento parece ser tan antigua como
el mismo homo sapiens. En este sentido, los campos de la ciencia y
el arte se han encontrado en innumerables ocasiones para crear
movimiento y como resultado muchos artefactos y juquetes opticos
fueron creados, entre ellos, el zootropo de William George Horner
creado en 1834, el zoopraxiscopio creado por Eadweard Muybridge en
1879 y el kinetoscopio atribuido a Thomas Edison y William Kennedy,
entre otros.

Estos artefactos contribuirian al nacimiento del cine como 1lo
conocemos Yy su técnica seria el stop motion. Todos tenian en comun
que buscaban simular movimiento a partir de la reproduccidén en
serie de imdagenes previamente creadas. Es por esta razon que se
dice que todo el cine es, en esencia, stop motion. Lo que se puede
concluir es que en sus inicios el cine y el stop motion no diferian
en técnica. Sin embargo, el live action y la animaciodn son
diferenciados por lo que cada formato implica y puede lograr.

La principal diferencia entre el stop motion y el live action
reside en las técnicas. Mientras que el stop motion es un proceso
lento que requiere la manipulacion delicada de los objetos en
cuadro, el live action usualmente filma continuadamente actores,
sets y objetos en tiempo real. Asi que, mientras el primero consume
mas tiempo, el segundo es mas inmediato. Ademds, la apariencia y
estética logradas en ambos formatos son diferentes por la
naturaleza de su captura.



Definiciones de algunos tedricos y animadores:

Barry Purves en su Basics Animation Stop Motion (2010) nos entrega
esta definicion del stop motion:

"La técnica por la cual se crea la ilusion de movimiento mediante
la grabacidén de imagenes sucesivas, manipulando, normalmente a
mano, objetos, marionetas o imdgenes recortadas, en un entorno
espacial fisico". (p.7)

También, el animador y autor Ray Harryhausen en su libro A Century
of Stop Motion Animation: From Melies to Aardman (2008), define:

“El stop motion es una técnica de animacion en la cual un
objeto es manipulado fisicamente y fotografiado en un cuadro
de pelicula para que parezca moverse por si solo. El objeto
es desplazado en pequenos incrementos entre fotogramas,
creando la ilusidén de movimiento cuando la serie de
fotografias se reproduce como secuencia rdpida.”?

Harryhausen, R. & Dalton, T. (2008), A Century of Stop-Motion
Animation: From Melies to Aardman. New York: Watson-Guptill
Publications, pp. 21- 73, 165, 204-225.

Estas definiciones coinciden en sus elementos: la alteracion de
objetos fisicos a traves de su manipulacion, su captura y la
creacion o ilusion de movimiento.

Breve historia del stop motion

A la par con la aparicioén del cine, la animacidén empieza su
historia a finales del siglo diecinueve, momento en el que se usaba
principalmente para crear ilusiones y efectos mdagicos en peliculas
live action. Tras indagar en linea y consultar varios textos, pude
notar que adjudicar el origen del stop motion a un solo nombre no
era lo més adecuado. Los comienzos del stop motion se pueden
atribuir a varias personas, de diferentes origenes y cada una
aplicando la técnica en su estilo para distintos propositos.

1 Cita original: Stop-motion is an animation technique in which an object is physically
manipulated and photographed on a single frame of motion picture film so that it appears
to move on its own. The object is moved in small increments between individually
photographed frames, creating the illusion of movement when the series of frames is played
as a fast sequence



Por un lado, en Paris, estaba Georges Melies (1861-1938), de quien
se dice que “descubrio” y popularizoé por accidente la técnica
cuando en una mafana de 1896, a mitad de una grabacioén, su cdmara
se atascd un momento pero no dejo de registrar imdgenes, y al
revisar el material se encontraron con que el autobus Madeleine-
Bastilla que pasaba en ese momento era magicamente convertido en
una carroza funebre.

“It took a moment to unjam the film and to start the camera
going. During this pause, the pedestrians, buses, and cars
had changed their positions. llhen I projected the developed
film to the point where the break had occurred, I suddenly
saw the Madeleine-Bastille omnibus changed into a hearse,
and men changed into women... The substitution trick, called
the truc arret, had been discovered..”

Cita: Maurice Bessy and Lo Duca, Georges Melies. Paris:
Prisma, 1945, p.56.

Referenctia: Dan Burns, Pixillation, en Film Quarterly, vol
XXII N°1, 1968, p. 36

Sin embargo, sequn Julio del Piero (2005), Méliés adopté la técnica
mayormente con el propodsito de aportar espectacularidad a sus
producciones méas no la empled al servicio del relato y nos entrega
otros referentes a continuacion.

A kildémetros de distancia de Paris, en Estados Unidos, el humorista
grafico James Stuart Blackton (1875-1941), inspirado por el
vitascope de Thomas Alba Edison, pensd en aplicar la técnica a sus
dibujos, animdndolos cuadro a cuadro. De esta manera, en el futuro
crearia sus peliculas “The Enchanted Drawing” (1900) y “Humorous
Phases of Funny Faces” (1906). Al siguiente afio, en 1907, Blackton
estrenaria “The Haunted Hotel” (1907) con la que, segun del Piero
(2005), sentaria “las bases del stop-motion como forma consolidada
de animacidén que, de alli en mds, seria aplicada a toda clase de
objetos, marionetas y mufiecos™.

Por otra parte, se encuentra al espafiol Segundo de Chomoén (1871-
1929), quien en 1908, un afo después, inspirado por El Hotel
Encantado de Blackton, filmaria su pelicula E1 Hotel Eléctrico
(Hétel électrique). En esta, logré simular el vuelo de personas, la
animacion de objetos cotidianos y su desaparicion, trucos empleados
como recursos narrativos y no sélo espectaculares.



Después de 1908 vendrian algunos filmes que explorarian el stop
motion mds alld de los efectos especiales y se aproximarian mucho
mas a la representacidén con puppets o marionetas.

El ruso Ladislaw Starewicz fue quizd el primero en performar de
esta manera con su pelicula “La venganza del camaroégrafo” (1912).
En esta, utilizdé insectos reales a modo de puppets para representar
la historia de una familia que se desintegra.

Luego aparece Willis O'Brien en 1917 con su pelicula The Dinosaur
and the Missing Link. El director gand popularidad y dirigio
decenas de peliculas més, entre ellas The Lost World (1925), y King
Kong (1933).

Inspirado por el trabajo de O0'Brien, Ray Harryhausen comienza su
carrera en la animacion. Conocido por su trabajo en peliculas como
"Mighty Joe Young"” (1949) y "The 7th Voyage of Sinbad" (1958).

A su vez, Harryhausen inspiré a muchos directores y animadores
actuales como Tim Burton, quien crecid viendo los efectos
especiales creados por Ray.

Entre otras personas, es importante destacar el trabajo de la

animadora Lotte Reiniger, quien dirigiera Las Aventuras del
Principe Achmed (1926) pelicula que influenciaria la carrera de
Henry Selick, director de las muy conocidas Nightmare before

%hris%mas (1993), James and the Giant Peach (1996) y Coraline
2009) .

1.2 INVESTIGACION EN TEORIA DEL STOP MOTION

Al no conocer a nadie cercano que trabajara con animacioén en stop
motion, debi buscar y empezar a sequir en redes sociales, pdginas
web y portales especializados a personas alrededor del mundo que
estuvieran experimentando con diferentes tipos de materiales y
herramientas y que, por supuesto, estuvieran creando contenido
relativo al tema con la disposicion de compartirlo en linea,
explicarlo e inspirar a quienes apenas comenzamos. Dichas redes,
pdginas y portales estardn relacionados en una lista al final de
este documento para su consulta.



Para aprender a animar en stop motion desde cero comencé con un
curso bdsico de animacion en la plataforma Doméstika dictado por
Coke Rioboo, animador espanol, y Lourdes Villagomez, animadora
mexicana. Teniendo en cuenta la facilidad del aprendizaje por
modulos, su formato online y el lenguaje sencillo que presentaban
les profesores, me parecid un buen comienzo. E1 costo del curso fue
de aproximadamente $40.000 COP.

Los contenidos de este curso se entregaban asi:

- Influencias de les animadores

- Historia concreta del stop motion

- Tipos de animacidén stop motion

- Conceptos bdasicos de animacion (variacién, timing,
aceleracion/desaceleracién, leyes fisicas, puesta en escena)
- Materiales y herramientas

- Software de animaciodn

- Crear una historia, concepto y storyboard

- Personajes y decorados

- Animacion de objetos

- Animacion de recortables

- Animacion de arena y plastilina sobre cristal

- Financiacidén y distribuciodn

- Proyecto final

Este aprendizaje inicial lo complementé con horas y horas de
consulta en internet y esta informacion la desglosaré en el orden
de los pasos usualmente sugerido en las fuentes consultadas y
listadas al final del documento y en el orden que sequi para el
desarrollo de Cajita. Comenzaré por los tipos de animacion.

1.2.1 TIPOS:
Claymation:

animacidén realizada con elementos con volumen fabricados a partir
de materiales maleables como plastilina. Esta técnica puede ser
clasificada en dos categorias; libre y con estructura.

En el claymation libre, las figuras se van transformando al ritmo
de la pelicula. En el estilo con estructuras, el material maleable
cubre esqueletos o “armaduras® articuladas que permiten animar la
figura conservando su forma. Otras formas de Claymation son el
strata-cut, clay-melting y clay-painting.



La primera pelicula realizada completamente en técnica claymation
fue Long Live the Bull (1926) de Joseph Sunn. A pesar de que estuvo
en “pausa” durante un largo periodo, el modelado se perfecciond con
el paso de los afos y la técnica resurgioé en los 80.

Algunas obras populares en claymation son: Gumby and Pokey (1953),
Wallace and Gromit (1989 - 2005), Chicken Run (2000), Mary and Max
(2009).

Pixilacion:

En esta técnica se crean imdgenes fijas de personas o elementos
vivos en lugar de objetos o puppets estdaticos. Se suele asociar su
nombre en esparfiol con el concepto de pixel pero en realidad parece
no haber relacion dado que la palabra pixel fue acufiada después.

Sequn Dan Burns (1968) la pixilacién es reconocida como categoria
del stop motion tras la aparicion de la pelicula Neighbours (1952)
de Norman McLaren, ganadora del Oscar y que demostrd un uso
extensivo de esta técnica. (Dan Burns, Pixillation, en Film
Quarterly, vol XXII N°1, 1968, p. 36)

2D:

Usualmente el 2D hace referencia a las animaciones en las que se
ilustra digital o manualmente cada frame de la obra. Sin embargo,
en un sentido literal, el 2D hace referencia a la animacién de
cualquier materialidad en dos dimensiones: ancho y alto. Se
considera un estilo tradicional y uno de sus mayores exponentes en
la historia son las producciones de Disney. Actualmente es un tipo
de animacidén muy versdatil que se sirve enormemente de la
ilustracién digital y es comun su uso en motion graphics, series
animadas, publicidad, videojuegos, marketing, entre otros.

Cutout:

La animacidén con recortes consiste en animar elementos planos de
diversa materialidad (papel, tela, cartoén, fotografias, etc). Estos
“recortes” son usualmente dispuestos horizontalmente y
fotografiados en paralelo y desde arriba, aunque no siempre es asi
necesariamente.

Con esta técnica se pueden diserfiar los personajes y recortarlos,
crearlos con collage o extraerlos de formatos previos como
revistas, asi como crear articulaciones entre sus extremidades ya
sea clavdandolas, cosiéndolas o dejandolas libres para moverlas de
manera independiente.



Object motion:

Como su nombre lo indica, implica la animacion de objetos
preexistentes, como mufiecas, legos, juguetes en general o elementos
cotidianos. No clasifican los dibujos ni los materiales
completamente maleables como cera, plastilinas, arcillas, etc. Esta
técnica es usualmente tridimensional.

Puppets:

La animacion con puppets se distancia del object motion al crear
sus propios personajes con una identidad visual definida y utilizar
técnicas de modelado y articulado intencionadas.

Este tipo de stop motion tridimensional, es uno de los mds
populares, porque posibilita proponer y controlar completamente la
estética y estilo de la obra final, aparte de conservar la
naturaleza orgdnica de los elementos. Usualmente los puppets tienen
una armadura central a modo de esqueleto que permite su estabilidad
y manipulacién.

1.2.2 CONCEPTOS BASICOS DE ANIMACION

Para entender las leyes del movimiento que son utilizados
popularmente por animadores de todo tipo alrededor de todo el
mundo, encontré que un gran consejo era sequir los 12 principios de
la animacion. Estos principios bdsicos estdn contenidos en el libro
“The Illusion of life” de 1981, escrito por 0Ollie Johnston y Frank
Thomas, animadores de Disney. En él explican algunos de los
principios que aportan vida y performancia en la animacion.

Originalmente, estos principios fueron propuestos para la animacion
2D pero aplican para el stop motion en todas sus técnicas. Asi,
retomaremos acd algunos de ellos. Para este propodsito acudi también
a la serie de videos formativos del canal de Youtube del animador
Alan Becker. Los expondré a continuacidén a partir de lo aprendido
de estas dos fuentes y el curso de Coke Riobdo y Lourdes
Villagomez.



PRINCIPIOS DE LA ANIMACION RELATIVOS A LAS LEYES FISICAS:

Para que el cerebro perciba movimiento debe existir una variacion,
esa es la base del stop motion. Estas variaciones pueden ser de
tamafio, de color, de forma (metamorfosis) o de posicién (la mas
comun) .

Usualmente, el stop motion se soporta en la persistencia retiniana,
que es el nombre que recibe la capacidad del ojo humano para
interpretar un movimiento como continuo a partir de imdgenes que se
suceden a cierta velocidad, es decir, doce o mds imdgenes por
segundo.

Para que la animacion transmita un movimiento orgdnico o mds
interesante es necesario aplicar algunas alteraciones con el fin de
lograr simular caracteristicas fisicas como la gravedad, el peso,
el volumen, el balance, etc.

- Ritmo o Timing (Relacién tiempo-variacion)

Es el tiempo que nos toma animar un movimiento en el espacio. E1
timing se determina por la cantidad de fotos necesarias para
generar la variacion en el estado de un objeto dependiendo de la
intencidén. Como principio de la animacidén debe ser utilizado para
lograr la mejor interpretacidon posible de una accion.

Para que la animacion tenga fluidez, deben tenerse en cuenta las
reglas fisicas que aseguran la continuidad en la variacidén o
movimiento, a menos de que por preferencias estéticas o narrativas
no se desee tener un movimiento fluido. Por lo tanto, entre mas
fotogramas existan entre la posicidén inicial y la final, el
movimiento serd mas lento, entre menos, serd mds rdpido. E1l timing
también estard basado en preferencias personales. Por ejemplo,
cuando se utilizan 12 cuadros por segundo, las acciones lentas
tienden a lucir mds suaves que si se utilizaran 24 cuadros por
sequndo. Lo anterior depende también de si se decide animar a
“unos” o “doses”, lo que quiere decir que se anima componiendo una
imagen para cada cuadro o si se anima componiendo una imagen y
duplicdndola para obtener la misma cantidad de cuadros pero con la
mitad de esfuerzo.



- Aceleracidén y desaceleracién (Slow in and slow out)

Este principio estd basado en la inercia, que es la propiedad de
los cuerpos de resistirse al cambio de movimiento, y una vez en
movimiento, la resistencia a dejar de hacerlo. Aplicdndolo podemos
emular la naturaleza de un movimiento que empieza lentamente, luego
aumenta su velocidad y decrece al final, sin este efecto los
movimientos se ven mecdnicos e impostados. Para simular el efecto
de aceleracion en el stop motion debemos aumentar la distancia
entre movimientos y para la desaceleracion, debemos hacer 1lo
contrario, disminuirla. Un ejemplo claro de esto es el arranque de
un automoévil, primero estard inmoévil, tendrd que acelerar y
llegando al punto de destino, tendrd que desacelerar hasta estar
inmévil de nuevo.

- Estiramiento y encogimiento (squash and stretch)

Este principio nos indica que los objetos animados, dependiendo de
su naturaleza y contexto, se alargardn o encogerdn modificando su
forma dependiendo del instante en su movimiento. Este principio se
aplica para hacer énfasis en la velocidad, el momentum, la
composicion, el peso y la masa del objeto animado. Asi, por
ejemplo, cuando una pelota es lanzada y golpea el suelo, se encoge
o aplana y luego recupera su forma, dependiendo del movimiento.
Esto nos sefAalard algunos atributos acerca de la materialidad y el
origen del movimiento, por ejemplo, entre mas se estire, asumimos
que el material de la pelota es mas suave y entre menos se deforme,
asumimos que es mas rigido. La clave para aplicar este principio es
mantener coherente el volumen del objeto a través de sus
mutaciones.

- Solapado (overlapping) y arrastre (follow through) :

No todas las partes de un cuerpo o elemento se mueven de igual
manera o al mismo tiempo, esto responde a la inercia y esta
determinado por el centro de gravedad de cada elemento, por eso,
este principio nos sefiala qué partes de un sistema de movimiento
deben detenerse y cudndo.

Un arrastre tiene lugar cuando en un sistema de movimiento existe
un cuerpo o masa principal y uno o varios apéndices. Cuando el
cuerpo principal se mueve y con él, en el mismo sentido, se mueve
su extensidén, por ejemplo: un personaje arrastra consigo algo
pesado, alli se cumple el principio.



Se produce un solapado cuando el cuerpo o masa principal en accidn
detiene su movimiento pero un apéndice continua su movimiento
después de que la masa principal se haya detenido. Ejemplo: un
personaje con cabello largo, gira la cabeza de repente, la cabeza
finalizard su movimiento pero el cabello continuard moviéndose.
Otros ejemplos son el movimiento que performa una cuerda al ser
arrastrada por el suelo o el efecto domino. Esto se presenta
principalmente en cuerpos o sistemas articulados y dependiendo del
movimiento que describan, aportaran informacion sobre la
materialidad del objeto.

- Arcos o naturaleza del movimiento:

Este principio nos sefala que, en la naturaleza, los cuerpos,
objetos o sistemas articulados no tienden a moverse o cambiar su
estado de forma lineal y continuada sino describiendo arcos o
péndulos y presentando anticipacién. Aplicar movimientos en forma
de arco en el stop motion aporta vida y acentua la interpretacion.

PRINCIPIOS DE LA ANIMACION RELATIVOS A LA INTERPRETACION:
- Puesta en escena o Staging:

La puesta en escena son las decisiones de diseno globales al
interior del cuadro y que llevan a entregar a la audiencia una idea
perfectamente clara de lo que estd sucediendo en él. Este principio
abarca las decisiones de interpretacién, dngulos y posicion de
camara, sets y manejo del tiempo, estas decisiones creardn la
armonia y logicas internas necesarias para que la intenciodn sea
clara y la atencidén del espectador esté dirigida correctamente. Por
ejemplo, cuando esté sucediendo una accion principal no deben haber
en el cuadro elementos u otras acciones que desvien la atencion. Si
se desea hacer énfasis en un aspecto, gesto o elemento importante,
se deberd tomar la decision de aplicar un encuadre mdas cerrado para
no perder la potencia de la imagen como sucederia si se aplicara un
encuadre mas amplio.

- Exageracioén

Son los movimientos o gestos que pueden incrementar el impacto de
una accion. Aplicar el principio de exageraciodén produce un efecto
de mayor credibilidad en el movimiento y potencia nuestra capacidad
de expresioén. Se extreman las caracteristicas de un suceso o



movimiento para maximizar su credibilidad, sin embargo, esto no es
lo mismo que buscar realismo. Por ejemplo, si un personaje esta
llorando triste, afiadir hinchazon en los ojos o mocos saliendo de
su nariz potenciard el mensaje.

- Anticipacion

Este principio se basa en realizar previamente un movimiento, gesto
o cambio de velocidad que nos prepara para una accidén que sucederd.
La anticipacion se aplica para dar realismo a la accidén y darle
fuerza. Por ejemplo: cuando un personaje va a saltar suele
agacharse un poco para potenciar el arranque, o cuando va a dar un
pufietazo, primero anticipa ese golpe enviando su torso y brazo
hacia atrds, como quien agarra “impulso”. Este principio también
ayuda a destacar una accidén mientras otras u otras suceden
simultdaneamente y que no compitan entre ellas por la atencidon de la
audiencia. Aunque también es muy util para guiar la atencién del
espectador en una direccion y sorprenderle con otra accion
sucediendo en otro espacio del cuadro.

- Accion secundaria:

La accion secundaria es un gesto que ofrece soporte a una accion
principal dotdndola de expresion. Esta puede también brindarnos
contexto, fortalecer la personalidad del personaje y darle fuerza y
foco a detalles que deseamos que sean notados. Un ejemplo de una
accion secundaria podria ser frotarse la nariz con la manga de la
camisa después de estornudar; este gesto nos da contexto sobre una
personalidad descomplicada o descuidada. Limpiar una lagrima en
lugar de dejarla correr por la mejilla puede darle mayor notoriedad
a la accion de llorar.

- Personalidad o Appeal

Este principio dice que todos los personajes deben tener un
atractivo, no relacionado con la belleza o el agrado, sino con el
interés que despiertan. Para asequrarse de que esto se cumpla,
existen muchas claves, unas de ellas son: dar formas dindmicas y
diferentes a las corporalidades de los personajes o formas de los
objetos; jugar con las proporciones; mantener simples los disefos
para no saturar la atencion, entre otros. Los diserfios hechos con
esta intencidén en mente, resultardn en personajes de facil
recordacion y mayor identificacion con el publico.



- Accidn directa y Pose a pose (Straight ahead action and pose-to-
pose)

Este principio contempla dos métodos usados en la animacidén de
dibujos. El primero consiste en

dibujar las posiciones del personaje en el orden cronoldgico de la
ejecucion de un movimiento, y el seqgundo consiste en dibujar
primero las posiciones clave de ese movimiento, al dibujar la
accion de caminar, por ejemplo, se dibujarian la pose inicial y la
final, y luego las posiciones intermedias, que serian los
movimientos de las piernas en el desplazamiento. Estos dos métodos
tienen beneficios dependiendo de lo que se desee lograr. E1 método
de accion directa permite tener un mayor control sobre el timing de
la acciodon, la posicidén y el tamario de los personajes u objetos al
permitir previsualizar el recorrido del movimiento de manera
temprana. Por su parte, el método de pose a pose permite hacer un
sequimiento a movimientos o acciones que se rigen por leyes fisicas
y no tienen una forma final predeterminada, como el crepitar del
fuego o una salpicadura de agua.

- Dibujo sélido

Este principio consiste en asequrarse de que los trazos y las
formas (en animacién de dibujos) den la impresion de que el objeto
es tridimensional. Una buena forma de asequrarse de esto es dibujar
la hoja de poses, que es bdasicamente dibujar al personaje u objeto
desde todos sus dngqulos. Este principio estd relacionado
directamente con adquirir un conocimiento especial en dibujo.



1.3 INVESTIGACION EN MATERIALES, HERRANMIENTAS, TECNICAS Y
MECANISMOS PARA LA CREACION DE PUPPETS

Casi cualquier cosa puede convertirse en material o herramienta
para crear y animar. Mi investigacion estd dirigida hacia el stop
motion con puppets o figuras y para animacioén artesanal o
producciones pequenas, asi que la informacion que detallo aqui esta
orientada en ese sentido.

La materialidad de un puppet o marioneta para stop motion puede
estar compuesta de lo que se ocurra, sin embargo, algunos
materiales son mds populares por las ventajas que brindan en
diferentes aspectos como durabilidad, maleabilidad, color,
realismo, entre otras razones.

Segun la informacidén recolectada, existen unos pasos a seguir para
la construccion de puppets, que siguen una logica de soporte, apoyo
y proteccion similar a la composiciéon del cuerpo humano o animal.
Siguiendo ese sentido, detallaré los pasos para su construccion,
yendo desde lo interno hacia lo externo.

- Estructura interna o esqueleto:

En cuanto a la estructura interna,
central o esqueleto de los
personajes, la alternativa mads
costosa y aceptada en el medio como
“profesional” es la armadura
metdlica interna, estas armaduras
(o armatures, en inglés) son
usualmente fabricadas en acero /)
inoxidable, lo que las hace muy o
duraderas pero ligeras tambieén. é
VVienen con un sistema llamado “ball
and socket” que hace las veces de
articulaciones con un rango de %
movimiento sin restricciones. Estas
armaduras pueden fabricarse, si se
tiene la herramienta necesaria o

q Figura 1. Armature profesional
pueden compararse online o en ball and socket. 2024. Animation
tiendas especializadas. Supplies. Uso Justo




La sequnda alternativa mds popular para crear la estructura interna
de un puppet es el alambre, principalmente el de aluminio, por su
maleabilidad. Este alambre es econdmico y suele usarse en tramos
largos, enrollando varias hebras o unidades en un solo conjunto
para crear un entramado mas resistente. Las estructuras de alambre
son mas delicadas y son recomendables sélo para proyectos medianos
y cortos debido a que pueden tener una cantidad limitada de
torsiones y si se exceden pueden romperse. Puede suplirse este
problema creando varios puppets que conserven al maximo sus
caracteristicas originales. E1 costo del alambre de aluminio es muy
bajo y puede encontrarse en tiendas de arte y manualidades, por
internet o en centros de distribucidén de insumos para construccion.
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Figura 2. Armature de alambre. Figura 3. Armature de Figura 4. Maniqui de
2023. Etsy. Uso Justo alambre. 2016. Sammy-Jo Tawn madera. 2024. Petr
Blog de animacién. Uso Justo Kratochvil. Dominio
Publico

Algunas animadoras y animadores también optan a veces por adaptar
los pequenos maniquies de madera para dibujar. Dependiendo de las
adaptaciones que se le realicen, este maniqui puede ser una buena
opcion, pero si se utiliza con los resortes tensores que trae por
defecto, puede presentar muchos problemas para conservar nuevas
posiciones, asi que deben realizarse algunas modificaciones para
que las articulaciones sean mas resistentes y efectivas.

Otras personas utilizan juguetes u objetos preexistentes como
armaduras para construir sobre ellos o bien como personajes
finales. Un ejemplo de esto es el uso de legos, tanto para crear
personajes como para crear las articulaciones de los puppets. Estos
s6lo son recomendables si van ligeramente revestidos para poder
juntar las piezas si se separan y en proyectos cortos.



- Para la “carne” de
los personajes:

Una vez se tiene la
estructura o esqueleto
de soporte, se puede
continuar a pensar en
dar volumen a los
puppets, para esto, se
pueden utilizar una
infinita variedad de
materiales, siendo los
mas populares la resina
epoxica o “Milliput”,
la madera (tipo balso),
la silicona y la
espuma.

Figura 5. Armature de alambre con masilla epdxica.
Reproduciso de “llire armature device® por Troubah CC-
BY-NC-SA 4.0. Link

Con estos materiales se crean las
contexturas de los personajes ademds
de brindar un refuerzo extra al
alambre como en el caso de la masilla
epoxica, con la que se recubren las
extremidades para fijarlas
permanentemente pero dejando libres
los puntos de articulacion.

Otra alternativa muy comun es usar
plastilina o arcilla (o cualquier
material maleable) esto estaria en la
categoria de claymation. En este
caso, la estructura de soporte se
recubre totalmente con el material y
se aplican los detalles y texturas
directamente, sin necesidad de una
capa superior que haga las veces de
piel, dependiendo de la intencidn.

Figura 6. Volumen a partir de
balso. Reproducido de Basic Stop
Motion Puppet Armature por Adeena

Grubb. Uso justo. Link


https://www.instructables.com/Wire-Armature-Device/
https://www.youtube.com/watch?v=cCrOalsUU2k

Usualmente estos materiales se utilizan en conjunto para crear las
texturas, efectos y volumenes deseados. Asi, se dispone de
multiples opciones para explorar y aplicar el principio de
Personalidad o Appeal, ddandole figuras diversas y dindmicas a los
personajes con barrigas, jorobas, espaldas anchas, caderas
pronunciadas o lo que se desee.

- La “piel”

La capa mds externa de un puppet es la que
le dard su apariencia final y, dependiendo
de la preferencia estética y de la
intencion, se pueden usar materiales con
acabados que van desde mds finos y lisos a
mas rugosos Yy texturizados.

Los grandes estudios de animacion tienen
sistemas muy completos de produccidn de
puppets que implican el modelado y la
impresion 3D de las partes visibles del
cuerpo de los personajes, obteniendo
resultados de altisima calidad, pero
inalcanzables para producciones de menor
escala y presupuesto.
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Figura 7. Volumen a partir de
espuma. Reproducido de MMock
Duck Studios. Uso justo. Link

El material que ofrece los
acabados mdas perfectos o
customizables, dentro del
espectro de lo asequible para
la animacion artesanal, es la
silicona, para cuya aplicaciodn
es necesaria la realizacion de
modelos, moldes y un proceso
de vaciado medianamente
costoso y dispendioso pero
perfectamente lograble. Por su
naturaleza flexible, este
material permite que los
personajes estén recubiertos
pero conserven la capacidad
para posar y articular

o Figura 8. Modelado en silicona. Reproducido de
movimientos. Stop lMotion Magazine. 2015. Link


http://www.mockduck.co.uk/work/tag/featured/
https://www.youtube.com/watch?v=7a-k9-RWQ7I

Otro material muy comun para el
recubrimiento de las cabezas es
la arcilla polimérica, y su uso
especifico para esa parte del
cuerpo se debe a que al hornearse
se solidifica y no pierde su
forma, por lo cual no serviria
para las extremidades, que
usualmente son flexibles. La
arcilla polimérica es econdmica y
ofrece una solucion de acabados
finos y para diferentes niveles
de experticia en modelado. Antes
de ser horneada puede mezclarse
con pintura acrilica para obtener
una masa del color deseado;
después de horneada, al
solidificarse, puede ser pintada
con pintura acrilica para lograr
detalles o corregir el color
general. Ademds, al solidificarse
tras su tratamiento, permite
lograr infinitos disehfos
susceptibles de ser reproducidos
después por molde.

El latex es otro material muy
econdmico y que, si se usa con
moldes, puede dar resultados muy
finos, pieles lisas y tersas y
fidelidad al diseAo del molde; si
se aplica directamente sobre la
estructura, se obtienen acabados
mas rugosos, que pueden ser muy
interesantes si se quiere
explorar una apariencia mas
experimental. E1 ldatex puede
mezclarse con varios pigmentos o
pinturas, es de secado rdpido y
de resistencia alta.

Figura 9. Piel en arcilla
polimérica. Lili Giacobino. 2021.
Uso justo. Link

Figura 10. Piel en tela. Brine por
Adeena Grubb. 2021. Uso justo. Link

Por ultimo, pude notar durante la compilacidén de informacidn, que
es muy comun que les animadores apuesten por revestir sus

personajes con tela a manera de piel. Esta técnica aporta texturas
atractivas y se puede acompanar de otros recursos textiles como el

bordado.


https://adeenagrubb.myportfolio.com/brine-the-pirate
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=c1mM4wPG1sA

- Técnicas y mecanismos para fabricar las cabezas

Como lo mencioné antes, el mecanismo de produccion de puppets para
grandes estudios implica el disefo e impresion 3d de los puppets,
esto es especialmente cierto para las cabezas, al constituir una
estructura que implica la aplicacion de varios sistemas para
procesos como el parpadeo, el movimiento de ojos y el movimiento de
la mandibula.

Los ejemplos mas usuales son las cabezas que manejan “replacements”
o reemplazos. Son sistemas que en los que conservan partes del
rostro y se reemplazan otras, como las mandibulas, o son
reemplazados completamente mediante un sistema de acople, ya que
esto permite cambiar las expresiones y rasgos para efectos de
verosimilitud. Este sistema ofrece acabados de altisima calidad
pero implica un trabajo de posproduccidén extremadamente mds
dispendioso para eliminar con edicidén las lineas de divisidn entre
las piezas.

Sin embargo, para la construccidén de las cabezas en animacion
artesanal, se debe decidir con base en los medios que se tienen al
alcance. La creacion y acople de ojos, bocas, cejas y pdrpados es
un proceso dispendioso y que requiere muchisima creatividad y
destreza. Los mecanismos son muy variados y cada creadore aplica su
ingenio para corresponder a las necesidades del proyecto con los
materiales de los que dispone.

Durante la investigacidon encontré que es usual que en producciones
pequenas o independientes se diserfien personajes: en claymation,
debido a su maleabilidad y posibilidades de transformacioén, o
puppets articulados con rostros rigidos, es decir, que conservan la
forma del “crdneo” y no mueven la mandibula, pero que permiten el
reemplazo de bocas, ojos y cejas, elementos en los que se apoya por
completo la gestualidad del rostro. Tomaré como base el tipo de
rostros rigidos para detallaré algunos mecanismos para los ojos,
las bocas y las cejas que aplican también para personajes de
claymation.

e Ojos

A menudo, para la construccion del sistema de los ojos se utilizan
cuentas de collares porque vienen en diferentes tamafios y
perforadas en el centro, esa perforacion simula la pupila del ojo y
permite insertar un alambre, palito, aguja o cualquier elemento
fino para mover el ojo en su lugar suavemente entre fotografias sin



alterar la posicidn del puppet. Para que lo anterior funcione, la
cabeza del puppet debe ser hueca y perforar orificios en la
posicidén en la que irdn los ojos. Para que los ojos no se salgan de
la cabeza, dichos orificios deben tener un didmetro menor que el de
las cuentas de collar. Las cuentas se insertan o incrustan por la
parte hueca para que se asomen hacia el exterior. Se les puede
pintar de colores para que simulen el iris de los ojos reales.

Este tipo de ojos, a veces, requieren un mecanismo de rieles
insertos en la cabeza para que los ojos no se hundan o se giren de
manera que se pierda la pupila hacia adentro. Este mecanismo
dependerd del ingenio de cada animadore, pero lo mas eficiente es
utilizar alambre y fijarlo a las paredes internas del crdneo.

Otros sistemas de ojos son externos y no requieren ahuecar el
craneo. Entre ellos se encuentra el uso de ojos para peluches,
bolitas de plastilina, ojos impresos o dibujados en papel o
modelados en otros materiales. Estos pueden fijarse a la superficie
de la cabeza de maneras simples como poniéndoles un material
viscoso, como la vaselina, o adhiriéndoles una pua incrustable.

Figura 11. Ojos fijos. Adeena Grubb. 2022. Usp Figura 11. Ojos movibles.
justo. Link Morezmore. 2020. Uso justo. Link

¢ Parpados

Para darle mayor dinamismo y vida al actuar de los personajes, los
pdrpados pueden ser buenos aliados, aunque su ausencia también
puede dotar de personalidad a una figura que interprete un cardcter
so6rdido, siniestro, trastornado o por el estilo. Los pdrpados
suelen ser tres pares de diferentes tamafos para obtener varias
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expresiones: un par que cubran los ojos por completo, unos que
cubren hasta la mitad y unos muy pequefios para la parte superior.
Ese seria un juego bdsico de pdrpados. Como siempre, dependiendo de
la intencidén se pueden construir mds pares.

Usualmente estos se
modelan con algun material
rigido que pueda
manipularse sin deformarse
y sea susceptible de
intercambiarse, pero
también se usan piezas de
plastilina que son fdaciles
de modelar y reemplazar si
se ensucian o pierden.

Figura 13. Parpados. Stop motion Eyeblink
tutorial. Eduard Puertas. 2018. Uso justo. Link

Al igual que los ojos intercambiables, los pdarpados pueden
sujetarse a la superficie con vaselina o un producto similar, que
no los peque por completo y no se convierta en un desastre que
embadurne o manche el resto del rostro.

e Cejas

Las cejas son un elemento muy importante en la gestualidad de un
personaje, aportan muchisima informacion sobre el estado de danimo,
las reacciones y las intenciones. Asi mismo, su ausencia aporta
informacidén; personajes muertos vivientes, recién nacidos o
excéntricos son algunos ejemplos.

Para su construccidén, pueden modelarse en arcilla polimérica,
imprimirse en papel o usar algun tipo de cinta ligeramente
adherente. Por otra parte, si lo que se requiere es poder
fabricarlas en un material especifico como tela, espuma, pelo
sintético o algo similar, pueden instalarse imanes previamente
dentro de la cabeza y valerse del magnetismo para sujetarlas. Basta
con fabricarlas sobre una base de alambre o imdn.

e Bocas

Dependiendo de la decisidn estética sobre la apariencia global del
rostro del personaje, las bocas también pueden utilizar un sistema
magnético. De la misma manera que las cejas, las bocas pueden ser
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construidas en ldmina de imdn o sobre una base metdlica e instalar
un imdn en la pared interna de la cabeza. También, como en el caso
de las otras piezas, pueden modelarse o imprimirse y adherirse con
vaselina o algun pegamento suave.

Sin embargo, hay una decisidén que determinard qué tipos de bocas y
poses vamos a necesitar: los didlogos. Si el personaje no habla, o
habla extremadamente poco, puede optarse por diseriar bocas en
posiciones bdsicas; si el personaje habla, se deben revisar las
posiciones habituales recomendadas para los fonemas o ayudarse con
un espejo para pronunciar uno mismo los didlogos mientras se
observa la posicion de los labios. Para esto, existen disponibles
en linea multiples tutoriales, apartados en libros y manuales que
ofrecen quias graficas, explicaciones y ejemplos del correcto uso y
produccidén de las bocas y sus poses.

Sequn las fuentes consultadas, las posiciones de las bocas deben
emular el movimiento de los labios al pronunciar los diferentes
fonemas. Algunes animadores proponen identificar varios fonemas con
una misma pose de boca para disminuir el trabajo. Esta agrupaciodn
de sonidos y la representacion que se les da pueden variar entre
creadores, pero un ejemplo luce asi:
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Figura 14. Set de bocas. Animation Toolkit. Uso
justo. Link

Debe preverse también crear bocas que expresen reacciones o
emociones como el disqusto, el temor, el aburrimiento, entre otros,
dependiendo de cada historia.
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Para los elementos del rostro en general puede aplicarse una
técnica que consiste en afiadirlos en postproduccion, de manera
digital. Para esto se capturan los frames conservando libres los
espacios donde se ubicardn las bocas, ojos y/o cejas y se
superponen con edicion. Esta edicidén puede involucrar dibujar en
una capa superpuesta sobre el fotograma, dependiendo del software
utilizado, pero también existen paquetes con bocas predeterminadas
de acceso libre o pago que artistas disponen online para este fin,
con manuales de uso y ejemplos.

e Técnicas y mecanismos para fabricar cabellos, pelos y pelajes

El cabello es un departamento independiente en los equipos de arte
de grandes estudios de animacion, y esto es porque el cabello es
supremamente importante en la personalidad de un personaje, pero
también porque debe cumplir con caracteristicas que respondan a las
leyes fisicas, si es que el mundo representado obedece a las
mismas. A menudo el cabello cumple el papel de apoyar
dramaticamente la narracidén, por esto se debe buscar la técnica mds
adecuada respecto a la propuesta estética pero también al
argumento.

El cabello puede dar mas intensidad a las acciones o puesta en
escena por medio del movimiento, la gravedad, su apariencia humeda
al mojarse, la direccidén que toma con el viento, cuando los
personajes reciben descarqgas eléctricas, al esponjarse con el
ambiente e incluso al cambiar con los estados de dnimo. En
ocasiones también es deseable que el cabello sea rigido para que
pueda conservar formas extravagantes, expresivas, mds
caricaturescas o para economizar trabajo.

Los cabellos o pelajes pueden construirse casi con cualquier cosa.
Algunos materiales mds comunes para esto son el alambre, la lana,
la felpa, el cabello sintético, las fibras naturales, la arcilla
polimérica (en cuyo caso el cabello es rigido), la plastilina,
entre otros. Debe considerarse la estructura interna si el deseo es
que el cabello sea articulado o sea “posable”. Para esto, pueden
camuflarse alambres entre las fibras.

Dependiendo del sistema general de la cabeza del puppet, el cabello
puede instalarse en conjunto o por piezas, ya sea pegdndolo a la
superficie del crdneo, como un tupé, o taladrando pequerios
orificios e insertando las piezas. Las mismas consideraciones son
aplicables a la produccion de personajes que tengan barbas, bigotes
o pelajes, como animales, monstruos o criaturas.



Figura 15. Cabellos de alambre Figura 16. Cabellos de arcilla
recubierto. Citoplasmas. 2022. polimérica. Thomas Vaugham. X.
Facebook (Link) 2016 (Link)

- Técnicas y mecanismos para fabricar la ropa

El atuendo de un personaje es también muy importante en la
expresion de su identidad. La ropa suele confeccionarse de la misma
manera en la que se hace con las prendas que usamos a diario aunque
a medida. Para esto, se hacen moldes de papel o se traza sobre la
tela con las proporciones deseadas, se cortan las piezas y se unen
cosiéndolas o pegdndolas, bien sea a madquina o a mano, sobre el
cuerpo del puppet directamente o no, dependiendo de las
condiciones, por ejemplo, si la cabeza del puppet es demasiado
grande, las prendas se cosen sobre su cuerpo debido a la
imposibilidad de “vestirlo” después. Se pueden utilizar fibras o
telas que simulen las texturas reales de las prendas y pueden
anadirse mecanismos internos cubiertos como velcros, alambres,
cintas, botones y demds, que ayuden modelar el movimiento natural
de una prenda sobre el cuerpo o respondiendo al ambiente (como al
viento o la gravedad).

- Props

Los props son los elementos con los que un personaje interactua
mientras performa, se diferencia de atrezzo por esa misma cualidad.
Para la construccion de props no existen limites, su propdsito es
acompafar y acentuar la intencidén de una accidén o comunicar una
informacidén y en ese sentido las mejores técnicas y materiales ser
infinitos. Cualquier material es susceptible de convertirse en
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prop, los mds comunes son la madera, la plastilina y los juguetes.
La informacidén disponible online para construirlos es infinita ya
que guarda estrecha relacion con la creacion y construccion de
dioramas, que es una prdactica muy antigua y con muchisimos y
diversos seguidores en el mundo.

1.4 TECNICAS Y MECANISNMOS DE ANIMACION
1.4.1 Rigging

Una vez tenemos nuestro puppet construido, y si el resultado es
satisfactorio, podemos empezar a pensar en como va a sostenerse
durante el testeo y el rodaje. Anteriormente se menciond que, de
forma ideal, cada puppet deberia incluir en su disefio la
posibilidad de atornillarlo por sus pies o patas, para esto se debe
instalar una tuerca en los puntos de contacto del puppet con la
superficie sobre la que animamos, pero para algunas acciones este
soporte no es suficiente o adecuado, por ejemplo, durante saltos,
vuelos y caidas, tanto de personajes como de objetos. El sistema de
rigging posibilita dicho soporte y control de posiciones.

El rigging es una técnica con la cual se provee soporte preciso,
por medio de ayudas mecdnicas, a elementos que no pueden sostenerse
por si mismos, existen diversas soluciones de rigging, siendo las
mas comunes los brazos articulados (rigs) y los winders. Como
podemos ver en la figura 17, estas ayudas mecdnicas suelen venir en
diversas presentaciones y niveles de precision, sin embargo, el
costo de compra de rigs profesionales es elevado, y su construccion
manual puede lograrse s6lo si se poseen las herramientas y
maquinaria necesarias.

Figura 17. Familia de Rigs creados por Kinetic Armatures. 2019.
Kinetic Armatures Link. Uso justo.
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Una alternativa es la construccion de sistemas de soporte menos
sofisticados pero igualmente utiles y mds consecuentes con las
posibilidades de cada proyecto. El rigging casero puede lograrse
con segmentos de alambre atornillados a un soporte pesado, por
ejemplo, de madera maciza, concreto, o incluso a una pared cercana.
Existen también tutoriales disponibles en linea para reproducir
disefios caseros de otres creadores.

Para aplicar la técnica de rigging deben tenerse algunas
consideraciones generales. Esta técnica implica, en la mayoria de
casos, una labor de enmascarado o borrado del brazo articulado en
los frames resultantes, por ello, es indispensable que para que esa
labor resulte mds sencilla y rdpida, se intente siempre esconder la
mayor parte del rig, ya sea detrds del objeto soportado o desde
otro lugar, dependiendo de la perspectiva de la cdmara.

Adicionalmente, se debe prestar atencidén a las sombras proyectadas
por el rig, estas nunca deben contaminar las sombras proyectadas
por el puppet u objeto, que serdn conservadas. Asi mismo, el rig no
debe conectarse al puppet en lugares donde pueda modificar el
aspecto del puppet, como en la ropa o el cabello, esto genera
alteraciones y dificulta su borrado.

Es igualmente de extrema importancia siempre tomar algunos frames
del set vacio antes de comenzar a animar, esto es crucial para la
labor de enmascarado en el software de edicidn.

1.4.2 Frame rate

El frame rate es cudntos fotogramas tomamos para cada segundo de
animacion. La medida del tiempo y el espaciado en stop motion son
los fps, asi que es muy importante tener claras las implicaciones
del framerate que decidamos usar porque su numero nos dard la clave
para todo.

La cantidad de cuadros por segundo que elijamos va a dictar el
estilo, la cantidad de tiempo que tardaremos, la cantidad de
movimientos que haremos y, a veces, la fluidez del producto final.
La recomendacidén general de animadores es trabajar con un frame
rate iqual o superior a 12 cuadros por sequndo, siendo 24fps el mds
popular, ya que 24 es un numero divisible exactamente por 2, 3 y 4
lo que facilita la realizacion de cdalculos sin lidiar con
decimales, pero eso no quiere decir que un frame mdas alto asegure
siempre mayor calidad de imagen o de fluidez.



El frame rate debe pensarse acorde a la intencidon. Para que el
movimiento no se vea fragmentado (a menos que asi se desee) debemos
pensar en los tipos de acciones que realizan los personajes; si la
accion es rdpida, como lanzar algo por el aire o patear una pelota,
tendremos que dar mayor espacio entre una posicion y la siguiente
para dar la sensacion de velocidad, y segun esa distancia, calcular
cudantos frames nos tomard capturar la accion completa. Si tomamos
muchos frames para una accion rdpida o sencilla, corremos el riesqgo
de que resulte en un movimiento frenético por tener una gran
cantidad de variaciones en poco tiempo.

Una buena forma de calcular cudntos frames debemos tomar para una
accion es simular el movimiento de la accidén y cronometrarlo. E1L
tiempo que arroja el crondmetro se divide por el numero fps y el
resultado es la cantidad de capturas que se deben hacer. La
eleccidn del fps radicard en la naturaleza del movimiento, el
tiempo disponible para animar y el estilo.

Una recomendacion general es trabajar con la regla de “doses” que
consiste en utilizar un frame rate de 24 fps pero tomar soélo doce
fotografias y duplicarlas, o tomar dos fotos por cada posicion, eso
completaria los 24 cuadros por segundo pero disminuiria el esfuerzo
y tiempo de animacioén a la mitad. Animar y capturar 24 variaciones
a una velocidad de 24fps se llama trabajor a “unos™.

1.4.3 Movimientos bdasicos y técnicas para su ejecucion

Ya que entendemos que hay una correlacion entre el tiempo que dura
una accion y la cantidad de movimientos que se deben capturar para
ejecutarla, revisaremos algunos movimientos bdsicos que es
preferible conocer antes de animar.

El walk cycle o caminata es la sucesidén de posiciones que se deben
ejecutar para simular que un puppet camina. Esta serie de
movimientos depende la intencién que queremos transmitir (caminar
de afdan, caminar a hurtadillas, caminar enfadado, etc) pero
usualmente se ejecuta en 5 movimientos, cada pie toca el suelo cada
12 fotogramas, es decir que a una velocidad de 24fps, se deben dar
dos pasos por sequndo. Para el walk cycle existen posiciones
bdsicas llamadas: posicion de contacto, up, down y posicioén de
transferencia. Richard Williams nos entrega un entrenamiento
exhaustivo sobre este tema en su libro The Animator 's Survival Kit
(2012), es una lectura muy recomendada.
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Figura 18. Wlalk Cycle por WMilliams. 2012. Animator 's Survival Kit.

E1l parpadeo es una accion cldasica y lo recomendable es ejecutarla
en 3 movimientos, uno por cada par de pdrpados. E1l promedio de
parpadeos de una persona es de 18 por minuto, eso se traduce en que
los puppets deben parpadear cada 4 segundos para aportar
verosimilitud.

E1 movimiento de ojos, es decir, el cambio de direccion de la
mirada, puede realizarse aprovechando los parpadeos, esto le da un
toque dindmico y mdas suave al cambio.

Los movimientos de cabello, si aplican, se realizan correspondiendo
a la ley de la inercia, depende de cada movimiento, pero es
importante recordar que el cabello usualmente realiza movimiento
solapado, es decir, continua moviéndose incluso después de que el
cuerpo del puppet se ha detenido.

La aceleracidon, desaceleracion y los rebotes se basan en el mismo
principio de aumentar o disminuir el espaciado o los incrementos en
puntos determinados del movimiento. Por ejemplo, si se lanza una
pelota al aire, empezard con movimientos espaciados y a medida que
se acerca al punto cero, en el punto méas alto del recorrido, se
desacelerard, y se acelerard de regreso mientras cae. Para esto es
Util demarcar una ruta de movimientos en el software de animacion
que se use. Para hacerlo a mano, se pueden utilizar una regla y un
ldpiz para marcar sobre la superficie en la que estemos animando.



Para ejecutar movimientos de cdmara como travelings, zooms y
paneos, los grandes estudios utilizan gruas y rieles, al igual que
en producciones live action. Para la animacion artesanal o a
pequena escala, se puede optar por alternativas como montar la
camara en una plataforma de madera, que permita posarla sobre el
set y desplazarla suavemente por este. También existen tutoriales
para crear rieles con listones de madera para desplazar la cdamara,
e incluso marcar en ellos los movimientos que debe sequir la
cdmara. Bdsicamente, para hacer movimientos de cdmara, se debe
animar la cdamara también.

1.4.4 Requerimientos técnicos y softmware para produccion

Ya que tenemos la teoria suficiente para animar, es hora de
configurar los equipos para la caoptura. Para producir animaciones
de buena calidad se debe contar con un conjunto de recursos
técnicos bdasicos compuesto por:

Una cdmara: preferiblemente una dslr con la que se puedan controlar
las variables de apertura, velocidad de disparo y cambiar los
objetivos para adaptarse a lo planeado. Aunque, para comenzar,
también se puede animar con un celular, una tablet e incluso la
camara web del computador. Si se utiliza una cdmara dslr se deberdn
fijar todas las variables en modo manual (foco, apertura, balance
de blancos, etc).

Un computador con las caracteristicas necesarias para correr los
softwares necesarios y al que se pueda conectar la cdmara para
previsualizar.

Cable usb para conectar la cdamara al computador y poder controlarla
remotamente mediante el software, en caso de usar un dslr.

Un adaptador de cdamara dslr para corriente continua: este equipo
evita perder tiempo y esfuerzo en caso de que la bateria de la
cdmara se agote en medio de una escena y se deba reemplazar (se
dafiard el encuadre inevitablemente). Este adaptador mejora mucho
las condiciones de trabajo.

Un set de luces: casi que cualquier tipo de luces pueden servir
para animar, pero se debe tener en cuenta que algunos tipos de
luces presentan parpadeos y esto puede generar variaciones en el
resultado final. Las mejores luces, o las que mantienen un flujo de
energia constante, son las LED. Para testear las luces se puede



configurar el software de edicidén para hacer un timelapse, este
tomard fotos cada ciertos intervalos y al final podrds revisar el
video resultante para identificar parpadeos.

Un software de animacion: el mdas famoso se llama Dragon Frame, es
un software muy completo, ultra profesional y también muy costoso.
Si lo que necesitamos son unas funciones mdas bdsicas para adquirir
experiencia, existen otros softwares que venden licencias
econdémicas e incluso de acceso libre. Uno de los mds populares es
Stop Motion Studio Pro, este ofrece las caracteristicas mas
importantes para animar: tiene sistema onion skin, que permite
superponer imdagenes para visualizar las alteraciones entre una y
otra; permite trazar recorridos para conocer el espaciado entre una
y otra posicion; es compatible con casi cualquier cdamara dslr,
entre otros pros. Existen otros softwares mds sencillos, de acceso
libre.

1.4.5 Consideraciones iniciales antes de animar

Para este momento todo estd listo para empezar a animar, pero vale
mencionar algunas cosas a tener en cuenta para evitar fugas de
esfuerzos y tiempo.

Considerando el propodsito y la propuesta estética de la animacion,
quizda deba optarse por bloquear la luz natural del espacio en el
que se estd trabajando. La luz natural cambia durante el dia y esto
puede afectar el racor de nuestra pelicula, para bloquearla podemos
sellar con cartulina negra las ventanas, claraboyas, etc. Otro
factor que podria interferir con el esquema de iluminacidn y
generar parpadeos en la imagen es vestirse de colores claros que
podrian rebotar la luz sobre nuestros personajes o sets.

Antes de empezar a tomar fotos es muy importante fijar todo muy
bien; si la cdmara estd en el tripode, es recomendable fijar el
tripode al suelo con cinta o cualquier otro método y apretar todos
sus tornillos. Fijar los puppets a la superficie de animacioén, los
elementos del set, las luces y los posibles complementos que tengan
como filtros o rebotadores. También se quiera quizda fijar el
enfoque de la cdmara con una cinta levemente apoyada sobre el aro
frontal. Tener a mano y en orden las herramientas y piezas que se
van a emplear, como pinzas, agujas, piezas de reemplazo de
pdarpados, bocas y cejas, etc.



1.4.6 Postproduccion: softwares de edicién y técnicas

El flujo de trabajo de la postproduccion de la obra varia
dependiendo de las preferencias, habilidades y recursos de cada
animador/a o equipo de trabajo, sin embargo, las etapas comunes de
postproduccidén son: gestidn de archivos, edicion de frames,
compilacién en video, lip sync y disefio sonoro, edicidén de luz y
color, efectos especiales y motion graphics, si aplican.

Para la manipulacidén de frames, enmascarado, borrado de rigging y
afinado de detalles suelen usarse Photoshop o After Effects; para
la compilacidén en video y lip sync, Premiere Pro y After Effects,
para el disefio sonoro puede usarse el mismo programa de edicion de
video, pero si la complejidad es mayor, puede pasarse por un
programa especializado en sonido, para este asunto noté que cada
animador tiene preferencias y métodos particulares. Para las
Ultimas tres etapas de color, efectos especiales y motion graphics,
Premiere Pro y After Effects son los mds populares.

Otras alternativas son: Cap Cut, Final Cut Pro, DaVinci Resolve.

2. CREACION: PREPRODUCCION

2.1 FICHA TECNICA

Titulo: Cajita
Género: Animacién / Horror
Duracion: 3 min aprox.

Logline

Mientras juegan en el parque, Andy y sus amigues se encuentran con
un hombre extrafdo y su vieja caja misteriosa. Les nifAes descubrirdn
que la caja contiene un misterio terrorifico.

Storyline

Andy y sus amigxs salen a jugar y, de pronto, notan a un extrafio
girando sin pausa la manivela de una vieja caja. Les nifes se
acercan a ver qué hay en ella. El extrafo le hace una sefial a Andy
para que mire al interior. Aterrorizado, Andy ve a cientos de nifios
diminutos atrapados dentro y, al voltear, se da cuenta de que su
amigue, le mira desde afuera.



2.2 GUION CINEMATOGRAFICO
Reescrituras: 4

Guion
CORTOMETRAJE ANIMADO “CAJA DE SORPRESAS*®

1. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Una puerta se abre y la atraviesan los pies de ANDY (9). Sale de
casa y comienza a andar.

2. CALLES DEL PUE?LO - EXT. /DIA
Las piernas de NINE A (7) andando en skate cruzan la calle.

8. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Piernas de NINE B (9) bajando una escalera cargando una pelota.

4. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
El torso de ANDY, sigue caminando por la calle.

5. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Torso y manos de NINE A avanzando en su skate.

6. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Torso y brazos de NINE B sostenido la pelota, sigue caminando por
la calle.

7. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Rostro de ANDY, sique caminando

8. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Rostro de NINE A, sigue avanzando en su skate

9. CALLES DEL PUEBLO - EXT. /DIA
Rostro de NINE B, camina unos pasos y lanza la pelota hacia el
frente.

10. CANCHA - EXT. /DIA
ANDY agarra la pelota que acaba de ser lanzada. Les nifies se
encuentran.

11. CANCHA - EXT. /DIA
La pelota se alza en el aire. Lxs nifixs se pasan la pelota con los
pies en repetidas ocasiones. Juegan y rien.

Niffe B patea la pelota y esta se aleja. La pelota rueda lejos del
grupo y ANDY corre a buscarla.



12. CANCHA - EXT. /DIA

La pelota entra rodando y tropieza con una pata de madera de una
estructura, los pies de Andy llegan tras ella, luego los pies de
les demds nifiez. Les nifes se encuentran a un hombre viejo con una
caja de madera, todes lo miran mientras €l gira constantemente una
manivela acoplada a la caja.

Les nifies se miran entre si, confundides y curioses. Estdn de
frente a la figura.

ANDY se aproxima y se agacha un poco tratando de mirar a los ojos
al extrafo, sacude una mano saluddndolo y sefiala la caja.

El extrano se tarda un poco en reaccionar, mira a ANDY y, sin dejar
de girar la manivela, sedala
con la otra mano un agujero en la superficie de la caja.

ANDY mira al viejo como tratando de descifrar de qué se trata el
asunto, entrecierra los ojos como sospechando.

Sus amigues se miran entre si, sonriendo y haciendo gestos entre
curiosidad y nervios.

ANDY se da la vuelta y mira brevemente a sus amigxs, y luego acerca
su rostro a la caja y mira por el agujero.

13. INTERIOR DE LA CAJA - INT. /INDETERMINADO

ANDY ve que dentro de la caja hay cientos de nifios atrapados
flotando en un

espacio negro infinito, se terroriza por lo que ha visto, y al
tratar de retirar su mirada y voltearse para huir, se da cuenta de
que ha quedado atrapado por la caja y unx de su amigxs le mira
desde afuera.

2.3 ADAPTACION CINEMATOGRAFICA DEL CUENTO LITERARIO

La escritura de un guidén, ademds de responder a las intenciones
narrativas y estéticas, también estd cefiido a las posibilidades de
su produccion. Esa nocion rigidé este proyecto para corresponder a
los recursos y las habilidades que tuve disponibles. Tomé las
decisiones qué tomé en la adaptacidén para ahorrar tiempo y
esfuerzos teniendo siempre en mente que todas las etapas del
desarrollo requerian un aprendizaje y posterior aplicaciodn
demandantes y, en mi posicidén de principiante, no queria caer en un
desarrollo muy ambicioso que se me saliera de las manos.



En esta parte no desarrollaré en profundidad sobre teoria y técnica
de adaptacion cinematogrdafica por no ser ni el objetivo ni el
interés de este proyecto, pero para hablar de las decisiones que
tomé para la adaptacion del microcuento de Molano al cortometraje,
me basareé en las categorias propuestas por Franklin Arévalo Floérez
y Fernando Patifio Candela en su tesis de maestria (2015).

“la construccion del guion en un proceso de adaptacion: nace del
reconocimiento del mismo como la traduccion que se metamorfosea y
pasa de ser letras a ser imagen. En éste proceso de construccion de
un film desde el gquion se debe tener claro que cuando se escribe
una linea se piensa en qué imagen se va a convertir, es un
ejercicio escrito en presente pero pensado en futuro” Arévalo y
Patifo, 2015, p. 65

Los autores proponen que los elementos generales del gquidén no
difieren dependiendo de si el quidén es una adaptacidén o si es una
idea original no extraida del universo literario, sin embargo, si
sefalan que para entender las “claves para la adoptacidén® es
importante identificar la importancia de los elementos del gquiodn.
“Su reconocimiento y abordaje permiten establecer de qué manera su
puede abordar una obra literaria y construir una versiodén de la
misma” (Arévalo y Patifio, 2015, p. 65) Para esto, proponen unas
categorias generales:

Didalogos

Sequn los autores este aspecto tiene las funciones de: desarrollar
la accion, comunicar hechos e informaciones, establecer relaciones
entre personajes, revelar conflictos y estados emocionales, dar un
cardcter a los personajes y tejer un subtexto.

En el cuento de Molano, los didlogos cumplen varios de estos
propositos: hacen avanzar la trama, por ejemplo, ya que el escaso
didlogo en el cuento de Molano explica de manera explicita el
conducto de pensamiento del nifio protagonista para justificar su
interaccién con la caja. Al tomar la decisidon de suprimir los
didlogos en la adaptacidén, me inclino por una economia de
procedimientos, pero también porque al pensar la imagen no senti
necesario justificar tanto la curiosidad de una infancia,
precisamente porque la curiosidad es una caracteristica propia de
esa edad, justificarla mucho se sentia impostado.



Los didlogos también desarrollan lo sobrenatural en el cuento, al
provenir “la voz del payaso” realmente de la caja. Al eliminar los
didlogos asumo que el elemento sobrenatural en la adaptacion sera
reforzado por el semblante y la gestualidad de los personajes, o su
ausencia. La lenta y escasa reaccion del hombre de la caja respecto
a Andy en el cortometraje, su automatismo al senalar el orificio en
la caja nos indican que pasa algo anormal, que el semblante en el
rostro del hombre responde a un asunto mas complejo que tanto Andy
como nosotres descubriremos una vez haya mirado por el orificio.

Asi, la falta de didlogos -que es en si también un lenguaje- nos
entregan hasta aqui informacidén nueva y desarrollan la historia.

E1l didlogo original revela también el cardcter del personaje
principal, su liderazgo y protagonismo, que traducido en la
adaptacion, estd soportado por su tiempo de aparicion en cuadro, su
gestualidad y por las acciones que desarrolla.

También, en el cuento, el didlogo confiere personalidades al
personaje del payaso y al nifio protagonista que en la adaptacioén no
se conservan, ya que tomé la decision de distanciarme del contexto
histérico y/o cultural propios del universo del microcuento. En el
microcuento el protagonista usa palabras que, desde mi punto de
vista, no son propias de una infancia y al payaso le otorgan un
aire malicioso que no me interesaba sostener, ya que considero que
la fuerza maligna en la historia es representada por la caja y no
por quien la porta.

Escenas

Para Arévalo y Patifo “La escena se entiende como una subdivision
de una pelicula en la que ocurre un acontecimiento en completo”

Con respecto a esto, y por sugerencia de un profesor, decidi ariadir
algunas escenas de contexto al inicio del cortometraje que, si bien
conserva la cronologia propuesta en el microcuento, anade unas
acciones de introduccion de personajes al inicio para ofrecer al
espectador unos segundos de enganche previos al plot point,
entonces, vemos a les nines de manera paulatina haciendo los
recorridos para llegar al punto de encuentro, el parque, y jugando
con su pelota antes del detonante que es encontrarse con el hombre
de la caja. Esta secuencia no existe en el microcuento, que inicia
directamente con la narracion del protagonista de como se
encuentran con el personaje del Payaso estando ya en el parque. E1
resto del relato se corresponde con lo narrado en el microcuento.



Quise conservar esa vertiginosidad al final porque me interesaba
sostener ese terror subito que no da lugar a la acumulacidn que
produce el miedo por indicios sino que lleva directamente al
agobio.

Manejo del ritmo

Para los autores, el manejo del ritmo determina el tono de la
pelicula, que involucra algunos elementos del guiodn como la
narracion, ya que sugieren que la forma en la que se cuenta la
historia dicta su velocidad.

Respecto a esto, el microcuento de Molano, por su naturaleza misma,
es bastante breve, por lo que la progresidén dramdatica es
vertiginosa. El1 protagonista es el narrador y nos ensena todo de
manera univoca y lineal, sin adornos sino la mera descripcion de la
accion, por esta razon, todo sucede muy rdpido.

Sin embargo, como conté antes, también suavicé el ritmo al inicio
anadiendo algunas escenas de introduccion de personajes para tener
la opcidn de involucrar mdas al publico.

2.4 PROPUESTA ESTETICA

En Cajita acomparfiamos a tres niAes a jugar al parque en un dia
comun. Elles juegan con su pelota y nos transmiten bienestar y
normalidad. Sin embargo, todo cambia cuando ingresan elementos
desconocidos en la historia; un tipo y una vieja caja que nos
presentan dudas: ¢qué hacen ahi? ¢de dénde salieron? ¢Qué hay en la
caja? En este momento se produce una respuesta cognitiva ante la
incertidumbre, tenemos un vacio de informacidén y queremos que se
resuelva. Andy se acerca al tipo con curiosidad de conocer qué hay
en la caja, y eso nos devuelve a una sensacion de inocencia que
matiza la incertidumbre porque, finalmente, probar cosas nuevas es
también un interés natural humano, pero los peores temores se
concretan cuando subitamente entendemos que la caja representa un
mal absoluto que se roba a les nifes. Las acciones transcurren tan
rapido que no logramos pasar paulatina sino repentinamente del
estado de incertidumbre al terror cuando llega el fin. La intenciodn
de Cajita es producir ese cambio abrupto de estado. Aqui, retomareée
cada elemento formal de la propuesta estética de Cajita y expondreé
sus caracteristicas.



La historia se desarrolla en un pueblo tranquilo con
caracteristicas generales que podria estar ubicado en muchos
lugares del mundo. E1 tiempo representado es inexacto pero
contempordneo, no hay referencias futuristas y tampoco de época. E1
clima es templado, es de dia y hay sol agradable.

Color

En el primer tramo trabajé con una paleta de colores neutros y
cdlidos que transmitieran la tranquilidad del pueblo, el dia
agradable y la alegria de les nifes dirigiéndose a jugar. Para
reforzar esto, en postproduccidén se trabajard un look claro que no
altere mucho los colores de piel y ropas de los personajes. La
pelota, por ejemplo, es roja porque es un elemento divertido y que
aporta vitalidad, mientras que las paredes mantienen unas
tonalidades mdas sobrias sin ser aburridas, s6lo cotidianas.

Para la sequnda parte, después del encuentro de les nifnes con el
viejo y la caja, se presenta una transicidén a una atmosfera
enrarecida y las tonalidades mutan a unas un poco méas frias, un
poco mas azules y violetas tenues.

Luz

La luz predominante serd la cenital, serd constante en la primera
parte ya que simula la posicidén del sol al aire libre durante el
recorrido y el juego de les nifies, pero esta decision también
obedece a la disponibilidad de recursos pues s6lo tengo una ldampara
principal. En la segunda, esta misma luz trabajada en clave un poco
mas baja, le agrega misterio a la escena al generar sombras en los
rostros que aportan a la expresividad del viejo.

Camara

El lente utilizado fue un 18-55 mm y un 50 mm, que era el que tenia
a disposicion. La profundidad de campo fue principalmente media,
que contribuyoé a que los decorados no fueran tan obvios pero sin
perder detalle de los personajes. Los planos abiertos tienen mayor
profundidad de campo para que los detalles sean apreciables, con la
intencidén de que se note la artesania de los decorados cuando no
hay acciones principales.



Con respecto a los encuadres, son principalmente medios y primeros,
con algunos generales y la mayoria son fijos, atendiendo a mi falta
de experiencia animando la cdmara, excepto por dos momentos. El
cortometraje inicia con un plano fijo de contexto que nos muestra a
Andy saliendo de su casa, asi sabemos que se dirige a un punto B y
vemos que su casa es un lugar comun y corriente que nos inscribe en
un universo que sigque leyes comunes. Luego, vemos un plano fijo de
NiAe A pasando por una calle en su skate, esto refuerza la idea de
que se trasladan hacia algun lugar y nos deja ver una pared de la
calle que sique reforzando la idea de que es un lugar normal. El
tercer plano fijo es Nifie B bajando por una escalera, que
representa también un lugar de trdnsito. E1 cuarto plano es un
travelling en el que seguimos a Andy en su recorrido, este nos
ayuda a dar dinamismo. Los ultimos planos son subjetivos, desde la
perspectiva de Andy, que estd atrapado por la caja, esto ayuda a
entender la posicion de Andy y aporta impacto al hecho.

Decorado

Los elementos del decorado sostienen la idea de que el pueblo es un
lugar perfectamente normal, con fachadas, plantas y calles dentro
de lo comun y que luego se ve perturbado por un s6lo elemento
disruptivo, el tipo girando la manivela de la caja. Este decorado,
sin embargo, combina estilos de cosas que buscan parecerse a la
realidad (como las texturas en cemento) y elementos con formas mas
expresivas como las ventanas y los darboles, esto atiende a una
intencidén de que el universo representado no emule la realidad sino
un materialidad propia de lo artesanal. Asi mismo, la intenciodn es
que, aunque la mayoria de los personajes son nifios, las cosas no se
vieran infantiles, no redondeadas ni lisas y limpias, sino mads
texturizadas y normales porque no queria un aire cdndido sino
comun.

Vestuario

E1l vestuario de les nifies, como lo he mencionado antes, atiende al
deseo de no representar figuras hegeménicamente masculinas o
femeninas, pero manteniendo la despreocupacion, comodidad y
diversion de la infancia, por eso estd compuesto por sudaderas,
jardineras y beanies que dan color a los personajes sin caer en
estereotipos. La vestimenta del viejo es intencionalmente aburrida
y sucia para transmitir una sensacion de abandono y paso del
tiempo, ya que si bien desconocemos la procedencia del viejo y la
caja, al ver que hay muchos mas nifos atrapados en ella,
comprendemos que llevan mucho mas tiempo robdndose a les nifes.



Sonido

Cajita estard ambientado con algunos momentos de musica incidental
durante los recorridos y el juego en el parque, luego habrdan
algunos momentos de silencio que permite el espacio para entender
qué se estd configurando, como cuando la pelota rueda fuera de
cuadro para llevarnos al encuentro con la caja, pero todo siempre
acompafiado con los sonidos propios de la diégesis recreados en
foley y, finalizando, acompafian unos sonidos ambiente que creardn
la tensiodon tras el encuentro con la caja.

Para establecer la apuesta estética, busqué archivos en internet
que contuvieran los elementos visuales que yo queria lograr y luego
hice collage digital que me permitiera previsualizar coémo luciria
todo junto.

2.5 CONSTRUCCION DE PERSONAJES

Para la construccidén de mis personajes, una de mis intenciones era
la representacion de infancias no estereotipicas, que no tuvieran
apariencias femeninas o masculinas tradicionales. Esta decision
viene de la busqueda por una representacion incluyente de las
diversas expresiones de género en el audiovisual local que derivan
de mi propia exploracion durante mi trdnsito de género.

Por otra parte, pensé también en disefiarlos de una manera que me
ahorrara tiempo, por eso Nifie A tiene un beanie que le cubre los
ojos, a Nifie B se le ve sdlo uno, el viejo los tiene blancos y
estdticos y Andy si tiene los dos. Esto, aparte de darles variedad,
me libera de animar 8 ojos para animar solo 3.

También decidi que la ropa de todes tuviera mangas largas, para no
preocuparme por las pieles, y so6lo tuve que resolver la piel de
manos Yy cuellos. La ropa también les confiere personalidades,
siendo la del viejo de la caja una ropa sucia y vieja que diera la
impresion de que su vida ha estado ligada a rodar por el mundo
transportando la caja. La ropa de Andy es sencilla y deportiva,
para transmitir que es un personaje tranquilo. E1 estilo de Nifie A
es skater, que le aporta un aire cool porque practica un deporte
arriesgado. NiAe B viste con ropa mds divertida, con mds capas y
colores que les demds, es el personaje mds joven y jugueton.



Para los cabellos quise tomar una via que me permitiera moverlos
para que les dotara de expresion, ya que no tienen didlogos y las
bocas intercambiables son un poco bdsicas, pero también decidi que
fueran de colores vivos para reforzar la idea de identidades fuera
de la norma y para que les diera un semblante juguetdn y ficticio.

- Andy (protagonista):

Apariencia: Andy es una infancia de
aproximadamente 10 afos, tiene cabello
verde y liso, un poco largo y peinado de
lado que le da un aspecto algo diferente y
alternativo. Su rostro es delicado y suave,
tiene ojos grandes y cafés y cejas verdes
expresivas que le dan un aire de curiosidad
por lo que le rodea. Su boca es sencilla y
pequeria. E1 cuerpo es delgado, usa camiseta
negra grande, sudadera deportiva color
fucsia y zapatos Converse negros que
refuerzan su aspecto relajado.

Personalidad: Andy es tranquile, curiose
por lo que le rodea, tiene confianza en si
y se aventura a conocer cosas nuevas. Es
una infancia feliz, con energia y que
disfruta de compartir con sus amigues.

- La caja:

Apariencia: es una caja de madera vieja de
tamafio mediano soportada por tres patas
también de madera, tiene un aspecto rustico
y sencillo pero misterioso también, sobre
todo por su manivela, que constantemente
debe ser girada, lo que genera inquietud
por lo que pasa en su interior.

Personalidad: la caja es el mal que vino
por destino a oscurecer el pueblo y va por
el mundo robdndose a les nifies. Es una
maldad indeterminada y sobrenatural que se
manifiesta en el mundo a través de quien la
porta, quitdndole su agencia y poniéndole a
su servicio como su extension.

Figura 19. Andy.



- Hombre de la caja

Apariencia: E1 hombre de la caja es
un viejo con una figura demacrada.
Es ligeramente alto pero jorobado
aparentemente por el peso de cargar
con la caja durante largo tiempo.
Esta vestido con un abrigo,
camiseta y pantalon gastados y
ligeramente sucios, las telas son
anticuadas. Su piel es pdlida y
arrugada, mostrando su edad. La
cara del viejo es flaca, con una
barba dspera que le cubre la boca y
cejas gruesas Yy pronunciadas, tiene
ojos blanquecinos rodeados por
ojeras oscuras que miran hacia
ningun lugar, provocando una
sensacion de vacio; la nariz es muy
afilada y en forma de garfio.

Personalidad: el hombre de la caja
es un tipo cansado y agobiado, en
su rostro parece verse la huella de
un pasado tormentoso y la
desconexion total que sus
experiencias le provocaron. El
hombre no tiene mucha capacidad de
reaccion ante los estimulos
externos y aunque es parte de la
estructura antagonista, tiene poca
agencia, es mas bien un apéndice
ligado a la caja, destinado a
transportarla.

Figura 20.
Hombre de la caja.



- Nife A:

Apariencia: Es mds altx que les
demds, su cuerpo es mds grande y
fuerte que el de otres nifes. Tiene
cabello naranja largo y ondulado,
con un beanie azul que le cubre
medio rostro, su ropa es ancha y
anda con su skate por todas partes.

Personalidad: es amigue de Andy,
poco expresive, parece estar a gusto
con cualquier situacion, es relajadx
pero cuida de sus amigues.

Figura 22.
Nife B.

Figura 21.
Nife A.

- Nife B:

Apariencia: este personaje es el mds pequerio
y delicado y, al igual que sus amigues,
tiene una apariencia alternativa. Tiene
cabello afro violeta que le cae sobre un
lado del rostro. Viste una jardinera con
medias a rayas, buzo de mangas largas verde
manzana y botas negras altas.

Personalidad: Nifie B es mds tierno, se mueve
con gracia y es mdas risuefio y penoso. Es el
amigo que lleva la pelota para que todes
juequen. Es carifoso y un poco mas temeroso
que les demds.



PRODUCCION

2.6 CREACION DE PUPPETS

Para la creacidén de mis puppets tomé decisiones basadas en
economia, acceso a materiales y disponibilidad de herramientas. La
informacidén necesaria para tomar esas decisiones la obtuve viendo
un mar de tutoriales y manuales que almas muy amables decidieron
compartir en internet. A manera de agradecimiento y aporte, al
final de este documento dejaré un banco de consulta de canales y
portales de extrema utilidad. Especial mencidén a Eduard Puertas por
su transmision de conocimiento tan completa.

Armatures

Para el armado del esqueleto de mis personajes, decidi usar alambre
de aluminio por ser una opciodn econdémica con mayor maleabilidad que
el alambre de acero, que es el que uno encuentra comunmente en
ferreterias. Para comprarlo tuve que dirigirme a una tienda
especializada en arte llamada J Berly Art en Cali. Escogi esta
opcidén porque las armaduras profesionales tipo ball and socket que
se pueden comprar en internet son costosas.

Al iniciar la construccion
del esqueleto, dibujé una
guia del tamafo real de mi
puppet en un papel, esta quia
me permitidé saber qué
cantidad de alambre
necesitaba para lograr las
dimensiones deseadas, los
puntos de articulacidén y el

volumen del personaje. Figura 23. Alambre envuelto. lirapped or
twisted. Eduard Puertas. 2019. Uso justo (Link)

Para construir el esqueleto
tomé el alambre de aluminio,
lo doblé varias veces y lo
enrollé sobre si para crear
una estructura con
resistencia. Para esto,
investiqué qué forma de
disponer los hilos aseguraba
mayor durabilidad (¢envueltos

o enr.‘ollados?)’ Y cuantas Figura 24. Alambre enrrollado. lirapped or
torsiones podian aguantar. twisted. Eduard Puertas. 2019. Uso justo (Link)

J


https://www.youtube.com/watch?v=sBssoXK5vF8
https://www.youtube.com/watch?v=sBssoXK5vF8

Resultd que enrollar los alambres entre si
es mejor porque si uno de ellos se rompe,
los demds nos dardn un margen de tiempo
para terminar antes que se rompa del todo
el segmento. En cuanto a las torsiones, es
mejor darles pocas vueltas, ya que al
girarlos muchas veces se tensionan y son
mAs pPropensos a romperse.

Con mis alambres ya enrollados, agarré mi
dibujo y los extendi desde la mufieca del
brazo derecho hasta la punta del pie
derecho (figura 25) y asi con las
extremidades contrarias. De esta manera,
al cruzarse en el centro, los alambres me
daban la posibilidad de enrollarlos juntos
en el torso y todo se mantendria mds unido
y fuerte. Para crear las manos, dejé un
poco de alambre en los extremos de los
brazos y los separé en hebras individuales
que luego fortaleceria y con masilla
epoxica. Para los pies, reservé un poco de
alambre sobrantes de las piernas.

VVolumen

Luego, tracé sobre mi mismo dibujo las
zonas donde debia fortalecer y dar
volumen a la estructura. Esto lo hice
con masilla epdxica que puede
encontrarse en cualquier ferreteria a un
precio muy econdmico. Yo decidi usarla
porque queria saber como funcionaba pero
también porque me parecia lo mdas soélido
y moldeable para dar volumen. La masilla
viene en dos barras blandas separadas
que al mezclarse crean el material final
que es similar a una plastilina. Este
producto se seca en una hora
aproximadamente, por lo que es
recomendable mezclar, modelar y aplicar
cuando ya se tiene la seqguridad de qué
forma se le dard. Es preferible usar
guantes, no tocarse el rostro mientras
se manipula y lavarse las manos después.

Figura 25.

Figura 25. Mano cubierta de
masilla epoxica



Los puntos clave en los que

apliqué la masilla fueron los

que queria reforzar y donde no

queria que mis puppets se

doblaran, como el pecho y la |
cadera; la cintura la dejé libre

para que el personaje pudiera |
voltear a ver hacia los lados o |
hacia atrds sin mover todo su !
cuerpo. Los puntos que dejeé {
libres de masilla serian las
articulaciones, iquales a las
del cuerpo humano: hombros,
codos, rodillas, cuello,
tobillos, mufecas y cadera. ‘ |

Antes de que la masilla secara,
adheri una pequena tuerca en los
pies para fijar las piernas a la / .
superficie de trabajo con un
tornillo, primero afadi la
tuerca y la sujeté con el Figura 28. Dibujo gquia y masilla epdxica
alambre que habia reservado para sobre armature de alambre.

los pies, luego recubri la zona

con masilla, dandole forma.

Cabezas

Esta es, en mi opinidn, la etapa mas dispendiosa del proceso, al
menos cuando se estd aprendiendo. Para esta etapa tuve que tomar
decisiones, de nuevo, basadas en el costo y mis posibilidades.

De las multiples opciones que encontré, la que mds me convenia y me
gustaba era modelar las cabezas utilizando arcilla polimérica, que
adquiri también en la tienda de implementos de arte a un precio muy
bajo. Compré varias tonalidades para lograr varios colores de piel.

Para el diserfio de los rostros, tomé como referente los puppets de
Ma Vie as a Courgette de Claude Barras, que tiene personajes
infantes con ojos muy grandes y rostros rigidos con bocas y cejas
reemplazables, que eran las condiciones que mds me favorecian.

Luego, pasé al papel los disefios digitales de las cabezas,
dibujando sobre mi tableta, aunque también se puede lograr con un
celular o directamente imprimiéndolos a escala.



Una vez tuve los dibujos fisicos, amasé la arcilla polimérica para
que fuera mds manejable, hice una bola de papel aluminio de un
tamafio menor al de la cabeza y la recubri con la arcilla, asi, al
juntarlos, tendria el tamafio deseado y evitaria el desperdicio de
material. Para el modelado compré previamente un juego de gubias y
repujadores econdomicos que fue de mucha ayuda para lograr los
detalles mas finos como las narices, las cuencas de los ojos, y las

orejas. Asi lucian:
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Figura 29. Cuerpos y cabezas

Figura 30. Cabeza esculpida
en arcilla polimérica

Después de estar satisfecho con el modelado, el siguiente paso fue
hornear las piezas, las llevé en una bandeja metdlica al horno de
mi estufa y alli pasaron aproximadamente 30 minutos a 150 grados
centigrados. Las instrucciones sobre el horneado vienen en las

etiquetas de las arcillas.

Después de horneadas, las cabezas
estaban ya endurecidas y las corté a la
mitad para sacar el papel aluminio. Las
cabezas quedaron huecas y listas para
pulir los detalles necesarios para
continuar con los sistemas de ojos,
bocas y cejas.

Decidi que para el sistema de ojos iba a
crear un mecanismo interno que les diera
mayor realismo y me permitiera tener
ojos méviles pero insertados en una
“cuenca”, asi que, con la ayuda de un
motortool, taladré los orificios de los
ojos y puli por dentro.

TR
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Figura 31. Cabeza cortadas a la
mitad y taladradas las cuencas



Para que los ojos se mantuvieran en
su lugar pero pudieran rotar y “mover
las pupilas” usé cuentas de collar,
que vienen ya perforadas en el
centro. A las cuentas les di un par
de capas de esmalte de uAas blanco,
cuidando no tapar el orificio del
centro, luego alrededor del orificio
pinté, con acrilicos o esmalte de
uAas, los iris del color que
correspondia a cada personaje y en el
otro extremo del orificio, les pequé
un pedacito de alambre para poderlos
manipular sin dafdar la pintura.

Figura 32. Ojos

Luego, cuando los ojos secaron y comprobé que calzaban, vino la
parte mds complicada que era crear el sistema de “orbitas” para que
el movimiento estuviera delimitado y al rotarlos, las pupilas no se
giraran 360° escondiéndose y los o0jos no se hundieran o se metieran
dentro de la cabeza. Para esto me basé en un modelo del animador

Eduard Puertas.

Este es el ejemplo. E1l anillo pequeno delimita el rango de
movimiento de los ojos, los tornillos sirven de eje y el elipse
superior estd ligado a los aros pequenos y al centro del crdaneo,
asi asegura la flotabilidad del sistema, ya que los anillos
pequefos no pueden pegarse de los ojos, s6lo empujarlos.

pMotion Puppet, Matilda’

Figura 33. Sistema de orbitas. Howm to make a Stop llotion Puppet, latilda 's Secrets.
Eduard Puertas. 2019. (Link)


https://www.youtube.com/watch?v=z2hPHKV42Xc&t=520s

Me tardé mucho imitando este principio y claramente no me quedd tan
pulido porque lo construi con lo que se me ocurrid, pero cumplid su
funcion a la perfeccion. Después de intentar con varios elementos y
formas decidi hacer unas “gafas” en alambre de aluminio, que se
posaran sobre los ojos, presiondndolos hacia afuera contra los
orificios para que no se hundieran dentro de la cabeza. Al mismo
tiempo, este alambre con forma de gafas estaria sujeto con resina
epoxica a las paredes internas de la cabeza para que se mantuviera
todo en su lugar sin interferir con la rotacidén de los ojos. Por
ultimo, la rotacion estaba delimitada por los alambres centrales
que habia pegado previamente en los orificios traseros de los ojos.

Figura 34. Ojos Figura 35. Orbitas Figura 36. 0jo ensamblado

Al tiempo que montaba los ojos, debia resolver los demds elementos
del rostro, decidi usar un sistema de cejas y bocas magnéticos
moldeados a partir de ldamina de imdn que saqué de los imanes
publicitarios que se pegan en las neveras. Estas bocas y cejas las
recorté en diferentes formas para lograr varias expresiones. Para
que estas partes se mantuvieran en su lugar, instalé imanes dentro
de las cabezas, esperaba que con este sistema las piezas serian
intercambiables de manera sencilla, simplemente poniéndolas y
quitdndolas con una pinza, sin embargo, no funciond como lo
esperaba. Los imanes internos repelieron las piezas hechas de
ldmina magnética y, por lo tanto, las bocas y cejas no conservaban
su lugar. Hice algunas pruebas satisfactorias pero no todas las
veces funciond, asi que decidi cambiar de técnica. Creo que a
futuro, con una comprension mayor de magnetismo, podré implementar
este sistema.

Finalmente para las cejas utilicé hilo o lana del mismo color de
los cabellos y les di forma con pegamento super glue y para las
bocas opté por modelarlas en masilla epdxica y pintarlas de negro,
todas las piezas decidi fijarlas con vaselina.



Las bocas fueron el elemento mds demorado del rostro porque ningun
estilo de los que consulté se ajustaba a lo que queria ver o
requerian muchisimo mas esfuerzo y postproduccion del que deseaba
invertir. Para modelarlas, busqué en internet “stop motion sticker
mouths” o “stop motion magnetic mouths” para ver coémo lo hacian los
demds animadores y finalmente llequé a un par de referentes que me
gustaron; el corto Matilda’s Secret de Eduardo Puertas e Irene Rizo
(en el que ya me habia inspirado para el sistema de ojos) y la
camparfia animada de 2020 de Adeena Grubb y Andy Biddle para Puffin
books, ambos disponibles en Youtube.

Figura 37 y 38. Campafia Puffin Books 2020. Adeena Grubb y Figura 39. How to make a
Andy Biddle. Link Stop Mlotion Puppet,

Matilda's Secrets. Eduard
Puertas. 2019. Link

Para los pdrpados utilicé narices de peluche pldasticas rosadas y

rigidas que tenia en casa. Estas narices conservan su forma, son

concavas, lo que me aseguraba que la pieza tuviera una curvatura

que se acoplara al ojo, ademds, vienen recubiertas de una especie
de gamuza, por lo cual no brillan y simulan una textura suave de

piel. Estos pdrpados los recorteé con mucho tacto, los puli con un
mototool pequefo y se adhieren a los ojos con vaselina.

Figura 41



https://www.youtube.com/watch?v=LKTDi8MqN4U
https://www.youtube.com/watch?v=z2hPHKV42Xc&t=520s

Para los cabellos intenté con muchos materiales como lana, hilo,
cabello sintético, bolitas de algoddén, espuma, entre otros, pero
ninguno de estos conservaba su forma ni me permitia modificar su
posicion por falta de una “vértebra”, asi que investigando, me
encontré con un referente en el que el cabello de un personaje
estaba hecho con alambres recubiertos, asi que recorté varios
pedazos Yy los envolvi con hilo. E1 acabado me gustd mucho.

Figura 42 Figura 43 Figura 44

Finalmente, para dos de las cabezas de los personajes infantes,
utilicé los alambres recubiertos de hilo de bordar y/o lana, para
la ultima cabeza decidi forrar con capas de ldamina de espuma y
pintar encima, mientras que para el cabello del hombre viejo,
utilicé peluche café y luego le puse acrilico blanco por encima
para simular canas y darle una textura tiesa.

Figura 45 Figura 46 Figura 47

Antes de fijar los alambres recubiertos, forré las cabezas con
lienzo o espuma y pinté con acrilicos del mismo color de los
cabellos para evitar que se vieran espacios “calvos” o vacios,
luego perforé en la superficie de los crdneos diminutos orificios
donde aplicaba super bonder e insertaba las piezas, atendiendo a la
disposicion de los peinados de cada uno. Asi logré que los cabellos
de los personajes fueran maleables y tuvieran texturas distintas.



Ropa

Para la ropa de los personajes le pedi ayuda a mi mamd porque ella
es modista, pero el proceso es relativamente sencillo y cualquier
persona podria hacerlo. Al igual que en la confeccion de ropa real,
primero hicimos los patrones; acomodamos los cuerpos de los
personajes sobre papel y sacamos sus medidas o moldes, durante este
paso hay que tener cuenta la estética que se desea para cada
personaje, por ejemplo, si se quiere que la ropa quede holgada o
cefiida, o si debe resaltar algun atributo o reforzar un cardcter.

Asi, entonces, sacamos los moldes de las camisetas y pantalones de
los personajes. Para la ropa cefida cosi sobre el cuerpo del
personaje, de lo contrario, habria sido imposible hacer que pasara
por la cabeza o los pies, que eran mds grandes.

Mi personaje Andy tiene una sudadera cefida con una linea blanca a
los lados de las piernas, que refuerzan la idea de una prenda
deportiva. esto lo logré volteando al revés el ribete resortado de
una pantaloneta y luego cosi con puntada invisible sobre el puppet.
La camiseta negra es “oversized”, la cosi en la mdaquina de coser y
vesti al personaje antes de pegarle definitivamente la cabeza.

Para el personaje de Nifie A, tomé un retazo de jean, conservando
sus costuras originales para un efecto realista, y recorté con el
molde las mangas del pantaldn por separado y las cosi a maquina
uniéndolas en el centro. La camiseta manga larga la cosimos en
maquina a partir de un retazo de una camiseta vieja, de nuevo,
conservando su ruedo y filete originales en la parte de la “cadera”
del personaje para un resultado mas fino. Adicionalmente, este
personaje tiene un gorro estilo beanie que recorté a partir de una
media porque tiene una textura acanalada que simula la de un beanie
tamano real y lo teAi de azul con tinte para ropa.

El atuendo de Nifie B fue el mds complicado porque tenia mdas piezas
que los demds. Con este personaje decidi que la mayoria de la ropa
era cefiida y tendria una jardinera encima, de manera que se le
viera la menor cantidad de piel posible, lo que me economizaria
trabajo a futuro porque no tendria que recrear piel con ldatex.

Asi, para la jardinera sacamos el molde de la parte delantera y la
trasera, que eran diferentes, también cosimos una tirita o franja
de jean a modo de pretina que cenia la jardinera a la cintura del
personaje y le daria vuelo a la falda, incluso, incluimos un
diminuto bolsillo en la pechera. Este personaje tiene unas medias o
leggins a rayas que cosi directamente sobre el personaje al igual
que la camiseta manga larga, estdn hechos de retazos de lycra.



Figura 48

Para los zapatos de todos, habia buscado disefios en internet desde
la etapa de disefio de personajes; vi muchos tutoriales sobre como
hacerlos porque los zapatos recubren el tornillo ancla de los pies
con el que se asegura el personaje a la superficie de trabajo, asi
que el disefo no puede interferir con ese sistema. Como los pies
estaban hechos de masilla epdxica con el tornillo incrustado en la
“suela”, cubri el empeine y dejé el drea de la suela libre. Para
esto saqué moldes en papel y recorté piezas muy pequerias a partir
de retazos de cuero delgado, gamuza y tela que tenia disponibles,
para los cordones utilicé hilo dental enhebrado en una aguja y
cordén tubular de bisuteria. Recomiendo cubrir con vinipel los
puppets ya vestidos para no ensuciar la ropa al trabajar el resto.

Pieles

Para las pieles de manos y cuellos usé ldatex liquido aplicado con
pincel, el resultado no es el mas “terso”, pero aplicado con

bastante tacto pueden obtenerse buenos resultados. Para obtener las
tonalidades de piel deseadas lo mezclé con pintura acrilica. Una
buena opcidén es extender capas de latex sobre una superficie lisa y
dejarlo secar, asi obtuve ldminas de “piel” que podia aplicar a los
brazos y cuello y que tuvieran una apariencia y textura tersas.



2.7 CREACION DE SETS

Para la creacidén de los sets primero pasé por un trabajo de
recoleccion de referentes en depdsitos de imdagenes en internet y
los intervine para crear collages digitales, ya que no tengo
formacion en ilustracidén y disefar todo desde cero me habria tomado
una eternidad.

Cajita se desarrolla en 9 sets, 7 de ellos mds sencillos que los
dos ultimos. Casi todos los planos contemplados son frontales,
medios y generales, que eran los mas faciles de lograr con el
equipo que tenia a disposicion. Asi que los sets eran accesibles
para la manipulacion de objetos desde la parte frontal y superior.

v

Figura 49. Comparacion entre collage de propuesta y resultado



Primer set: fachada de la casa de Andy

Para el suelo utilicé cartdén duro prensado y sobre €l medi lineas
de 1cm de espaciado, luego le puse una capa de cemento por encima
Yy, guidandome por las marcas de 1cm en los bordes, tracé lineas con
un palillo para lograr el disefo de los adoquines del andén. Para
la olla con la planta, agarré una veladora y le retiré la parte
metdlica, le di la forma y tomé unas hojas de helecho de mi jardin.
La puerta estd hecha en ldmina de balso tallada y pintada, el marco
de la puerta es canto para madera y el musgo es lana verde
pulverizada y pegada con solucidn de agua y ega. Al fijar todo,
ensucié y envejeci con agua y pintura.

Figura 50



El seqgundo set es un segmento de calle por donde Nifie A pasaria
montando en su skate. Usé el mismo suelo de adoquines del set
previo, le puse una capa fina de yeso y pinté de azul y luego de
rosado para simular una pared vieja, luego le hice grietas forzando
un poco con una gqubia y las envejeci. Puse musgo igual que antes y
anadi un “andén” de balso.

Figura 51

El tercer set es una escalera en la calle por donde bajaria Nife B.
Acd construi la escalera en balso y mdf, cubri con cemento,
envejeci y pinté algunos garabatos diminutos simulando graffitis.
La pared del fondo es una pdgina de periodico con stickers y
recortes.

Figura 52



E1l cuarto set simula la
calle por la que Andy va
caminando. La pared de
ladrillo es una impresion
de una fotografia pegada
con mucho cuidado sobre
cartdén prensado y las
ventanas (que
reutilizaria después) las
hice con carton,
palillos, tela de encaje
para simular cortinas y
papel azul claro. Figura 53

El quinto set es un fondo mds verde por donde continua su recorrido
Nifie A. El1 verdor del set insinua que hay un desplazamiento hacia
un lugar con mas naturaleza, que seria el penultimo set, el parque.

Para construirlo utilicé una funda de almohada azul claro para el
cielo y la sujeté con clavos a una ldmina gruesa de icopor. Las
nubes son motas de algoddén clavadas con alfileres. E1 darbol esta
hecho de palitos reales recogidos en el parque y el follaje es
espuma terfiida de verde con acrilicos. Las montafias son impresas y
pegadas a un carton paja y el césped alto es peluche pintado de
verde. Iluminé frontal y puse una luz cdlida de relleno en el cielo
para que el set no se viera muy plano.

Figura 54



E1l sexto set es una pared, simulando la continuacidén del camino de
Nifie B. Fue cartén prensado con una capa de yeso, le tracé lineas,
pinté y envejeci.

Figura 55

El séptimo set es una fachada de una casa por la que pasard Andy
cuando por fin vemos su rostro. Aqui reutilicé el primer set y las
ventanas del cuarto set y pinte de colores diferentes

Figura 56



Figura 57

El octavo set es el parque donde sucede el encuentro con el viejo
de la caja. Para este set recogi material orgdnico de un parque,
pinté la mesa de café, hice el pasto con peluche café que pinté de
verde con témperas, los drboles son espuma pintada también con
témperas, la reja es malla metdlica de cernidor e icopor pintado y
el cielo es cartulina azul pegada a la pared.

E1l noveno set es el espacio infinito donde los nifios robados flotan
y Andy es atrapado. Es una cartulina pliego negra sin dobleces.
Para sujetar los sets utilicé dnqulos o pie de amigos atornillados
a los fondos y atornillé los suelos a la mesa de trabajo. Los
elementos pequenos los fijé con varios tipos de pegamentos.

Figura 58




2.8 RODAJE

En esta etapa enfrenté varios problemas, pero el principal fue la
falta de un adaptador a corriente o “pila falsa” para mi cdmara,
esto era gravisimo porque la bateria se me podia agotar a mitad de
escena y manipularla para cambiar la bateria no era una opcidén, asi
que compré el adaptador, fue costoso, pero toda la disposicidn de
trabajo mejordé muchisimo con esta herramienta.

El inicio del rodaje fue sumamente lento porque varios problemas
técnicos aparecieron, entre ellos, la incompatibilidad de mi equipo
con el programa de animacion, por lo que debi instalar un patch de
software mds avanzado s6lo para lograr instalar Stop Motion Studio
Pro. Asi mismo, el miedo a tener resultados insatisfactorios me
retrasé mucho, era claro que al ser principiante los resultados
serian de principiante pero tenia el juicio nublado con
expectativas basadas en los contenidos de animacién que conocia,
pero con estudio de los movimientos bdsicos empecé a mejorar mis
tiempos y a trabajar con un poco mds de confianza.

Durante el rodaje utilicé mi cdamara de toda la carrera, canon tdi,
con lente 18-55, adaptador de corriente, tripode econdmico, cable
de usb de la cdmara al computador, un imac 2012, tres luces; dos
ldmparas caseras y una ldampara led Naipilux T140 de 50W amarrada
con cinta a un tripode.

POSTPRODUCCION

2.9 EDICION

Para la edicion de Cajita utilicé Adobe Premiere Pro. Sequi un
flujo de trabajo por escenas para no manipular muchisimos archivos
al mismo tiempo. Con este software enmascaré algunas de las
escenas, para eliminar rigs, mugres y algun problema que haya
surgido con el fondo. Luego exporté videos de cada escena, sin
cambios de encuadre ni color ni ningun efecto. Algunas fotos las
procesé con Photoshop. Cuando ya tuve todos los videos de cada
escena, limpios y lo mdas fluidos posible, junté todos los videos
para tener un panorama general y ahora si corregi color, apliqué
efectos como desenfoques, hice un disefo sonoro sencillo con
sonidos de repositorios y afiadi intro y créditos.



ANEXO. TABLA DE COSTOS EN PESOS COLOMBIANOS DEL 2024

Articulo Cantidad
Alambre Galvanizado Admts
Punzén metdlico 1
Cuentas de collar 1 paquete
Pasta para relieve 1
Tiras de cuero sint. 3 mts
Cartulina negra 1 pliego
Tela peluche café 1/4
Malla metdalica 1 mts
Masilla epdxica 300 gr
Cemento gris 1 kilo
Bisturi de precision 1
Alambre de aluminio 5 mts x 2
Arcilla polimérica diferentes colores 625 gr

Balso diferente medidas -

Pinceles diferentes ref. -

juego de gubias 1
Carton paja pliego 2
Cartén piedra 1/4 4
Laca mate aerosol 1
Juego pintura acrilica 1

Pegamento Super glue 3

Precio

$950

$1.200

$2.800

$6.900

$1.200

$3.200

$14.800

$11.200

$13.000

$5000

$4000

$3000

$62.000

$26.000

$13.500

$10.000

$4.500

$3.000

$9.000

$8.000

$3.000

Total

$3.800

$1.200

$2.800

$6.900

$2.600

$3.200

$14.800

$11.200

$19.800

$5000

$4000

$6000

$62.000

$26.000

$13.500

$10.000

$49.000

$12.000

$9.000

$8.000

$9.000



ANEXO. TABLA DE COSTOS EN PESOS COLOMBIANOS DEL 2024

Rollo papel aluminio 1 $12.000 $12.000
Tela verde 1 mts $8.000 $8.000
Pintura verde 60ml 2 $3.500 $7.000
Latex 150 ml 1 $2500 $2500
Silicona barra 6 $700 $4200
Rollo papel aluminio 1 $160.000 $160.000
Software Stop Motion Studio Pro 2 1 $50.000 $50.000
Adicionales (materiales) $100.000 $100.000
Total $583.500

Recursos Propios

Imac 2012

Canon t41

Insumos textiles

Materiales misceldneos (ega, papeles colores, tornillos, hilos,
pinturas, icopor)

Herramientas (taladro, mototool, destornilladores, martillo, etc)
Maquina coser

Ipad

Luces

Anexo: Link para visualizacién de Storyboard



https://mega.nz/file/DGYxDBqR#An3roKjfRwejejt__BeP8GKM-HcI9pL8gJ8IOUK8CCQ
https://mega.nz/file/DGYxDBqR#An3roKjfRwejejt__BeP8GKM-HcI9pL8gJ8IOUK8CCQ

CONCLUSIONES

Tras el proceso completo de investigar, producir y sacar adelante
un cortometraje animado en stop motion con puppets, a partir de una
propuesta independiente y financiada con recursos propios, puedo
concluir que:

El estudio formal del stop motion es costoso y de dificil acceso,
pero recientemente se han abierto mayores oportunidades de acceso
con la creacion de plataformas de aprendizaje en linea y nuevos
programas en escuelas de cine.

La transmisidén de conocimiento por medio de plataformas, blogs y
redes sociales de animadores independientes, entusiastas y pequefios
estudios es crucial para el aprendizaje y surgimiento de nuevas
voces en la animacién. La voluntad de compartir los procesos y
experimentaciones propios crea comunidad y posibilita la
perpetuacion de técnicas replicables y no industrializadas de
animacion en stop motion.

E1l stop motion con puppets es dispendioso y lento, aprender a
hacerlo también. Esperar resultados perfectos mientras se aprende
no es buena idea. Es mejor buscar referentes de animaciones bien
hechas por animadores/as con recursos y experiencias similares a
las nuestras.

Cualquier persona puede crear stop motion en todos sus formatos,
aprenderlo es cuestion de tener paciencia.

El proceso de autodidactismo en stop motion da resultados si se
traza una ruta clara de aprendizaje, en mi caso, por moédulos.
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