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La industria audiovisual ha cambiado
drasticamente en la ultima década,
principaimente en la rama de efectos visuales;
la computadora, ha adquirido gran importancia,
tfanto que, muchos de los grandes artistas de
efectos visuales, ya reconocidos, han tenido que
adquirir nuevas habilidades para mantenerse a
la vanguardia y poder asi satisfacer las
necesidades y expectativas de |la industria
audiovisual.

Asi mismo, 1o que se imparte a los estudiantes
en las aulos, ha debido cambiar: nuevos secretos
nuevas técnicas, nuevas materias; todo ésto con
el fin de lanzar al mercado profesionales exitosos
conocedores de las Ultimas tendencias que se
estdan utilizando.

En Guatemala, para poder competir en el
mercado audiovisual internacional, es necesario
estar al dia y aprender todo lo que surja en el
mundo de los efectos visuales digitales.

La Universidad de San Carlos, como ente rector
de la educacion en Guatemala y como

" INTRODUCCION

creadora de la Primera Licenciatura que
contempla este tipo de herramientas, la
Licenciatura en Diseno Grdfico Multimedia, debe
poder ofrecer a sus estudiantes los conocimientos
necesarios para poder competir dentro de la
industria audiovisual.

Es importante que el pénsum de estudios no se
resista al cambio, para que los profesionales
egresados no sean dejados de lado sino, por el
confrario, lleguen a ser profesionales de éxito,
capaces de competir tanto en el mercado
nacional como internacional.

La importancia de este estudio radica en
proporcionar la teoria bdsica, que permita al
estudiante de Diseno Grdafico Multimedia, dar
SUS primeros pPasos y conocer las principales
técnicas digitales de efectos visuales que se
estdn utilizando en la actualidad; asimismo que
conozcan cuales son sus usos, ventajas,
desventajas y cuales de ellas pueden sery estdn
siendo utilizadas en Guatemala.

Hadazul Maria Cruz Cuéllar
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~ PLANTEAMIENTO

Los estudiantes de la Licenciatura en Diseno
Grafico Multimedia, desarrollan a lo largo del
estudio de la especialidad, una serie de
materiales audiovisuales, sin contar con material
de apoyo que les ayude a conocer algunas
técnicas que se utilizan en la actualidad para
realizar mejores propuestas a nivel audiovisual.

El pénsum de la carrera en diseno multimedia
no contempla esta clase de técnicas, lo cual
mantiene a los estudiantes al margen de 1o que
se esta utilizando en la industria.

Los estudiantes suelen admirar los efectos que
pueden observar en producciones extranjeras,
sin imaginar que estas técnicas podrian y de
hecho estdn siendo ya utilizadas en el pais.

Este estudio estd destinado a abrir nuevos
horizontes a todos aquellos estudiantes que
deseen conocer mds acerca de lo que estd
pasando actualmente en cuanto a técnicas
digitales para realizar efectos visuales.

~ DEL PROBLEMA

Para ello, se plantearan las siguientes
interrogantes:

¢{Cudles son las principales técnicas digitales
de efectos visuales?

¢{Cudlles son las aplicaciones de las técnicas
digitales de efectos visuales?

¢(Cudles son las ventajas y desventajas de
utilizar tecnicas digitales de efectos visuales?

{Que técnicas digitales de efectos visuales
es posible aplicar o estan siendo aplicadas
en Guatemala?

Hadazul Maria Cruz Cuéllar



~_estudio de las principales técnicas digitales de
prncip 9 e fFecTos

\ )
VisuALlEs enlaproduccion audiovisual

2 OBJETIVOS

1. Desarrollar la teoria bdsica para que el
estudiante conozca técnicas digitales para
producir efectos visuales, y sus aplicaciones
en la producciéon audiovisual.,

2. Analizar cudles son las principales ventajas
y desventajas de las técnicas digitales para
producir efectos visuales y la importancia
de que su estudio se incluya dentro del
pénsum de la Licenciatura en Disefo Grdfico
Multimedia.

3. Identificar cuales de las técnicas digitales
para producir efectos visuales es posible
aplicar o estdn siendo aplicadas en el
contexto guatemalteco de produccion
audiovisual.

Hadazul Maria Cruz Cuéllar
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4

4.1 SUJETOS DE ESTUDIO

Para cumplir con los objetivos planteados, se
realizard un estudio a todas aguellas personas
cuyas actividades esten relacionadas con el
tema.

4.1.1 UNIVERSO

4.1.1.1. Profesionales que conozcan y
trabajen en la industria audiovisual,
utilizando las principales técnicas digitales
de efectos visuales.

Por ser una industria relativamente nueva, en
Guatemala, el universo de profesionales es
bastante heterogeneo y dificil de identificar, ya
que va desde personas que trabajan
individualmente hasta productoras ya
establecidas en las cuales se frabajan algunas
técnicas digitales de efectos visuales, razon por
la cudl, se redlizard una muestra infencional para
obtener informacidon de calidad que enriquezca
la presente investigacion, que, por otra parte, se
llevard a cabo en Studio C.

STUDIO C Guatemala

Studio C, nace en el ano 2001, fundado por
Carlos ArgUello, guatemalteco que emigro
a Estados Unidos en 1981 para estudiar arte.
Con mds de 20 anos de experiencia, ha sido
director artistico, director creativo y supervisor
de efectos visuales digitales en peliculas
como Armaggedon, Space Jam, El
Abogado del Diablo, La Momia y muchas
mas. También ha trabajado en videos
musicales para Michael Jackson, y Ricky
Martin. En la industria televisiva tralbajdé para
importantes cadenas americanas como
ABC, NBC, CGS, HBO y TNT.

Cuando regresa a Guatemala, el ano 2001,
funda el estudio de diseno y animacion digital
Mas novedoso en Centro América, Studio C,
en el cual conviven disenhadores graficos,
disenadores industriales, arquitectos y
talentosos profesionales autodidactas, todos

con grandes habilidades y conocimientos
en el mundo digital.

En Studio C se crea toda clase de trabajos
digitales, desde proyectos educativos,
productos y programas de television hasta
cine.

En el ano 2003, Studio C, tiene la oportunidad
de crear efectos visuales digitales para la
pelicula The Chronicles of Riddick de Estudios
Universal, para la cual trabajaron alrededor
de 60 escenas, que incluian, Animacion 3D,
set extensions y matte paintings.

Su mdas reciente frabajo fue en la pelicula
de Disney, The Chronicles of Narnia, The
Lion, The Witch and the Wardrobe, para la
cual frabajaron nuevamente Animacion 3D,
Sisterna de Particulas, Rotoscoping y Matte
Painting.

A continuacion los profesionales entrevistadas
en Studio C:

Oscar Orellana. Matt Painter.
Ludwing Paniagua. Matt Painter.

Ricardo Ortiz. Animador 3D.

Lily V&squez. Animador 3D.

Alejandra Molina. Animador 3D.
German Almaraz. Animador 3D.

Marvin Barillas Animador y Modelador 3D.

Toby Cortés. Compositor.
Joseé Corddn. Compositor.
Mauricio Macal. Productor.

De estos profesionales se obtendrd
informacion en base a su experiencia en el
campo de los Efectos Visuales Digitales.

4.1.1.2. Docentes de la licenciatura en
diseno grdfico multimedia.

Se entrevistard a docentes que conozcan y
frabajen en la industria audiovisual utilizando
algunas de las principales técnicas de efectos
visuales digitales.

Hadazul Maria Cruz Cuéllar
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Dentro del Personal docente de Licenciatura en
Diseno Grdfico Multimedia, existen Unicamente
5 docentes con conocimientos acerca del tfema,
ellos son:

El Licenciado Erlin Ayala, el Licenciado
Rualdo Anzueto y el Licenciado Fermnando
Fuentes, quienes imparten la clase de
Produccion Audiovisual. Se les ha tomado
en cuenta para la presente investigacion
por su experiencia en el campo
audiovisual, y porque dentro de la
asignatura que imparten, se hace
necesario, y de hecho se aplican,
técnicas digitales de efectos visuales.

También se realizd el estudio con el
Licenciado José Manuel Monroy vy el
Licenciado Guillermo Garcia, quienes
imparten la asignatura de Creatividad
Digital en la que se ensena Animacion
3D, la cual forma parte de las técnicas
digitales de efectos visuales. Asi mismo,
pOr Su experiencia y para obtener datos
estadisticos y opiniones con respecto all
fema de estudio.

4.1.1.3. Estudiantes de la Licenciatura
en Diseno Grdfico Multimedia.

Por frabajar con el sistema de pénsum cerrado,
al momento de readlizar el presente estudio,
Unicamente se encuentran en las aulas de
Licenciatura en Diseho Grdfico Multimedia, los
estudiantes que cursan el octavo semestre, que
son aproximadamente 50 y los estudiantes que
se encuentfran en proceso de graduacion, que
son 65, razén por la cual ,este estudio se realizard
tomando como muesira intencionada
Unicamente a los 50 estudiantes de octavo
semestre, ya que el presente estudio puede
servirles de material de apoyo en 2006 y para
obtener datos estadisticos y opiniones con
respecto al tema de estudio.

4.2 OBJETOS DE ESTUDIO

Con el propdsito de alcanzar los objetivos, y
enriquecer esta investigacion, se realizard un
estudio/andlisis de distintfos audiovisuales que
destaquen el punto de vista de la puesta en
practica y las necesidades que se satisfacen
utiizando técnicas digitales para generar efectos
visuales.

Dichos audiovisuales serdn:

Las Crénicas de Riddick (The Chronicles of
Riddick): Produccion americana cuyos
efectos visuales digitales contaron con la
colaboraciéon de los jovenes guatemaltecos
que laboran en Studio C.

Las Crénicas de Narnia - El leén, la bruja y
el ropero- (The Chronicles of Narnia - The
lion, the witch and the wardrobe): Importante
produccion americana cuyos efectos visuales
digitales estuvieron nominados en la mds
reciente entrega de premios Oscar, mismaos
gue contaron con la colaboracion de los
jovenes que laboran en Studio C.

Chamusca Shaolin: Corto guatemalteco en
el que se demuestra la calidad de efectos
visuales digitales que ya se estan logrando
en el pais.

Requiem: Cortometraje producido por
estudiantes de licenciatura en disefo grafico
multimedia, en el cual se demuestra la
necesidad de conocimiento que se tiene,
dentfro de las aulas de la licenciatura, acerca
del tema.

4.3 INSTRUMENTOS
4.3.1. ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA

Se elaborardn guias de entrevista semi-
estructuradas, para obtener respuestas precisas
que ayuden a completar este estudio, o bien
recibir algun comentario que sirva de apoyo al
tema en si. Al final de la entrevista se incluirdn
algunas preguntas cerradas con el fin de generar
algun dato estadistico.

Se realizardn tres diferentes guias para obtener
informacion:

a. Para estudiantes de la Licenciatura en
Diseno Grdafico Multimedia, que conozcan o
deseen conocer y aplicar las principales
técnicas digitales de efectos visuales.

b. Para docentes de la Licenciatura en Diseno
Grdfico Multimedia gue conozcan vy frabajen
en la industria audiovisual utilizando 1as
principales técnicas digitales de efectos
visuales.

Hadazul Maria Cruz Cuéllar
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c. Para profesionales que trabajen en la
industria audiovisual utilizando las principales
tecnicas digitales de efectos visuales.

4.3.2. GUIA DE OBSERVACION

Se redlizard una guia de observacion para realizar
el andlisis de 10s objetos de estudio que ayude
a alcanzar los objetivos.

4.4. FUENTES DE CONSULTA

4.4.1. INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA

La investigacion bibliogrdfica serd parte de
este estudio, ya que por ser un tema
relativamente nuevo en el pais, muchos de
los conceptos necesarios para generar el
resultado que se espera se podran obtener
a fravés de ciertos libros especializados en
el tema.

4.4.2. CONSULTAS A INTERNET

Por ser un medio que se mantiene a la
vanguardia en cuanto informacion, en el
cual se incluyen gran cantidad de sifios
relativos al tfema de estudio, serd utilizado
COMO apOoyo para generar los conceptos
necesarios dentro del estudio.

4.4.3. CONSULTAS A MEDIOS IMPRESOS

Muchas veces es posible enconftrar
informacioén relevante acerca del tfema en
medios impresos, tales como periddicos y
revistas especializadas, es por ello que
fambien se fomardn en cuenta para utilizarlos
COmMOo apoyo en el presente estudio.

4.5. PROCEDIMIENTO

Redaccion del planteamiento del problema.

Desarrollo de los objetivos de estudio.

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

Elaboraciéon de Instfrumentos.

Redlizar los frmites necesarios para concretar
las entrevistas de los sujetos de estudio.

Andlisis de Objetos de Estudio

Empleo de instrumentos.

Recopilacién de la teoria necesaria para
elaborar el marco fedrico de la investigacion,
mediante libros especializados, consultas a
intermet, efc.

Redaccion de los resultados finales.
Interpretacion y relacion de resultados.

Redaccion de conclusiones y recomenda-
ciones.

Recopilacion de anexos (si los hubiera).

Redaccion de la Bibliografia y fuentes
adicionales.

Redaccion de Introduccién, indice, ndmina
de autoridades, dedicatoria y presentacion.

Hadazul Maria Cruz Cuéllar



. estudio de las principales técnicas digitales de

e FecTtos

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

5.1 EL CINE

Segun Gerald Mast (2004): “La historia del cine
ha estado dominada siempre por el
descubrimiento”. Y como dafirma Eudes Pina
(1997): “Se desarrollé desde el punto de vista
cientifico antes de que sus posibilidades artisticas
0 comerciales fueran conocidas”. Lo que quiere
decir que el cine surge como un experimento
de ciencia, gue ninguno de los cientificos que
se vieron envueltos en el proceso de su invencion
se imagind jamas las posibilidades artisticas o
comerciales que llegaria a tener en el futuro.

5.1.1. Los Primeros Experimentos

Los primeros experimentos que llevarian a la
creacion de esta millonaria industria tienen sus
origenes en el trabajo de varios hombres de
ciencia. Segun Roman Gubern, (1989:17): “En
1824 Peter Mark Roget, presentd una tesis sobre
la persistencia retiniona ante la Royal Society de
Londres”. Dicha tesis se fitulaba, segun Eudes
Pina (1997): * Persistencia de la vision en lo que
afecta a los objetos en movimiento”., Dicho
frabajo establecia que: “el ojo humano retiene
las imdgenes durante una fraccion de segundo
después de dejar de tenerlas delante” (Piha:
1997) , a este efecto también se la llamo, juego
de persistencia retiniana, que, segun afirma
Nilsa Elizabeth Folgar (1998:7): “Es la cualidad o
imperfeccion del ojo humano que permite
disfrutar del cine y la television”.

Afirma tfambién Eudes Pina (1997) que:

Se descubrid que si 16 imagenes de un
movimiento que franscurre en un segundo,
se hacian pasar sucesivamente también en
un segundo, la persistencia de la vision las
une y las hace gue se vean como una sola
imagen en movimiento.

Como resultado de estos descubrimientos era
comun dibujar a mano imdgenes para despues
animarlas a manera de diversion, principalmente
en Estados Unidos y Europa.

El Zootropo, es un aparato que, segun definicion

. MARCO TEORICO

de Eudes Pina (1997):

Consta de una serie de dibujos impresos en
sentido horizontal en bandas de papel
colocadas en el interior de un tamibor giraforio
montado sobre un eje; en la mitad del
cilindro, una serie de ranuras verticales, por
las cuales se mira, permitiendo que, al girar
el aparato, se perciban las imagenes en
movimiento.

El francés Charles Emile Reynaud, inventd el
Praxinoscopio, el cual “por un fambor de espejos,
logré la percepcion de imagenes por reflexion
sobre una pantalla utilizando bandas dibujadas,
coloreadas por €l”. (Folgar:1998:7).

\1' "\ Proxinoscopio
Pero el descubrimiento que daria inicio a la era
del cine era el que por aguellos anos frabajalban
William Henry Fox en el Reino Unido y Louis
Daguerre en Francia, La fotografia. Y con ello,
segun Gubem (1989:17): “ya tenemos asi los dos
presupuestos fisicos que constituyen la plataforma
del cine”, dichos presupuestos 0 elementos
serian por un lado la fotografia, que hacia 1852,
empieza a sustituir los dibujos de los artilugios
antes mencionados y la persistencia retiniana.
(Gubem,1989:17:Pina,1997).

Sin embargo, como afirma Gerald Mast (2004):

La primera contribucion importante fue una
serie de fotografias en movimiento hechas
por Eadweard Muybridge, entre 1872y 1877.
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Contfratado por el entonces gobernador de
Cadlifornia, Leland Stanford, para capturar en
pelicula el movimiento de un caballo a la
carrera, Muybridge unié una serie de cables
y conectd cada uno de ellos al disparador
de una cdmara fija.

Con dicho procedimiento, Muybridge logra
capturar el movimiento del caballo a galope.

Mientras el caballo corria, segun Gerald Mast
(2004):

Jald los cables y logrd una serie de fotos,
que Muybridge entonces montd en un disco
estromboscopico y proyectd con una lintema
magica para reproducir la imagen del
caballo en movimiento.

5.1.1.1. Thomas Alva Edison

Segun Eudes Pina (1997): “construyd el Black
Maria, un laboratorio cerca de West Orange
(Nueva Jersey). El primer estudio de cine del
mundo”. “Los experimentos de Edison con fotos
en movimiento, bajo la direccidon de Williom
Kennedy Laurie Dickson, se iniciaron en 1888”,
(Mast:2004).

e

\‘/ é \ Thomas Alva Edison /

Al respecto de Laurie Dickson, asistente de Edison,
Eudes Pina (1997) aofirma que:

Diseno el sistema de engranajes, todavia

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

empleado en las cdmaras actuales, que
permite que la pelicula corra dentro de la
camara. A Dickson, también se le atribuye
el logro de una rudimentaria imagen con
sonido en 1859,

Edison, empieza sus experimentos infentando,
segun Gerald Mast (2004): “grabar las fotografias
en cilindros de cera similares a los usados para
hacer las primeras grabaciones fonogrdficas”,
sin embargo Dickson, logra un mayor avance al
utilizar “la pelicula de celuloide de George
Eastman”. (Mast:2004). El celuloide era ideal
porque era bastante flexible y podia fabricarse
en largos rollos, que eran justo o que se
necesitaba para grabar fotografias en
movimiento.

Como afirma Nilsa Elizabeth Folgar (1998:7).

La pelicula de celuloide con perforaciones
para arrastre, con un soporte de 35 mm y
ancho que le permitia ser flexible, resistente
y fransparente (pero altamente inflamable),
es el formato que el cine adoptd
universalmente,

El Kinetoscopio, patentado en el ano de 1891,
por Edison, “era un artefacto que funcionaba
depositando una moneda, que contenia unos
15 metros de pelicula, en un bucle interminable
que el espectador —individual- tenia que ver a
tfravés de una pantalla de aumento”. (Pina:1997)

5.1.1.2. Los Hermanos Lumiere

En Francia, Louise y Auguste Lumiéere Inventan el
cinematoégrafo, basado en la maquina de
Edison, un aparato que era al tiempo, cdmara,
copiadora y proyector. (Mast,2004; Pina,1997).

VRN .,
(3 ' Hermanos Lumiere
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Segun Eudes Pina (1997): “sus primeras peliculas
fueron una serie de cortometrajes de género
documental”.

Los cuales, contenian vistazos de 15 a 60
escenas reales filmadas en exteriores acerca
de frenes, botes militares, salida de obreros de
la fdbrica Lumiere de Lyon, Pelea de Bebés,
Fuente de las Tullerias, olas rompiendo la orilla
del mar, etc. (Mast,2004; Folgar,1998:8).

Con los Hermanos Lumiere, da inicio la era del
cine, segun Gerald Mast (2004): “el 28 de
diciembre de 1895, cuando los Lumiére
presentaron una serie de breves peliculas a un
publico pagante en el sétano de un café de
Paris”. “El costo de la exhibicion fue de un franco”
(Ciencias y Técnicas de la Informacion, 1991:163
citada por Nilsa Elizabeth Folgar, 1998:8).

5.1.1.3. Georges Mélies

Georges Méelies fue el mas importante de los
cineastas dramdaticos. Mago de oficio, demostro
que el cine no solamente servia para grabar la
realidad, descubrid que también era posible
falsearla. (Mast,2004; Ping,1997). “Mélies descubrio
que deteniendo la cdmara a la mitad de la
toma y recolocando entonces los elementos de
la escena, antes de continuar, podia, por
ejemplo, hacer desaparecer objetos” (Pina:1997),
trucos que puso en prdctica en sus grandes
fantasios como Viaje a la Luna en 1902 y
Alucinaciones del Baréon Minchhausen, dando

4 \ Vigje a la Luna (1902).

\

con ello inicio a los efectos especiales y al género
de ciencia ficcidon, ya que como afirma Nilsa
Elizabeth Folgar (1998:8): “Entre 1896y 1913
Mélies rodd mds de 500 peliculas convirtiéndolo
en el abanderado del cine de ficcion”. Viaje a
la luna se considera, segun César Fresneda
(2005): “el primer largometraje del mundo”.

5.1.2. El Cine Mudo

“Hasta finales de los anos 20, todas las peliculas
que se producian eran mudas, lo que se conoce
como la era muda”. (Cine Mudo:2005). En aquel
entonces, la falta de audio era solucionadaq,
“anadiendo fitulos para aclarar la situacién a la
audiencia o para mostrar conversaciones
importantes”. (Cine Mudo:2005).

Como el silencio era absoluto, se acostumbraba
acompanar la pelicula con musica en vivo,
“habitualmente improvisada por un pianista o
un organista y en las grandes ciudades incluso
se acostumbraba acompanar con orquestas
completas, que podian anadir efectos de
sonido”. (Cine Mudo:2005).

“En la era del cine mudo, los actores recurrian
mucho a la expresion facial y el lenguaje corporal
para una mejor comprension de la situacion
representada”, (Cine Mudo:2005) debido a esto,
era mdas comun ver peliculas coémicas que
dramas, pues era graciosa la exageracion con
que actuaban los actores.

La mayoria de peliculas mudas pueden parecer
demasiado rdpidas en sus movimientos, esto
era porque se fimaban, “a velocidades mds
lentas, normalmente de 16 a 20 cuadros por
segundo, frente a 24" (Cine Mudo:2005), los que
se conocen actualmente,

Las peliculas de la primera mitad del siglo
XX se grababan en rollos de pelicula de
nitrato, material altamente inestable e
inflamable, lo que hace que su conservacion
sea bastante dificil, razdn por la cual, se cree
gue de las peliculas que se filmaron durante
esa época, entre el 80% y 20% se han
perdido para siempre. (Cine Mudo:2005).

5.1.2.1. El Cine Mudo Estadounidense

La primera gran pelicula de ficcion que se
recuerda es, segun Gerald Mast (2004); “Asalto
y robo a un tren: (The great train robery, 1903)
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dirigida por Edwin S. Porter, de la compania
Edison” a quien, como afirma Eudes Pina (1997):
“también se le atribuye la paternidad del cine
de ficcion”. Con esta pelicula, “Porter produjo
la primera pelicula con argumento”.
(Fresneda:2005).  Se dice también que Asalto
y Robo a un Tren es un western, quizds “el primer
western de la historia” (Gubermn1989:54), el cual
tenia una duracion, segun Eudes Pina (1997):
“de 8 minutos, pocos para lo que se acostumbra
hoy en dia”, pero que contribuyeron de una
forma decisiva al desarrollo del cine, ya que
Porter usd lo que hoy se conoce como montaje
o edicion, “escenas filmadas en distintos
momentos y lugares para componer una unidad
narrativa” (Pina:1997), ademas de cambiar la
forma en que se utilizaba la cdmara mediante
un manejo Mas libre que lo usual, para contar
su historia, la cual incluia tres importantes
elementos: bandidos, persecuciones y un tiroteo
final. (Pina,1997; Mast,2004).

£\ Asaltoy Robo a un Tren, (1903).

(&
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“No hay duda que con Porter estamos asistiendo
a la consolidacion de la técnica narrativa, base
del cine de accion”. (Gubem, 1989:54).

Enfre 1898 y 1908 la naciente industria sufrid
lo que se conoce como La guerra de
patentes, iniciada con violencia furibunda
por Edison y que dio inicio cuando companias
como Vitagraph, American Mutoscope,
Biograph Company entre otras, empezaron
a crear peliculas que competian con las de
Edison Company. (Mast, 2004; Gubern 1989:77).

“Dicha guerra finalizd, como todas las guerras,
con la firma de un acuerdo” (Gubern,1989:77),
cuando las companias lideres se unieron para
formar la MPPC (Motion Pictures Patents
Company), cuya principal razén para su

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

creqacion, “fueron las enormes ganancias que
se derivaban de lo que habia empezado sélo
COmMo una curiosidad barata”. (Mast:2004). “Todo
distribuidor tenia que pagar 5,000 ddlares anuales
a Edison y los exhibidores pagaban una cuota
de dos ddlares a la semana”. (Folgar:1998:9).
Sin embargo, este grupo frajo consigo fambien
algunos problemas, “limito la duracion de las
peliculas a una o dos bobinas y rechazé la
peticion de los actores de aparecer en los fitulos
de crédito”. (Pina:1997).

La MPPC fue desmontada en 1912 gracias a “la
ley antitrust del gobierno que permitié a los
productores independientes formar sus propias
companias de distribucion y exhibicion”.
(Piha:1997). Todo esto pemitid tambien el ingreso
a Estados Unidos de “obras europeas de calidad
como QUO VADIS (1912 de Enrico Guazzoni), de
[talia o La Reina Isabel (1912), de Francia,
protagonizada por la actriz Sarah Bernhardt”.
(PinQ:1997)

La competencia que se daba en Europa obligd
a la industria estadounidense, segun Eudes Piha
(1997): “a hacer peliculas mas largas, en las que
los directores tuvieran una mayor libertad artistica
y los actores figuraran en los fitulos de crédito”.
Lo que los dio a conocer al publico y convirtid
a muchos de ellos en favoritos. “Son los dias de
gloria de Mary Pickford y de Douglas Fairbanks”.
(Gubern:1989:109).

Cuando se produjeron los primeros filmes, segun
afirma Hester Higton (2002):

Los actores solian ser amigos o familia del
cineasta incluso cuando se pemitid que sus
nombres aparecieran en las peliculas, por lo
general eran nombres falsos o incluso se les
conocia simplemente por su descripcion,
por ejemplo Norma Talmadge, era conocida
como la chica de los rizos.

"Después de 1905 un creciente numero de
pequenos teatros, con fachada de almaceén,
llomados nickelodeons, con capacidad para
menos de 200 feligreses, empezaron
exclusivamente a mostrar peliculas”. (Mast:2004).
"Se denominaron asi debido a que la entrada
costaba sdélo una moneda de niquel de cinco
centavos”. (Fresneda:2005). “El programa de un
nickelodeon consistia en cerca de seis peliculitas
de 10 minutos, usualmente incluian, una
comedia, una pelicula documental, una
persecucion y un melodrama”. (Mast:2004).
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4 6 Interior del Primer Nickelodeon, Estados Unidos.
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Segun Gerald Mast (2004):

La popularidad del cine se vio perseguida
por cruzadas de moralistas policias y politicas
que eliminaban material objetable de ellas,
por lo que en 1909 se funda el Comité
Nacional de Revision (National Board of
Review), cuyo objetivo era establecer
estédndares morales para evitar costosas
mutilaciones a las peliculas.

D. W. Griffith, fransformo el cine en negocio,
descubriendo una técnica importante para
manipular tiempo y espacio, fue el primero
en trabajar con movimientos de cdmara,
infrodujo los planos, tales como, close ups,
planos medios, panordmicas y travelling,
colocd también la cdmara en un carro para
captar movimientos. Fue el primero también
en controlar el ritmo de la edicion, el uso
efectivo de la iluminaciéon, el comentario
narrativo, etc. La obra por la que se le
recuerda es, The Birth of Nation (1915),
largometraje de fres horas, que dejo atrds
los cortos de 10 minutos. (Mast:2004;
Digest, 1983:97 citado por Folgar,1998:10).

Segun Eudes Pina (1997): “Entre 1915y 1920 las
grandes salas de cine proliferaron por todo el
territorio estadounidense y la industria se traslada
de Nueva York a Hollywood, donde los
productores independientes construyeron sus
propios estudios”. “En estos anos de prosperidad
para la industria del cine, un metro cuadrado
de terreno en Hollywood pasd a valer mds que
los de ninguna otfra ciudad de la uniéon”.
(Gubermn:1989:173).

Hollywood entre 1915y 1920,

\_ & )

Finalmente “la industria se consolidd con la
fundacion de los primeros estudios grandes en
Hollywood, California (FOX, PARAMOUNT vy
UNIVERSAL)”. (Mast:2004).

La produccion, da inicio tralbajando, segun Eudes
Pifa (1997):

En un sistemna de unidades, en el que la
produccion de cada pelicula estaba
descentralizada - se trabajaba por obra -,
con lo que se podian hacer simultdneamente
varias peliculas, cada una de ellas
supervisada por un jefe de unidad -un
productor ejecutivo- que dependia a su vez
del jefe del estudio.

"Los presupuestos de las peliculas son cada vez
mds altos y cada filme se convierte en una
arriesgada aventura financiera para su
productor”. (Gubemn:1989:173).

Durante la siguiente decada, la industria se
transforma en monopolio, ya que segun Gerald
Mast (2004):

Las companias cinematograficas no solo
hacian peliculas, sino que las distribuian y
poseian ademds las salas en que éstas se
exhibian. Se fundan también dos nuevas e
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importantes companias productoras,
WARNER BROTHERS (1923) y METRO GOLDWYN
MAYER (1924).

5.1.2.1.1. Charles Spencer Chaplin
(1889-1977)

Actor, director, guionista y musico de origen
britdnico, probablemente el rostro mds conocido
del mundo en 1916. (Pina,1997; Mast,2004).
“Hijo de artistas de salén, hereda de alli su amor
por la actuacion”. (Higton:2002).

Su carrera inicia cuando se une a la
compania artistica de Fred Kamo, que entre
1910y 1912 va de gira a Estados Unidos,
situacion que produce el decisivo
descubrimiento de Chaplin, al darse a
conocer con el entonces productor Mack
Sennet, firimando su primer contrato con los
estudios Keystone., (Higton,2002; Guberm,1989:120).

/"_\ Charles Chaplin.
\ 7.

> y

Chaplin era el genio cémico del momento
y uno de los actores mejor pagados, junto a
Mary Pickford, con quien juntos firmaron
contratos por mas de un millén de ddlares.
Hoy en dia es reconocido como una leyenda,
por su personagje, el Vagabundo Charlot,
quien mezclaba dentro de la comedia, la
satira social, y el patetismmo de la naturaleza
humana. (Mast,2004; Pina,1997).

Dentro de sus peliculas se pueden mencionar El
Vagabundo (1915), Vida de perros (1918), El

Chico (1921) y La Quimera de Oro (1925). “Con
la llegada del Cine Sonoro, los productores se
niegan a estrenar Luces de la Ciudad (1931),
pero él lo hace por su propia cuenta y vuelve a
romper todos los récords de taquilla, éxito que
repite con Tiempos Modernos (1936)". (Piha,1997).

ar A
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Ve .\ Charles Chaplin como el *Vagabundo Charlot”

GOT/ en el filme “El Chico” (1921). /

Acerca de El Gran Dictador, Eudes Pina (1997)
afirma que:

Fue primer filme hablado de Chaplin, una
oportuna burla a los dictadores de aquella
época que le trae, sin embargo, enemistades
entre los sectores mds reaccionarios del
poder estadounidense, situacion que le obliga
a abandonar Estados Unidos en 1950.

5.1.2.1.2. Buster Keaton (1895-1966)

Nacid en 1895 en Pickway Kansas. Y es
considerado, segun Eudes Pina (1997): “una de
las figuras mds importantes del cine por haber
entendido mejor que cualquiera de sus
contempordneos el significado y las posibilidades
del cine”. Sus obras son recordadas, citando a
Pina (1997): “porque establecié una interesante
comunicacion con el espectador y realizd
bromas inolvidables que siguen gustando a
cuantos las ven”. Su pelicula The General (1927)
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estd considerada, como afirma Pina (1997):
"segun una lista de especialistas en el séptimo
arte, una de las diez mejores comedias”.

ki“ﬁ) J

5.1.2.2. El Cine Mudo Latinoamericano

“Luego de creado el cine, los camarodgrafos de
Lumiere comienzan a recorrer el mundo en
busca de temas documentales”. (Folgar:1998:13).
Asi puede decirse que el descubrimiento del
cinematografo llego a las grandes capitales
Latinoamericanas al mismo tiempo que a otros
paises, sin embargo, segun Eudes Pina (1997):
"en ninguno de ellos surgié una industria
propiamente dicha hasta la década de1940”,

“En América Latina se producen también
alentadoras sorpresas. En primer lugar esta el
caso de Mexico, pais pionero del arte
cinematografico”. (Gubem:1989:323).

Durante el corto periodo de la Il Guerra
Mundial, como aliado, México alcanzd su
apogeo cinematografico al recibir apoyo
de Hollywood, ya que a Estados Unidos le
interesaba controlar las producciones para
boicotear a Argentina y Espana, con lo cual,
México vio florecer su industria gracias a que
contaba con un mercado seguro de habla
castellana. Las primeras referencias
cinematogrdficas datan del inicio del
nmovimiento armado de la revolucion. El Cine
en Meéxico empieza con Rina de hombres
en el Zocalo (1897) y a partir de esa fecha
no se dejan de producir peliculas,
generalmente noticiarios sobre la indepen-
dencia y la revoluciéon mexicana, tales como
El Grito de Dolores, en 1910, de Felipe de
JesuUs del Haro. (Folgar,1998:14; Pina,1997).
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"En 1917, el gobierno de Venustiano Carranza
restringe la difusion del cine documental
revolucionario, y ese mismo ano se funda, Azteca
Film, que realiza peliculas de ficcion como La
Obsesion”. (Piha,1997).

La industria del cine también llegd a Argenting,
segun Folgar (1998:20): “Inmigrantes europeos
dan paso al cine en este pais, y el italiano Mario
Gallo realizd el primer filme argumental, El
Fusilamiento de Dorego.” “La pelicula muda de
mayor éxito fue Nobleza Gaucha (1915) de
Humberto Cairo. En 1917 debuta Carlos Gardel
con Flor de Durazno”. (Pina:1997).

]o Carlos Gardel

\L Fotografia de Silvia Montevideo. /

5.1.2.2.1. El Cine Mudo en Guatemala

Los datos que se tienen de la historia del cine
en Guatemala, segun Nilsa Elizabeth Folgar
(1998:27). “se conocen por datos orales, algunos
apuntes informales y por la prensa”. Dicha
afirmacion se pudo constatar al momento de
realizar el presente estudio, razén por la cual
aqui se presentard la informacion que fue posible
recopilar, gracias a diversas fuentes, como se
podrd apreciar al momento de revisar la
bibliografia.

En la edicion del 6 de septiembre de 1896 del
Periédico América Central aparece el siguiente
dato:

Ayer tarde, respondiendo a la amable
invitacion del senor Arnold Tobler, nosotros
hemos tenido el placer de asistir al local No.
11 del Pasaje Aycinena, a la presentacion
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de la muy ingeniosa invencion llamada
cinematoégrafo, inventado por los honorables
fotografos franceses sehores Lumiere”. “La
primera exhibicion fue un 26 de septiembre
de 1896". (Folgar:1998:27).

“El cine nacional inicid en 1905, hecho por
cineastas que, luego de utilizar la foto fija, utilizaron
las camaras para la imagen en movimiento.
Entre 1912 y 1915 se realizaron las peliculas El
Hijo del Patrén y El Agente Secreto”. (Celada,
Guinea:2002:32).

“Marcel Reichembach realizd algunas comedias
mudas, como Ninero por 24 horas, La Ciudad
Muerta, Don Chelo Jolmes y Dinero Sangriento”.
(Celada, Guinea:2002:32).

/- DY : "
M3 Dinero Sangriento

El gobierno de Guatemala fambiéen utilizo el cine
para sus propositos politicos, el primero de ellos
fue el gobierno del dictador Manuel Estrada
Cabrera (1898-1920) que, desde 1910, como
afirma el historiador Edgar Barillas, Prensa Libre,
(2005:0ct16, P.20): “"se hicieron filmaciones de
los desfiles conocidos como Minervalias,
actividades en honor a la Diosa de la Sabiduria”,
festividades que, segun Nilsa Elizabeth Folgar
(1998:29): “hacian lucir de gala a un pais de
campesinos analfabetos”.

También el General Jorge Ubico vio en el cine
una herramienta de propaganda 'y, “cred en la
Tipografia Nacional un servicio de cine
encargado de filmar sus viajes oficiales,
festividades del 30 de junio, la celebracion de
su cumpleanos el 10 de noviembre vy otras”.
(Folgar:1998:31).

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

5.1.2.3. El Cine Mudo Europeo

“La Primera Guerra Mundial tfrae consigo un
deterioro de la industria del cine en Europaq,
principalmente en el Reino Unido e Italia”.
(Pina,1997).

“El cine ndérdico alcanzd gran calidad y notable
percusion (SIC) por lo que Hollywood contratd a
algunos de sus principales representantes entre
ellos: Victor Sjostrom” (Folgar:1998:11). “El cine
sueco de los anos 20, descansaba fuertemente
en los destacables cualidades visuales del paisaje
nérdico mezclado a las historias de drama
psicolégico y busqueda de lo sobrenatural”.
(Mast:1994).

El cine en Alemania y Austria se vio muy
influenciado por el expresionismo que reinaba
entonces en las artes, principalmente en la
pintura. “El expresionismo, mds que una escuela,
es una actitud estética, cuyo rastro conduce
hasta las formas mds precisas del arte aborigen,
aparece en el cine como un fendmeno osmotico
y tardio con la pelicula Das Kabinett des Dr.
Caligari, 1919”. (Gubermn:1989:137).

\]4 *El gabinete del dr.Caligary” (1919). /

El Gabinete del Doctor Caligary (The Cabinet
of Doctor Caligary), de Robert Wiene en 1919,
es quizdas, segun varios autores, el ejemplo mas
conocido de pelicula expresionista de la época
y se le recuerda por sus extranas escenografias.
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En la Unidn Soviética, un cine de indole
revolucionaria florecid entre 1925y 1930, las
peliculas aparte de entretener, eran hechas
para educar a las masas. (Mast,2004; Pina, 1997).
Sergei Einsestain y Vsiévolod llaridnovich Pudovkin,
fueron, segun Eudes Pina (1997): “los dos
principales directores soviéticos”, su frabajo se
caracterizaba por “el montaje y complicadas
técnicas de edicidon que descansaban en la
metdafora visual para crear emocion y riqueza
de textura y finalmente para afectar actitudes
ideoldgicas”. (Mast;:2004). La obra mas
espectacular en la gue se podian apreciar estas
tecnicas es, El Acorazado de Potemkin (1925),
Obra con la que “Einsestain se convirtio en el
primer realizador sovietico”. (Gubem:1989:151).

Francia llevd a la pantalla las corrientes que
dominalban la pintura por aquel enfonces, segun
Gerald Mast (2004) estas corrientes eran: “el
subrealismo y el dadaismo”. “El cine de Francia
fue el Unico con suficiente fuerza para
permanecer en pie, sin apoyo del gobierno,
durante la época que siguid a la | Guerra
Mundial”. (Piha:1997). Una de las producciones
mMds destacadas de la década de los anos 20
fue, segun Eudes Pina (1997): “La Pasion de
Juana de Arco (1928), del danes Carl Theodor
Dreyer, obra que junto con la pelicula americana
Amanecer (1927), cierran la época de oro del
cine mudo y abren paso al cine sonoro”.
\
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5.1.2.4. La Madurez del Cine Mudo

Puede decirse que el cine mudo alcanzd su
etapa de madurez, cuando empezd a generar
enormes ganancias para los productores que
tenian éxito en el momento. Las peliculas

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

estadounidenses se internacionalizaron y
dominaban la industria. “La catdastrofe de la |
Guerra Mundial, con la consiguiente paralizacion
de la produccion europea, pemitid a la industria
cinematogrdfica americana, ascender hasta
situarse como la tercera en el pais”. (Gubern:
1989;172). Los directores europeos mds famaosos
fueron contratados por los estudios de Hollywood,
los cuales, se beneficiaron con sus conocimientos
y técnicas. Las peliculas empiezan a reflejar la
experiencia gue se ha ido adquiriendo hasta el
momento.

Acerca del tema, Pina (1997) afirma que:

Es la época dorada de las peliculas comicas
y de las estrellas de cine, Rodolfo Valentino,
Greta Garbo, Norma Shearer, John Barimore,
entre otros. El periodo se caracterizd tambien
por el intento de regular los valores morales
del cine a tfravés de un codigo de censura
inferna, el coédigo Hays.

5.1.3. El Cine Sonoro

La era del cine sonoro empieza a finales de
1927 cuando, segun Eudes Pina (1997):

Warmner Brothers, lanza el primer sisterna sonoro
eficaz, conocido como Vitaphone, el cual,
consistia en grabar la musica y los textos
hablados en grandes discos, que eran
sincronizados con la accién en la pantalla.

"La primera pelicula en tener sonido fue El
Cantante de Jazz, (The Jazz singer) a la cual
siguid la primera pelicula totalmente sonora,
Luces de Nueva York (Lights of New York) en
1928", (Mast:2004).

\
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“Los cambios, al principio, fueron decididamente
negativos. Encerrada en pesados blindajes
insonoros, la cdmara retrocedid a la inmovilidad”.
(Gubem:1989:196). Esto quiere decir que, el cine
SONOIo rajo consigo algunos problemas, ya que
era dificil grabarlo, las cdmaras debian grabar
dentro de cabinas de vidrio, se construian estudios
especiales a prueba de sonidos vy las salas de
cine requerian de equipos bastante costosos.
Como si esto fuera poco, “los actores No saben
hablar a la cdmara, porgque no tienen una voz
apropiada y tendrdn que reducir sus gestos”.
(Fresneda:2005).

Hacia 1931, Lee de Forest inventa el Movietone,
mismo que, segun define Eudes Pina (1997): “era
un nuevo sistema que grababa directamente
el sonido en la pelicula, utilizando una banda
lateral, este nuevo sistema se convirtio en el
estandar y reemplazoé al Vitaphone”,

Walt Disney fue de los primeros en utilizar bien el
sonido en sus dibujos animados, “orguestando
cuidadosamente el movimiento animado vy el
ritmo musical”. (Mast:2004).

/

‘/ ;, Orquesta utilizada por los Estudios Disney para
f */la pelicula Blanca Nieves y los siete enanos.

\ © Disney Enterprises, Inc. /

"Los directores comenzaban a aprender a crear
efectos con el sonido que partian de objetos no
visibles en la pantalla, ddndose cuenta de que
si el espectador oia un tictac, era innecesario
mostrar un reloj”. (Pina:1997).

El sonido llega a europa un poco retrasado,
segun Gerald Mast (2004): “Con la llegada del
sonido la industria britdnica se reduce. Las historias
mdas frascendentes serian los dramas de Sir
Alexander Korda vy las aventuras de misterio de
Alfred Hitchcock”.

VvisuAlEs enlaproduccion audiovisual

Segun César Fresneda (2005): “Los rusos son los
primeros en incorporarlo, seguidamente se
incorporardn Francia e Inglaterra y, con mucho
retraso, aparece el cine espanol y el italiano”.

5.1.4. El Cine en Color

En 1906 se realizan los primeros experimentos
con pelicula de color, segun Eudes Pina (1997):

El Technicolor de dos colores, resultd ser un
fracaso, pero para 1933, la técnica habia
sido perfeccionadaq, el nuevo sistema de 3
colores era funcional y empezaba a
comercializarse, la primera pelicula en utilizarlo
fue, La feria de la vanidad (1935), de Rouben
Mamoulian.

ADAPTACION
DEL CUENTO, DE GRIMmmM

TECHNICOLOR’
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/S o \ Créditos de Blanca Nieves y los siete enanos

\]?' */ frabajada con Technicolor” © Disney Enterprises, Inc. /

A partir de 1940, el cine a color se habia
popularizado y se utilizd mucho por la Metro
Goldawing Mayer.  “Para 1950, el blanco y negro
habia quedado para peliculas de bajo
presupuesto como la pelicula Marty (1955)".
(PiN@:1997). Durante los anos 60, el blanco vy
negro habia sido relegado definitivamente, como
menciona Eudes Pina (1997): “para crear efectos
especiales en peliculas como Psicosis (1960),
de Hitchcock”. Actualmente el blanco y negro
en las producciones se foma meramente como
algo artistico.

5.1.5. El Cine Estadounidense

Después de la Il Guerra mundial, el cine
estadounidense tuvo una época bastante dificil,
principalmente con la llegada de la television,
como afirma Nilsa Elizabeth Folgar (1998): “La
creciente popularidad de la television, en 1950,
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provoco crisis”, suceso que trajo consigo una
gran baja de audiencia que, segun Eudes Pifa
(1997): “aun hoy perdura cayendo de unos 85
millones de espectadores al ano a apenas 45
millones para finales de la década del 50”.

El cine se defendi® mejorando los primitivos
sistemas de pantalla gigante y adoptando
sonido estereofénico que fue introducido
por la Twentieth Century-Fox. Para 1953
hacen su aparicion los primeros formatos
panordmicos. El CinemaScope fue el primero
de ellos, luego vinieron otros como Vistavision,
Todd AO, Panavisién, Technirama, etc. De
los cuales solamente el Todd AO y Panavision
sobrevivieron. (Folgar,1998:12; Pina:1997).

Al respecto, Mast (2004) afirma que:

Entre 1960 y 1970 la industria se habia
reducido de 80 millones a 20 millones
semanales, los espectadores habian
cambiado también, ahora era una audiencia
mMas joven y mejor educada. Asi mismo, la
nacion afravesaba por una revolucion de
nuevos valores sociales y sexuales.

Los directores mds exitosos de la época
fueron: Stanley Kubrick, Rolbert Altman, Francis
Ford Coppola, Woody Allen, George Lucas
y Steven Spieloerg. Las estrellas de cine, eran
ahora mads glamorosas que lo que fueron
sus predecesores de la época muda,
nombres como Robert de Niro, Jane Fonda,
Barora Streisand, Meryl Streep, Jack Nicholson,
etc, se hicieron famosos. (Mast:2004)

Desde finales de 1970, el contenido y el manejo
de la industria fueron diferentes. Los filmes de la
década del 80 reafirmaron los mitos de la vida
y el suenNo americano de los filmes de las
décadas anteriores y agregaron algunos mas.

Sin embargo, como afirma Gerald Mast (2004):

Las epicas de Steven Spielberg y George
Lucas; la filogia de La Guerra de las Galaxias
(1977-1983); Encuentros Cercanos del Tercer
Tipo (1977); Buscadores del Arca Perdida
(1981) e E. T. El Extraterrestre (1982), ofrecieron
un escape de la vida cotidiana para lanzarse
al encuentro de nuevos y fantdasticos mundos.

Por supuesto este fendmeno ocurre gracias a la
nueva tecnologia, capaz de crear magnificos
efectos visuales, misma gue con el tiempo, ha

/ The mystery. The suspense. The adventure. \

The call... that started it all.

ET

THE EXTRA-TERRESTRIAL

THE 20" ANNIVERSARY
NEVER BEFIRE SEEN FOSTAGE - ENWANCED VRSHAL EFFECTS - NEW RE-MASTERSD SONITRACY

“1q )\ Poster promocional “E.T." (1982).
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\]7’) © Universal Studios. © Amblin. /

ido mejorando y sorprendiendo a la audiencia.

5.1.6. El Cine Latinoamericano

La industria del cine en los paises
latinoamericanos no ha florecido tanto como la
industria estadounidense, los dos paises que
puede decirse que cuentan con una mayor
fradicion cinematogrdfica son México y Argentina.

5.1.6.1. México

“El cine mexicano se afianzd a comienzos del
sonoro con peliculas musicales y evocaciones
del folklore revolucionario”. (Gubern:1989:323).

En 1930, segun Eudes Pifa (1997):

Se inaugura formalmente el cine sonoro
mexicano con la pelicula Mas fuerte que el
Deber de Rafael J. Sevilla, pero es a partir
de la década del 40, que el cine mexicano
tuvo su época mds fructifera, empezando
con Mario Moreno (Cantinflas) y la pelicula,
Alli esta el detalle. Esla época también de
los grandes actores mexicanos, como Maria
Felix, Jorge Negrete, Dolores del Rio, Pedro
Armenddriz, etc.

A pesar de su vasallgje al vecino Hollywood,
México cuenta con instalaciones importantes,
como los estudios CLASA (1935), Azteca
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(1939), ademas de Grovas, Filmex, Films
Mundiales y Posa Films de Cantinflas. En
1944 se inauguran los estudios Churubusco,
quizds los mds importantes, pues de alli
salieron gran cantidad de peliculas que
invadieron todo el continente. 1950 se
considera el ano mas fructifero de la industria
cinematogrdfica mexicana, pues se
produjeron 122 peliculas. (Gubem,1989:323;
PinQ:1997).

A partir de 1960 la industria cambia, a pesar de
que se redlizan todavia importantes producciones
como las que menciona Eudes Pina (1997) entre
ellas: “Taraumara (1964), de Luis Alcoriza y
Viridiana con Silvia Pinal en 1961”. Afirma fambién
Pina (1997) que: “empieza el decaimiento de la
industria, mismo que se hace mds evidente en
las siguientes décadas. En 1983 los Estudios
Churubusco son alquilados para producciones
extranjeras”.

Para 1990 aun no se ven signos de fortalecimiento
del cine mexicano. En los Ultimos anos, se ha
Visto un nUevo renacer, 10 que hoy se conoce
como El nuevo cine mexicano con
producciones polémicas como El Crimen del
Padre Amaro, nominada al Oscar, Amores
Perros y Sexo, Pudor y Lagrimas, entre otras.

4 )

Gael Garcia Bernal

dia Talancon

El crimen

Radre
A0

(The Crime of Father Amaro)

Pdster promocional."El crimen del padre Amaro”.
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5.1.6.2. Argentina

“Las peliculas de tangos, comedias y dramas
sociales dan paso a la época de oro del cine
sonoro en Argentina”, (Folgar:1998:20) con
peliculas como Los Muchachos de antes no
usaban gomina, de Manuel Romero. “En 1930
se construyen los estudios Liminton y Argentina
Sono Fim”, (Pina:1997).

“La mayor produccion filmica argentina se dio
en 1942, con 57 peliculas, entre ellas La Guerra
Gaucha, de Lucas Demare”. (Pina:1997).

\"21 "\ " La Guerra Gaucha.” de Lucas Demare. /
Dy

Argenting, sin embargo, durante esta epoca, se
nmantenia neutral con respecto a la posicion de
Estados Unidos en la Il Guerra Mundial, situacion
que, segun Eudes Pina (1997): “le provoca un
boicoteo en el que escasea la pelicula virgen
y la industria se viene a menos”, 1o cual, como
se tratd anteriormente, beneficid a la industria
cinematografica mexicana.

A pesar de los esfuerzos del gobiermno, que
incluso llegd a promulgar un decreto, en el
que era obligatoria la exhibicion de peliculas
argentinas, la crisis continda y se agrava con
las constantes guerras entre los estudios
cinematograficos. (Pina:1997).

En la década del 70, hubo un leve florecimiento
con producciones independientes que frajeron
consigo nuevos temas, muy distintos a 1os
fradicionales de tangos y gauchos.

"En 1994 se vuelven a tener nofticias de cine
Argentino a nivel mundial con la pelicula El Lado
Obscuro del Corazoén dirigida por Arturo Subiela”.
Lemus, Prensa Libre (1995:0ct31, P.51).
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“En 1998 a pesar de las pocas producciones,
los filmes trapasaron fronteras y recibieron
galardones, como la pelicula Sur de Fernando
Solanas”. (Folgar:1998:21).

“En los ultimos anos, el cine argentino renace
con peliculas como No te mueras sin decirme
a donde vas, de Eliseo Subiela”. (Pina:1997).

5.1.6.3. Guatemala

"Hasta antes de 1942 todas las filmaciones fueron
realizadas sin sonido”. Barillas, Prensa Libre,
(2005:0ct16, P20): “En 1948, Eduardo Fleischman
filmo la primera pelicula musical de Guatemala:
Ritmo y Danza. En 1950 se fimd Nascara, que
contiene un episodio de la Revolucion de
octubre”. (Celada, Guinea:2002:33).

Por agquella época, se filma una de las primeras
peliculas de ficcion, El Sombrerén, también de
Eduardo Fleischman y Guillermo Andreu Corzo
misma que, segun Barillas, Prensa Libre,
(2005:0ct16, P.20): “la produccion fue netamente
guatemalteca”.

El género documental de la época tiene como
director a Marcel Reichembach, quien segun
Nilsa Elizabeth Folgar (1998:40): “Recibid en el
Festival de Cannes, dos veces, el premio por
mejor filme cientifico con, El Sindrome
Pluricarencial de la Infancia (1957) y Angeles
con hambre (1959)".

“En adelante, la mayoria de producciones se
efectuaron en forra conjunta con productores
extranjeros, especialmente mexicanos, por el
alto costo de las filmaciones”. Barillas, Prensa
Libre (2005:0ct16, P.20). Otras peliculas
importantes de la época fueron, Los Domingos
Pasardn y La Alegria de Vivir de Alberto Serra.
Salvador Abularach produjo Caribena y Cuando
vuelvas a mi.

El director mds importante de la época del 70
es Rafael Lanuza, quien produce varias peliculas
con visibn comercial.

Se le encuentra como director de escena
auspiciado por Pelmex y redliza Superzan y
el nino del espacio (1971), La mansién de
las siete momias (1973) y El Triunfo de los
campeones Justicieros (1975). Tambien
dirigic El Cristo de los Milagros (1974),
Terremoto en Guatemala (1976), para

recaudar fondos para los damnificados. En
1977 la produccion de Lanuza termina con
Candelaria. (Folgar, 1998:42; Celadag,
Guineq, 2002:34).

También realizd varios filmes experimentales
y algunos documentales. Poco antes de su
muerte, en 1987, Lanuza veria frustrado el
estreno de El Sexo ra, ra, ra, debido a que
no fue del agrado de un funcionario del
gobiemo, quien le negd la licencia. (Celada,
Guinea:2002:34).

-

A\ “Superzdn y el nifo del espacio” Rafael Lanuza.

\ "~ Péster promocional /

Hubo ofros directores gue no se puede dejar
de mencionar como Addan Guillén, quien
filmo la pelicula, La muerte también cabalga
y El Tuerto Angustias. También Herminio
Munoz Robledo, quien filmo Dios Existe y El
Hermano Pedro, ademds de algunos
documentales y a finales de los anos 80 fima
La Princesa Ixquig. (Celada, Guinea:2002:34).

El Cine Guatemalteco, segun Nilsa Elizabeth
Folgar (1998:36): “sufrid un adormecimiento y
tuvieron que pasar veinte aNos para que una
nueva llama despertara”.

La tradicion filmica con estructura, segun Celada,
Guinea (2002:22):

Inicia en el aho de 1986, cuando se crean
talleres de realizacion cinematogrdfica a
iniciativa de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, los cuales estuvieron a cargo
de Sergio Valdés Pedroni, Guillermo Escalon
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y Justo Chang. De estos talleres, que
culminaron en 1991, salieron peliculas como
El Soplo del Brujo, Al cabo del tiempo vy
Carrito, misma gue quedd inconclusa.
Muchos de los infegrantes de estos talleres
pasaron a formar parte de productoras
guatemaltecas como: Casa Comal, La
Camioneta, etc. Gracias a la Universidad de
San Carlos, se hizo posible que algunos
guatemaltecos fueran a estudiar a la Escuela
Internacional de Cine y Television de San
Antonio de los Banos, Cuba.

A partir del 30 de septiembre de 1994,
aparecio en cartelera el primer largometraje
hecho en Guatemala desde 1977 que fue,
El Silencio de Neto, realizado por Luis Argueta,
y que tuvo como guionista a Justo Chang y
al mismo Argueta la cual, es una produccion
de Morningside Movies, Inc. y Dias S.A.
(Folgar, 1998:36; Celada, Guinea, 2002:24).

El Silencio de Neto es una pelicula que logra
llevar a la pantalla la Guatemala de antes (1954),
a fravés de la mirada de un nino, presentando
muchos detalles que solo en Guatemala se
encuentran, como la marimba, las pinatas, el
volcan de agua, La Antigua Guatemala'y el diario
vivir de la gente, ademas de presentar el conflicto
que atravesaba el pais en ese momento.

El despertar de un nifio,

s sueThon, SUS BV ras
‘ sus confusiones ¥ [
- Ll -

i A PELICULA GUATEMALTECA
. "

2Q Pd&ster promocional. “El silencio de Neto”.
\j’; © Morningside Movies Inc. y Dias S.A. /
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El Silencio de Neto estuvo en preseleccion
para el Oscar junto a peliculas de Argenting,
Chile, Colombia, Cuba, etc. Participd en
varios festivales y se exhibidé en América Latina
y Europa. Recibid el premio de la Federacion
Internacional de la Prensa Cinematogrdfica
y gané como mejor pelicula y como mejor
diseno de sonido en €l Il Festival Internacional
de Cine Latinoamericano en Nueva York.
(Folgar:1998:38, haciendo referencia a articulos
de diversas publicaciones periodisticas).

Segun Barillas, Prensa Libre (2005: oct 16, P.20):
"A partir del ano 2000 existe la tendencia a rodar
un promedio de tres peliculas nacionales al ano.
Y segun Celada, Guinea (2002:25): “hay un
resurgimiento del cine guatemalteco con
peliculas como, Dias mejores y su secuela
Domingo familiar, de Luis Urrutia y la presentacion
en pantalla de Donde acaban los caminos que
tiene como productor y co-guionista a Mario
Monteforte Toledo”.

“Casa Comal, liderada por Rafael Rosal y Elias
Jiménez, filma su primer largometraje, La Casa
de enfrente, pelicula que hasta la fecha, ha
tenido exito a nivel centroamericano”. (Celada,
Guineq, 2002:25) y que presenta la cruda
redlidad de una sub-cultura guatemalteca, la
gue se vive en los barrios bajos vy los prostibulos.

La Casa De Enfrente
- F, I:- i -l‘
. {F g 2
B i 4 .

s Y

st

2,, " La Casa de Enfrente” promocional.
\;’J’ © Casa Comal. /

El 17 de junio de 1970 segun Celada y Guinea
(2002:32):

Enrique Torres funda en Guatemala La
Cinemateca de la Universidad de San
Carlos, con el propdsito de armar el Archivo
Nacional de la Imagen en movimiento y
que funciona en el Centro Cultural
Universitario, antiguo paraninfo de Medicina.
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En ella se guardan, segun Walter Figueroa
coordinador de la cinemateca: “flmaciones
desde 1926 hasta los anos 70", “Jose Campang
logrd rescatar para la Cinemateca, mdas de 500
filmes que datan de la época de gobierno de
Lazaro Chacdn, Jorge Ubico, Juan José Arévalo
y Jacobo Arbenz”. (Celada, Guinea:2002:35).

En 1998 surge en Guatemala, el Festival ICARO
a la creacion audiovisual, con el apoyo de
Casa Comal y La Universidad Rafael Landivar.

Los objetivos de ICARO fueron muy claros:
crear un tiempo y espacio para mirarmos en
el espejo de nuestras imdagenes y sonidos,
con el afdn de unir a los artistas audiovisuales
con el publico y aportar a la construccion
de una nueva identidad plural, tolerante,
democirdtica y pacifica. (Un poco de historia
del festival:2006).

"La respuesta y el entusiasmo generado fueron
de tal magnitud que, al llegar a la tercera edicion,
el ICARO se convirtid en Festival de cine y video
centfroamericano”. (Un poco de historia del
festival:2006). Como se le conoce hoy en dia.

"Al cumplir cinco anos, el Festival lcaro inaugura
su muestra lfinerante recorriendo las principales
capitales centroamericanas, en 2003, esta
muestra se extiende a otros festivales
infernacionales y paises que la solicitan”. (Un
poco de historia del festival:2006).

Hasta la fecha se han redlizado 8 festivales, con
la participacion de entusiastas realizadores de
cine, o que claramente contribuye a la
construccion de una cultura cinematogrdfica
tanto en Guatemala como en Centroameérica.

Durante el Ultimo festival ICARO, se presentd por
primera vez, la mds reciente produccion de
Casa Comal, la pelicula Las Cruces, poblado
préoximo, la cual, trata sobre la guerrilla y el
conflicto armado en Guatemala y en la que se
incluyeron algunos efectos visuales digitales, en
el drea de Animacion 3D.

Dentro de la filmografia guatemalteca, surgen
también recientemente cortometrajes
experimentales, como es el caso de la pelicula,
Amorfo - te busqué, de Gustavo Maldonado vy
Mario Rosales.

La cual segun Amorfo-Te Busqué (2006) es:
La antihistoria de amor de Constanza, una

mujer que lucha por escapar de 1os
convencionalismos y normas morales,
impuestas por una sociedad machista y
prejuiciosa. La ficcion se mezcla con la
realidad de hechos histéricos y establece
conexiones con la guema de la Embajada
Espanola en 1980 en la ciudad de
Guatemala.

Este es el cuarto cortometraje dirigido por Mario
Rosales y fue fimado en 3 formatos distintos, 16
milimetros, Hi-8 y Video Digital.

En el ano 2003, la Escuela de Diseno Grdfico en
conjunto con la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, dan
inicio al programa de Licenciatura en Diseho
Grafico, que cuenta con tres orientaciones:
Diseno Grdfico Editorial, Publicidad y Diseho
Grdfico Multimedia. Dentro del pénsum de ésta
ultima se incluyen asignaturas tales como:
Estimulacion Creativa (Guion), Produccioén de
Audiovisuales y Taller de Diseno Visual (edicion),
dentro de las cuales han empezado a surgir
cortometrajes de gran calidad.

-

UNA PRODUCCION DE

MARIA DEL ROSARIO ASCOLI - JOSE FRANCISCO CHANG - HADAZUL MARIA CRUZ
FRANCISCO JAVIER DONIS - MONICA ROXANA NORIEGA - JUAN BAUTISTA SAGASTUME

(og Cortometraje "Requiem” Estudiantes de
\ f'," Licenciatura en Diseno Grafico USAC. /

"Pese al interés mostrado por los cineastas
nacionales, el factor econdmico siempre ha sido
el mayor obstdculo. Los fiimes, mds que
ganancias, dejan pérdidas y deudas”. Claudio
Lanuza, Revista Domingo, (2005: oct 16, P.21).
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Algunos de los aspectos que han impedido que
florezca el cine en Guatemala, vienen desde la
raiz. En Guatemala no existe una escuela de
actuacion Cinemo’rogrdfico, los esfuerzos por
crear una educacion filmica, ain no son
suficientes y en un pais de escasos recursos
economicos, llegar a tener el dinero necesario
para realizar una produccién de calidad
internacional, puede ser bastante dificil, por lo
que las producciones que finalmente logran
redlizarse, son de muy bajo presupuesto; por si
esto fuera poco, la poca sed que tienen los
guatemaltecos por el cine nacional, puesto que
prefieren ver cualquier cosa hecha en el
extranjero que algo propio, ha sido un obstdculo
mas en el crecimiento de la industria.

Asi mismo, el mercadeo y la distrioucion de una
pelicula es tambien algo complicado, puesto
que se carece de presupuesto y experiencia al
respecto.

A pesar de todo, esto no ha impedido que de
cuando en cuando surjan algunas piezas
cinematogrdficas importantes, lo que demuestra
que si es posible realizar cine en Guatemala.

5.1.7. El Cine no occidental

Durante la época que siguié a la Il Guerra
Mundial, segun Gerald Mast (2004):

Paises fuera de la tradiccion occidental
llevaron sus producciones a una audiencia
infernacional, tal es el caso de Japdn con
Akira Kurosawa, que abrid las puertas del
mundo occidental con Rashomon (1950), a
la que siguieron muchas otras como: Los
Siete Samurai (1954), Trono de Sangre (1957),
Yojimbo (1961), Kagemusha (1980) y Ran
(1985).

India también produce gran cantfidad de
material cinematogrdfico. Son peliculas que
reflejan los problemas de una India en
periodo de tfransicion, tales como: la trilogia
Pather Panchali (1955) de Satyaijit Ray,
Aparaqjito (1956), y El mundo de Apu (1986).
(Mast:2004).

A partir de 1980 empiezan a internacionalizarse
también peliculas provenientes de la Republica
Popular de China”. (Mast:2004).

VvisuAlEs enlaproduccion audiovisual
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Rashomon” de Akira Kurosawa (1950) .

o
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5.1.8. El Cine de Gran Presupuesto

Actualmente la industria cinematogrdfica ha
cambiado en gran medida, como afirma Eudes
Pina (1997): “Los excesivos presupuestos de las
peliculas han llevado a varios importantes
estudios a la banca rota y han reducido la
produccion a 2 o 3 peliculas por ano”, esto
principalmente en la industria estadounidense
que es de donde vienen la mayoria de las
millonarias producciones.

Los costos de las peliculgs se han disparado a
medida que la tecnologia avanza y el publico,
se hace cada vez mas exigente.

El género se ha vuelto comercial, tanto que
antes de que una produccién se lance al
publico, éste ya ha sido bombardeado con
fuertes estrategias de marketing y campanas
publicitarias, siftuacion que, segun Eudes Pina
(1997): “ha marginado a las pequenas
producciones de nuestros paises
latinoaomericanos a salas especializadas a las
gue acude Unicamente un publico selecto
aficionado al cine”.
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5.1.9.Los Géneros Cinematogrdficos

Existen muchas formas de clasificar Io que se
puede ver en el cine, sin embargo, para la
presente investigacion, solamente se nombrardn
las que, segun Gerald Mast (2004) son: “las cuatro
principales tradiciones filmicas que se han
desarrollado desde los inicios del cine en 1890,

a) Pelicula Narrativa de Ficcidn

Es quizds el tipo de pelicula mds comun que se
puede observar de cuando en cuando, en el
que “se cuentan historias sobre gente con las
que la platea se puede identificar porgque su
mundo parece familiar”. (Mast:2004).

b) Documentales

Son aguellos audiovisuales gue “se enfocan en
un mundo real en vez de instruir o revelar algun
fipo de verdad sobre este”. (Mast:2004). Esto
quiere decir que carecen de un guidon ya que
solo se quiere reflejar la realidad.

Dentro de un documental pueden verse
comunmente, entrevistas, cdmaras ocultas,
testimonios, material de archivo, etc.
Dependiendo del enfoque que se le de, un
documental puede presentar una realidad
interpretada cuyo punto de vista podria ser,
histdrico, cientifico, politico, educativo, etfc.
(Noriega:2002).

c) Cine Experimental

Género que se caracteriza por “crear mundos
puramente abstractos, irreales como nunca
antes se vio". (Mast:2004). “Futuros imaginarios
ordinariamente caracterizados por un desarrollo
tecnoldgico mayor. Los argumentos se justifican
desde el punto de vista cientifico aungue haya
elementos no reales”. (Noriega:2002).

d) Cine de Animacioén

"Dibujos animados o figuras esculpidas que se
mueven y hablan”, (Mast:2004). Mas
recientemente en la era digital nace la
Animacion 3D. El cine de animacion
originalmente fue concebido para una audiencia
infantil, sin embargo hoy se pueden encontrar
producciones animadas exclusivas para adultos.
Actualmente la animacion puede utilizarse en
cualquier genero cinematogrdfico.

5.2 LA TELEVISION

La television, desde sus inicios, se ha convertido,
segun Carla Alvarez (2004):"en un medio de alto
alcance capaz de enlazar culturas” . Antes de
su llegada la palabra escrita era la Unica capaz
de brindar la informacién necesaria.

La caracteristica de la television es, segun Milagro
Herrera, et.al. (2005): “la de ser un medio de
comunicacion de masa, debido a lo cual, se
concentran en torno a ella variados intereses”.

La Television trajo consigo una verdadera
revolucion en fodos los sentidos, principalmente,
segun Alvarez (2004): “en el deporte, la
educacion, la culturg, la publicidad, las noticias,
la religion, la politica, efc”. “Llieva ademds inmerso
un estudio de vida, lo que significa una
conciencia de las necesidades, aspiraciones,
formas de pensar y actuar de los televidentes”,
(Hererq, et.al.:2005) “Es quizds uno de los inventos
mas populares desde la aparicion de la
imprenta”. (Alvarez:2004).

A través de los anos, la television ha sido el
principal medio por el cual ha sido posible
presenciar grandes acontecimientos. Sin duda
alguna, uno de los momentos histéricos de la
humanidad, que fuera transmitido por television,
es el primer paso del hombre en la lunag, el 20
de julio de 1969, fransmision que representq,
segun Alvarez (2004): “uno de los triunfos mas
grandes de las telecomunicaciones”. O mds
recientemente el deceso del Papa Juan Pablo
Il'y la eleccion del nuevo Papa Benedicto XVI.

4 I

—
/5" Transmisién original de televisién del hombre
7.
\_~ enlaluna (1969). -/
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Sin embargo, muy a pesar de la popularidad de
la television y de que hoy en dia las nuevas
generaciones ya nacen con ella, es importante
conocer sus origenes, para asi comprender la
importancia de este popular aparato.

Para gue el invento de la television fuera una
realidad, antes debieron dominarse gran
cantidad de conocimientos, principalmente,
segun Alvarez (2004): “en la opftica, el
magnetismo, la electronica, la fotografia y el
cinematografo”.

Su invencioén fue un largo proceso cientifico y
tecnoldgico que transcurrid en el recien pasado
Siglo XXy que, segun Milagro Herrerq, et.al. (2005):
"no nacié como respuesta a una necesidad,
sino que originalmente lo que se ,pre’rendl’o, era
la transmision a distancia de imagenes”, de lo
que se puede concluir que, la idea original, se
concibidé pensando mds bien en planos,
documentos, etc.

Fue también necesario realizar avances
tecnologicos en tres areas que define Milagro
Herrera, et.al. (2005). “El primero de ellos, la
fotoelectricidad, o la capacidad de algunos
cuerpos para fransformar la energia luminosa.
El segundo, los procesos que permitieron
descomponer una fotografia en lineas o puntos
para restituila después a su forma original. Y por
ultimo, la manipulacién de los haces de
electrones, el proceso que permitiria la
descomposicion y restitucion de imagenes
veinticinco veces por segundo”.

"En 1817 se descubrieron las propiedades
fotoeléctricas del selenio”, (Alvarado:1986:38),
“pero cuando Berzelius o descubrid, nadie
pensaba en semejante ufilidad. El selenio es un
metaloide vital para la composicion del nuevo
invento”. (Herrera, et.al:2005).

Segun Carla Alvarez (2005);

En el ano de 1831, Michael Faraday,
establece los nexos entre el magnetismo y
la electricidad y funda las leyes de la
induccién electromagnética. James Clark
Maxwell, fisico escoceés, realiza estudios sobre
el éter. Heinrinch Hertz, demostrd en 1886 la
existencia de ondas electronagneticas.

"En 1923, el cientifico ruso-norteamericano
Vladimiro K. Zworkin, patenta un tipo especial
de tubo gue llama Iconoscopio, verdadero ojo

VisuAlLlESs enlaproducciéon audiovisual

de la camara de television”, (Alvarado:1986:40),
asi mismo inventa tambien, segun afirma Carla
Alvarez (2004): “en 1929, el tubo de rayos
catédicos, llamado enescopio y que se utiliza
en el aparato receptor de television”.

En 1920 se inician las primeras transmisiones
de imdgenes en movimiento. El britdnico
John Baird, en 1925, aportd la primera
camara capaz de transmitir imagenes a
distancia, mas tarde, en 1926, Baird logrd
transmitir 12.5 imagenes por segundo a una
definicion de 30 lineas y en 1928, realizd la
primera fransmision a traveés del Atlantico, de
Inglaterra a Estados Unidos. EI 10 de
septiembre de 1929, tuvo el honor de redlizar
la primera emision regular de television, en
los estudios de la BBC de Londres, sin
embargo, no es sino hasta después de la
Segunda Guerra Mundial gue la television se
fransforma en un medio de informacion
nmasiva, imponiéndose finalmente como tal,
en 1948 como consecuencia del crecimiento
de las estaciones de television, la adquisicion
de aparatos receptores y la aficion del publico
hacia la nueva forma de comunicacion.
(Herrera, et.al, 2005; Alvarez, 2004).

5.2.1. La Television en Guatemala

A Guatemala llegaban por aquel entonces
noticias del invento que estaba revolucionando
Estados Unidos, a través de la radio y de los
medios impresos, sin embargo, hasta la década
del 50, finalmente la television llega a Guatemala.

Con la historia de la television en el pais, sucede
lo mismo que con la historia del cine, no existe
un registro escrito de su evoluciéon y lo que se
conoce, generalmente se ha obtenido de
recopilaciones orales, algunos articulos de
periddico y breves investigaciones realizadas por
estudiantes de Ciencias de la Comunicacion.

Prensa Libre (1993: jun 17), acerca de la historia
de la television guatemalteca afirma que:

El gobierno estadounidense prestd a
Guatemala los tfransmisores de 100 vatios de
potenciay el 16 de septiembre de 1955, se
inician las primeras pruebas de transmisiones
televisivas en Guatemala, a fravés de la
frecuencia de Canal 8, desde el forredn del
Palacio Nacional. Las pruebas duraron un
mes. En este lapso fueron instalados aparatos
receptores (televisores blanco y negro) en el
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Parque Central; especificamente, en la
Concha Acustica. Las trasmisiones se
realizaban a horas determinadas, siendo
estas de 11:00 a 15:00 horas y de 18:00 a
22:00 horas e incluian principalmente informes
de gobierno y programas de arfistas
guatemaltecos en vivo.

“La 69, Avenida de la zona 1, era por aquel
entonces el centro comercial de la capital
guatemalteca y a lo largo de ella se mostraban,
en las elegantes vitrinas, los aparatos receptores,
generalmente ofrecidos a muy bajo costo”.
(Prensa Libre :1993: jun 17).

Jesus Maria Alvarado (1986:50) afirma que:

El 18 de septiembre de 1955, se efectua la
primera transmision oficial. La imagen
Unicamente podia verse en el centro de la
ciudad y segun referencias de testigos, se
considerd larga distancia al obtener un
reporte de recepcidon en una residencia de
la Avenida La Reforma.

“Después de realizar varios trdmites, el 14 de
febrero de 1956, se inaugurd oficialmente Canal
8 como el primer canal televisivo en blanco y
negro de cardcter oficial, por el Coronel Carlos
Castilo Armas.” (Carla Campos: 1996, citada por
Méndez:2001:14).

“Los estudios de fransmision son trasladados al
tercer nivel del edificio de la Tipografia Nacional”.
(Alvarez:2004).

i/Z}‘ Edificio de la Tipografia Naciondl,

\\U Guatemala. /

Uno de los primeros programas de television que
se readlizaron fue “A donde iremos hoy, en el
cual, se daba a conocer la fabricacion de
algunos productos nacionales y los programas

VisuALlEeEs enlaproduccién audiovisual

generalmente se transmitian a control remoto
desde las fabricas”. (Prensa Libre :1993: jun 17).

"El primer noticiero guatemalteco, transmitido
por television, se llamod De lunes a lunes y era
dirigido por el periodista Francisco Martinez, luego
vino Informativo TGW TV con una duraciéon de
15 minutos”. (Alvarez:2004)

“Canal 8 desaparecid por disposicion del
Presidente Miguel Idigoras Fuentes”. (Prensa Libre
:1993: jun 17)

5.2.1.1. Principales Canales de Televisién
en Guatemala

“El 15 de mayo de 1956, inicid
canal sus labores formalmente

—— Canal 3; surge como primer
W canal promovido por la
‘Lsa‘f/ iniciativa privada. Canal 3
funcionaba en el edificio en
donde, durante muchos anos, fue la sede del

diario El Imparcial, 8°. Avenida entre 9°.Y 109,
Calles de la zona 1”. (Alvarado:1986:51).

“Durante los anos 60, se autoriza la instalacion,
en el cerro Alux, de sus primeras repetidoras, mas
adelante y con ocasion de los Juegos Olimpicos
de México, se autoriza la instalacion de 8
repetidoras mas en el interior del pais”.
(Alvarez:2004).

"Canal 3 sali¢ con las siglas TGBOL, con potencia
de 5 kilovatios”. (Alvarado:1986:51).

“Es un logro televisivo, un medio de comunicacion
en constante desarrollo. Su variada programacion
ha tenido siempre como objetivo primario, llevar
educacion, informacion y enfretenimiento a sus
televidentes, aun en los rincones Mds apartados
del pais”. (Pagina oficial de Canal 3:2005).

A canal 3 también se le conoce como, el Super
Canal.

e N
“Con una inversion de
o = ﬁ Q. 250,000 y cobertura de
~ 5 kilovatios el 15 de
W diciembre de 1964 sale al
Televisiete Jire Canal 7, teniendo
como director y gerente al
Senor Cesar Amnulfo Anleu”. (Alvarado:1986:52).
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Segun Carlos Enrique Mendez (2001:20): “Al inicio,
sus transmisiones eran en un 90% de
programacion en vivo y unas cuantas peliculas
extranjeras. En los Ultimos anos, ha monopolizado
las transmisiones deportivas, llegdndose a
identificar como: el canal Primero en Deportes”.

"A nivel centroamericano, fue el primero que
frabajé con equipo de video y se anuncié que
Canal 7 cubriria el 80% del territorio nacional”.
(Alvarado:1986:52).

Actualmente los canales 3 y 7 son una misma
empresa en constante desarrollo, cuyo objetivo
primario es llevar educacion, informacion vy
entretenimiento a sus televidentes.

Sus estudios de television son los mas grandes
y mejor equipados de Centroamérica. La
senal que transmiten, desde su planta en el
cerro Alux, es radiada, con antenas cuyos
patrones estdn disehados especialmente
para Guatemala, o que les permite dar
cobertura a la totalidad del teritorio. (Pagina
oficial de Canal 3:2009).

"Debido a las alturas de los volcanes y montanas
ha sido necesario la instalaciéon de repetidoras
para llenar valles y planicies, asegurando una
cobertura de Grado A, que quiere decir, imagen
y sonido de alta calidad”. (Pagina oficial de
Canal 3:2005).

Canal 11 inicid sus pruebas
de tfransmision el 27 de
diciembre de 1960, pero no
es sino hasta el 26 de octubre
de 1966 que empieza a
operar de forma oficial con
una potencia de 8 kilovatios
identificdndose como La voz de
Centroamérica y tenia como promotor al
Senor Humberto Cordén. (Alvarez, 2004;
Alvarado, 1986:52).

El diario El Imparcial, informaba que el edificio
estaria ubicado en la zona 8, Barrio Tivoli, con
cafeteria para empleados y camerinos para
aristas. (Alvarado:1986:52).

‘Actualmente Canal 11 fransmite con su antena
ubicada en el cerro Alux, a una potencia de 25
mil vatios lo cual le permite llegar a gran cantidad
de regiones en nuestro pais”. (Alvarez:2004).

VisuAlEgs enlaproduccién audiovisual —

Canal 13 surge el 20 de
septiembre de 1978, como
hermano de Canal 11, ambos
ubicados en 20 calle 5-02
zona 10, con una senal
bastante limitada”. (Méndez,
2001:20).

v Fue el primer canal que lanza
sus transmisiones a todo color en el territorio
nacional identificdndose como Tele Trece.
(Alvarez, 2004; Alvarado, 1986:53).

Canal 5

Cultural y Educativo, bajo el control del
Ejército Nacional, inicia sus fransmisiones el
1 de agosto de 1979 sin incluir programas
comerciales ni mensajes publicitarios,
obedeciendo a la ley de radiocomu-
nicaciones, en la cual, se afirma que las
estaciones del estado, del municipio y de las
instituciones descentralizadas, autbnomas o
semiautdénomas, no podrdn explotar
comercialmente el aspecto publicitario de
la radiodifusion.  Sin embargo, canal 5 no
logra subsistir y anuncia en febrero del ano
2000, gque daria por terminadas sus
fransmisiones. (Alvarez, 2004; Alvarado, 1986:53).

r Segun Alejandro Valdés
¢ (2006):

Guatevision, canal 100%

G"ATE nacional, inicia sus
fransmisiones en

v,s,o Guatemala, en febrero del
ano 2002, cubriendo los

22 departamentos y con

ello, legando a mdas de 600,000 hogares via

satélite, por medio de todas las empresas
de cable.

“Su programacioéon es variada, incluyendo

principalmente, programacion informativa,
telenovelas, peliculas y talk shows”. (Valdés:2006).

5.2.2 La Televisién por Cable

La television por cable, segun Wagner Diaz
(1987:15);

Surge en Estados Unidos y Canadd en la
década del 50, como solucion a las barreras
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geogrdficas que impedian a comunidades
remotas captar senales televisivas fransmitidas
por aire. La senal era enviada via satélite y
era captada por una antena comunitaria
para luego ser distribuida por medio del
cable”.

“Hace su ingreso al pais en 1983". (Alvarez:2004).
“Una de las primeras empresas que se dedico
a este negocio fue Comtech S. A" (Dioz:1987:15).
Empresa que aun presta el servicio tanto en la
ciudad capital como en el resto del pais.

Segun Carla Alvarez (2004);

No se sabe a ciencia cierta cudntas
empresas de cable operan actualmente en
Guatemala. Lo que si se sabe, es que el
cable, como comUnmente se le conoce,
vino a causar conflictos con las televisoras
locales y los anunciantes, acaparando en
gran porcentaje la atencién de los
televidentes, A pesar de los decretos que
han sido formulados y que la Ley de Cable
obliga a los empresarios a transmitir
programas locales dentro de su
programacién normal, la situacién no ha
cambiado.

Actualmente lo que se estd haciendo es fransmitir
anuncios comerciales e informacion nacional
dentro de la programacion extranjera.

5.2.3. Los Géneros Televisivos

Al hablar de géneros televisivos, se estd haciendo
referencia a las categorias o grupos en que son
divididos los programas de television. El hecho
de formar estas categorias, responde
principalmente a una necesidad comercial, Si
se ve a los programas de television como un
producto gue hay gue vender.

Las categorias principales en las que se clasifican
los programas televisivos, segun definicion de
Carla Alvarez (2004) son:

ad) Programas Informativos:

Son aquellos programas que tienen como
objetivo fundamental transmitir informacion
sobre los acontecimientos relevantes para
la sociedad. Los que se identifican con
mayor claridad son: nofticiario, entrevista,
reportaje, debate/mesa redonda.

visuALlESs enlaproduccién audiovisual

b) Documentales:

Se originan de una investigacion amplia sobre
un tema determinado de interés para la
comunidad. La caracteristica principal es
que, a diferencia de los reportajes, 10s temas
gue se manejan en este género no tienen
vigencia temporal.

c) Programas de Concursos:

Son aquellos en los cuales diversos invitados
al programa (concursantes) combinan por
un lado la habilidad y por el otro la suerte
para llegar a una meta, que generalmente
se fraduce en un premio.

d) Magazine o Misceldneos:

En este tipo de programas, la informacion
que se presenta no se refiere a un rubro en
especial. Se les llama magazine o
misceldneos a los programas que abordan
el fema o los tfemas mediante una amplia
variedad de elementos, tales como.
entrevista, concurso, reportaje, etc.

e) Programas Musicales:

Son todas aguellas producciones que toman
a la musica como eje central. Su variedad
es tan grande como los géneros musicales
y van desde conciertos en vivo hasta
programas de videoclips.

f) Programas Deportivos:

Son aguellos programas que se abocan a
la tarea de comunicar a la audiencia sobre
los acontecimientos deportivos mdas
importantes para la comunidad.

g) Programas de Ficcion:

Estos programas representan situaciones no
reales en la pantalla. Se puede encontrar
una amplia variedad de ellos, como series,
telenovelas, peliculas, etc.

h) Programas Educativos:

Un programa que tenga especificamente la
intencidén de educar a la audiencia, se
considera educativo. En este rubro, caben
los programas que apoyan a un contenido
curricular especifico o aquellos que forman
parte de la educacion informal,
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i) Dibujos Animados (Caricaturas):

Son aquellas producciones que se realizan
utilizando técnicas de animacién y que
representan hechos de ficcion a través de
historietas. En un principio este género se
desarrolld pensando en el publico infantil,
pero ahora se puede encontrar una amplia
variedad también para adolescentes y
adultos.

j) Programas Religiosos:

En ellos se muestran los ritos o doctrinas de
las religiones, tal es el caso de la transmision
de misas y programas de valores religiosos
y sociales.

5.3. EFECTOS ESPECIALES

Con el correr de los anos, el desarrollo
tecnologico y los cambios socioculturales que
ha ido sufriendo el planetq, la industria del cine
se vio de pronto frente a un publico cada vez
mas exigente y sedienfo de aventuras cada vez
mads reales y complejas, razén por la cual, nacen
los efectos especiales (special effects),
conocidos también por la abreviatura SFX.

Efectos especiales son aguellos que, segun el
articulo Special Effect (2005):

Se usan en la industria audiovisual para
producir efectos que son imposibles de hacer
en la realidad, ya sea porque es algo
inexistente como un mundo entero en una
galaxia desconocida; o porgue estén
prohibidos dentro de la ley, como una gran
explosion en medio de una ciudad, o
simplemente se necesite para realizarlos un
presupuesto imposible de cubrir.

Existen diferentes formas de efectos
especiales, que van desde simples efectos
teatrales, como juegos de luces, hasta
aquellos que se inventaron desde principios
del siglo XX, como la pintura mate (matte
paintings), que se utilizalbba para hacer visibles
fomas panordmicas de paisajes inexistentes,
tales como los utilizados en la pelicula El
Mago de Oz, hasta llegar al presente en que
se utilizan modernas técnicas creadas
digitaimente. (Special Effect:2005).

“La caracteristica indispensable de los efectos
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especiales es que son INVISIBLES”, (Special
Effect:2005) lo que quiere decir, que el mejor
efecto es aquel que se percibe como real, que
no permite notar que fue creado artificialmente
utilizando cualquier técnica de SFX.

5.4. EFECTOS PRACTICOS (practical
effects)

Segun Isaac Kerlow (2004:383), los efectos
practicos, “son aguellos efectos que se hacen
en la redlidad y no utilizando la computadora,
se refieren generalimente a miniaturas, dobles
que utilizan o no cables, explosiones reales,
maaquillaje facial y protesis, entre otros”.

Son todos aquellos efectos en los que ningun
truco fotogrdfico o de post-produccion estd
envuelto. (Practical Effect:2005).

En la actualidad, los efectos especiales y los
practicos son parte esencial de la filmacion en
cdamara, los cuales, una vez fiimados, se
fransfieren al formato digital en el cual pueden
ser mejorados o bien combinados con efectos
visuales digitales.

"" 70\\‘ Miniatura “La cima de los vientos” © Weta Workshop.

\,’ pelicula “La comunidad del Anillo”, © New Line Cinerno./

5.5. LOS EFECTOS VISUALES DIGITALES
(digital visual effects VFX)

Los efectos visuales digitales, al igual que los
efectos especiales se utilizan actualmente mucho
en la industria audiovisual, principalmente en el
cine, la television, videos musicales y algunos
comerciales, para crear cosas gue serian
imposibles de hacer, que requieren demasiado
presupuesto o bien suponen un peligro. La
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diferencia entre efectos especiales y efectos
visuales digitales es que los primeros se redlizan

fisicamente, como se menciond anteriormente,

mientras que 1os otros se llevan a cabo por medio
de la computadoraq, utilizando herramientas y

paqguetes especializados de software,

La mayor ventaja de tralbajar con efectos visuales
digitales, segun Isaac de la Pompa Regueira
(1996): “es la capacidad de tener un mayor
control sobre la imagen, dando como resultado
una mayor calidad” es decir, calidad en los

resultados finales que se logra con ellos.

Generalmente cuando se habla de efectos

visuales, segun Isaac Kerlow (2004:371):

Se cae dentro de las 4 grandes familias de
efectos. La primera de ellas, es aguella que
se utiliza para acoplar la accidon grabada en
vivo con lo que se trabaja en computadora
(camera matching technique). La segunda
frata acerca de combinar elementos que

vienen de diferentes fuentes (composicion).

La tercerq, es acerca de agregar o borrar
elementos (chroma key) y por ultimo la que

fransforma una imagen en ofra (morphing).

Antes de entrar de lleno en lo concemiente
a efectos visuales digitales, se revisara un

POCO su historia.

5.5.1. Historia de los Efectos Visuales

Digitales (VFX)

Al hablar de la historia de los efectos visuales,
Marc G. Blatt (1998) afirma que:

Desde los inicios de la industria audiovisual,

la necesidad principal ha sido la de crear
efectos visuales que se vean reales, a un
costo razonable para el presupuesto de la

produccion. Sin embargo es hasta ahora,

con la aparicion de avances tecnoldgicos

que este objetivo empieza a alcanzarse.

"Cuando en 1898 aparece la fotografia en
nmovimiento, aparecen también los primeros
efectos, que eran conocidos como efectos
opticos. Georges Mélies cred efectos visuales

en su Pelicula Viaje a la Luna”. (Blatt:1998).
"Mélies descubrid que deteniendo la cdmara,

a la mitad de la toma y recolocando entonces

los elementos de la escena, antes de continuar,
podia hacer desaparecer objetos”. (Pina:1997).

VisuALlEes enlaproduccién audiovisual

"Sin embargo, es hasta 1977, cuando los
efectos visuales alcanzan proporciones
inimaginables, cuando aparece la pelicula,
La Guerra de las Galaxias, cuyo éxito se debe
mayormente a sus efectos visuales,
principalmente en el drea de motion control
y chroma key”. (Blatt:1998).
\

‘3“ “Blue Screen”, pelicula “La Guerra de las Galaxias”
\f’ © 20th Century Fox. © ILM. © LucasFilm. LTD./

En 1939, La Academia (Hollywood 's Academy
of Motion Picture Arts and Sciences, AMPAS),
cred, dentro de sus reconocimientos, la
categoria de Efectos Especiales (Special
Effects) en su premiacion anual, para reconocer
los esfuerzos realizados en este campo. Entre
1964y 1971, la categoria se renombrd Efectos
Especiales Visuales (Special Visual Effects) y
entre 1972 y 1976 se renombrd nuevamente
como Premio al Logro Especial (Special
Achievment Award) y desde entonces se le
conoce comunmente como el Premio a los
Efectos Visuales. (Kerlow:2004:5).

Para 1982 se empiezan a apreciar algunos
efectos visuales digitales, cuando “Industrias
Light and Magic (ILM), crea la primer secuencia
completa generada por computadora para la
pelicula Star Trek 11, (Inside ILM:2005).

/

‘/ 71 “Génesis” primer secuencia completa generada por
&7','/ computadora por ILM. © Paramount Pictures. © ILMJ
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Pero la verdadera infegracion de efectos digitales
visuales en una pelicula, segun Mark Blatt (1998):
“se da en el periodo que va de 1989 a 1994”,

La técnica del motion capture nace como
una herramienta de estudio en el drea de la
biomecdnica, posteriormente su utilizacion
dio un giro y se le encontrd mas provecho
al ufilizarla en la industria audiovisual. Al
principio, esta herramienta necesitaba de
mucha limpieza antes de que su utilizacion
fuera posible, sin embargo con el desarrollo
de la fecnologia, esto ha cambiado y ahora
es una técnica muy facil de utilizar. (Motion
Capture:2005).

En sus inicios la técnica del morph o
metamorfosis, (convertir un objeto en ofro),
se hacia mediante simples disolvencias,
como esto era algo muy dificil de realizar,
generalmente tanto el actor u objeto que
iba a sufrir la metamorfosis como el actor u
objeto en el cual se convertiria, debian
permanecer estdticos, frente a un fondo que
tampoco se movia para poder readlizar la
disolvencia lo mejor posible. Técnicas mds
modernas de disolvencia permitieron anos
mds tarde ir disolviendo poco a poco el
objeto o actor por partes e irse convirtiendo
también parcialmente, no como
antiguamente se realizalba cambiando todo
el objeto de una sola vez. (Morphing:2005).

“En 1988 Industrias Light and Magic, logra los
primeros morphs de calidad realista, para la
pelicula Willow” (Inside ILM:2005), la técnica se
ha ido mejorando con el correr de los anos,
hasta llegar al presente cuando pueden redlizarse
increibles metamorfosis digitales.

“La técnica del Rotoscoping fue inventada en
1914 por Max Fleischer, junto con su hermano
Dave Fleischer. En 1930 esta técnica fue utilizada
en las caricaturas de Betty Boop y para la
animacion de Gulliver en la pelicula Los Viajes
de Gulliver. También fue empleada con gran
éxito en la pelicula Blanca Nieves y los Siete
Enanos de Walt Disney. En 1977 fue utilizada
por Ralph Bakshi en la pelicula Wizards y en 1980
también se usd en el video musical Take on me
de A-Ha". (Rotoscope:2005).

Antes de que existiera la Animacion en 3D, se
utilizalba la técnica de dibujos animados, la cual
consistia en series de dibujos grabados uno tras
otro que al correrlos todos en secuencia, daban

visuAlEs enlaproduccion audiovisual

e 7,, Boceto para Animar, pelicula “Blanca Nieves y los Siete
9L
\7 "7 Enanos” © Disney Enterprises, Inc. /

la ilusion de movimiento. Poco a poco y con el
desarrollo de la tecnologia, hoy en dia existe la
animacion en fres dimensiones, la cual, segun
(Kerlow:2004:16): “Se desarrollé significativamente
a partir de la década del 707, sin embargo,
“alcanzd la madurez hasta 1997, cuando Pixar
y Disney realizan la pelicula Toy Story”, (Pixar:2005),
con personagjes tridimensionales enteramente
generados por computadora.

/

3Q Escena de la pelicula “Toy Story” © Disney Enterprises,

\ Inc. © Pixar Animation Studios. /

Hoy en dia, la produccion de Efectos Visuales
Digitales, “combina las viejas técnicas de efectos
especiales con informacién digital, lo que
constituye una poderosa herramienta para el
director”. (Blatt:1998). Ademads los avances
tecnoldgicos estan acelerando el crecimiento
y la integracion de efectos visuales digitales a
la produccion audiovisual.

5.5.2. Principales Técnicas de Efectos
Visuales Digitales.

Gracias al desarrollo de la tecnologia, ahora es
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posible lograr cualquier cosa que esté en la
imaginacion, imitando la realidad a un nivel que
hace parecer todo como si fuera real.

A continuacién se presentan las principales
tecnicas de efectos visuales digitales que se
utilizan en la industria audiovisual.

5.5.2.1. Camera Tracking

"Camera tracking 0 match moving se refiere
al proceso de coincidir un elemento generado
digitalmente con una accion filmada en vivo”.
(Camera Tracking:20095).

Al respecto de Camera Tracking, Isaac Kerlow
(2004:377) refiere:

Hacer coincidir una animacion generada
por computadora con una accion grabada
en vivo es algo relativamente facil, claro,
esto si la imagen no se mueve, pero qué
pasa si la accion que ha sido grabada en
Vivo €5 una toma con mucho movimiento
de cdmara, bueno, entonces hay que
encontrar la manera de que el objeto digital
siga un camino que imite el mismo
movimiento del real, sélo de esta manera
se podrd acoplar la cdmara virtual con la
cdamara real y dar la sensacion de que todo
es una misma toma en la gue los elementos
reales y los digitales existen en el mismo
tiempo y espacio.

4 )

108/1 v61 98 (1-221)

el e

/ 3 /| \ Tracking de la cdmara real con la cémara virtual. Pelicula
\ 7/ “Las dos Torres” © New Line Cinema © Weta DIgITG/

El Camera Tracking se ha convertido en una
herramienta muy poderosa en el mundo de los
efectos visuales, ya que cada vez se hace mds
necesario combinar objetos reales con objetos
virtuales. Aungue mas que objetos, segun Dieter
Koller, et. al (1997): “se cuenta con dos cdmaras,

/ |

una real que genera video del ambiente real y
una virtual que genera las graficas 3D que
deberan combinarse con el video real.”

La técnica de Camera tracking permite, segun
Kerlow (2004:377): “coincidir la camara virtual en
aspectos como movimiento, velocidad, angulo
y aceleracion, con la accion que ya ha sido
grabada en vivo”,

La manera en que el Camera Tracking funciona
es la siguiente: se colocan los llamados Puntos
de Tracking (tracking markers), 10s cuales
pueden hacerse de diferentes materiales
incluyendo, segun Isaac Kerlow (2004:375): “tape
reflectivo o pequenas esferas de pldstico y son
colocadas en dreas que posteriormente sean
faciles de retocar”.

Luego de colocarlos en lugares claves, afirma
Isaac Kerlow (2004:375):

El software de la cdmara virtual es capaz de
seguirlos automdticamente a lo largo de
todos y cada uno de los cuadros que han
sido grabados y una vez realizado el tracking,
una especie de camino al que se denomina
Motion Path, se generay se usa para coincidir
la animacion computarizada con la accion
redl.

/3;,; \ Tracking Markers corfo “Chamusca Shaolin”

\_ 7 de German Aimaraz.

“Existe también una técnica Illamada
Estabilizacion de Cadmara (Camera Stabilization)
que se usa a menudo junto al Camera Tracking
para ayudar a obtener mejores resultados”.
(Kerlow:2004:377).

5.5.2.2. Rotoscoping
Rotoscoping, también conocida como

Rotoscope, o simplemente Roto, es una técnica
de efectos visuales que “de una manera muy
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versatil permite a los animadores hacer un trazo
cuadro a cuadro para hacer coincidir elementos
animados con elementos grabados en vivo.”
(Kerlow:2004:377) Esta técnica fue inventada
por los hermanos Fleischer entre 1914y 1915
para utilizarla en sus Ultimos dibujos animados”.
(Rotoscope:2005).

s e )

o LMt ) il ... B

( : ,‘\ ‘ “Los suehos de Alicia” de Walt Disney, dibujos animados
&f".’ y accién grabada en vivo. © Disney Enferprises./

La técnica del Rotoscoping se ha usado a
lo largo de la historia con muchos propdsitos,
asi por ejemplo, trazando un objeto, una
silueta llamada matte, se crea un espacio
vacio en el fondo de la escena, lo que
permite posteriormente colocar en éste el
objeto que lo llenard, sin embargo se ha
hecho a un lado esto porgue se han obtenido
mejores resultados utilizando el Chroma.
(Rotoscope:2005).

“También se ha utilizado en efectos visuales, por
ejemplo, para colocar brillos en vez del matte,
tal es el caso de los sables de luz que se usaron
en las peliculas originales de La Guerra de las
Galaxias”. (Rotoscope:2005).

é )
o
I

i

377\ Sables de luz, utilizando Rotoscoping, pelicula “Star

Wars” © 20th.Century Fox . © ILM. © LucasFilm LTD.

N
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En la era de los matte paintings, o pinturas de
fondo, segun refiere Isaac Kerlow (2004:378).
"El rotoscoping se usaba para crear un matte
painting que se movia a lo largo del movimiento
de la accion en vivo, esto generalmente se hacia
también cuadro a cuadro”.

El Rotoscoping también trascendid a la era digital
y actualmente se le conoce como rotoscoping
fridimensional, el cual, segun Isaac Kerlow
(2004:378):

Se usa para aproximar la posicion y
movimiento de modelos 3D a la accidn en
vivo vy utiliza los cuadros de la accioén redl,
como guia para ajustar la posicion de los
modelos de la manera deseada. Los trazos
gue hace el rotoscoping pueden usarse a
manera de mascaras, sobre las cuales, se
posicionan los objetos fridimensionales para
posteriormente ser infegrados.

Esta técnica también puede considerarse como
una forma de motion capture en tiempo
retardado ya que, segun Joe Letteri -Supervisor
de Efectos visuales Digitales de Weta - (2003:Part.3):
“Es hacer motion capture mediante animacion
cuadro a cuadro”,

La informacioén resultante de este trazo es
utilizada como guia para posicionar vy
movilizar figuras animadas en 3D.  Ademds
de estas aplicaciones, también se utiliza el
rotoscoping para integrar elementos
animados en dos dimensiones con
elementos y fondos hechos en tres
dimensiones. (Kerlow:2004:338).

5.5.2.3. Chroma Key

El Chroma Key, fambién conocido como Pantalla
Azul (Blue Screen) o Pantalla Verde (Green
Screen). “Es la técnica de filmar a un personaje
contra una pantalla iluminada ya sea esta color
azul vivo o verde, y luego reemplazaria por una
tfoma filmada separadamente”. (Bluescreen:2005).

Se le llama Chroma porgue, segun Isaac Kerlow
(2004:378): "puede utilizarse cualquier color, para
lograr el efecto”. Asi mismo, segun Steven Bradford
(2005): “Los tres canales Rojo, Azul y Verde, se
han utilizado, el azul se utiliza porque es el color
complementario y opuesto al color de la piel y
el verde, fiene la ventaja de que es mds reflectivo
y algunas camaras son mas sensibles a él”.
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Isaac Kerlow (2004:378) refiere que: “Histdricamente
en el cine se ufilizaba la Pantalla Azul y en la
television, la Pantalla Verde”. Segun el articulo
Bluescreen (2005): “La produccion de television
que utiliza el Chroma Key, se origind como una
imitacion decadente de lo que se hacia en el
cine, sin embargo hoy en dia, tanto en television
COomo en cine se logran excelentes resulfados”.

Oftro de los retos al utilizar esta técnica es la
iluminacion, ya que ésta debe ser pareja para
evitar que se formen sombras frente al Chroma
gue posteriormente serian muy dificiles de
remover. Segun Bluescreen (2005): “Un anillo de
luces de colores generalmente del tipo LEDs, se
coloca alrededor del lente de la cdmara, lo
cual, muchas veces ayuda a reducir el efecto
de sombras”,

Ya se ha dicho que el chroma sirve para remover
el fondo y dejar solamente al sujeto que se fimo
frente a la pantalla, pero écon qué propdsito?,
la respuesta es muy sencilla: “Por medio de esta
técnica logran unirse personajes, objetos y
paisajes que han sido grabados en diferentes
momentos. En la era digital, el Chroma Key se
ha utilizado en peliculas como Titanic, La Guerra
de las Galaxias y mds recientemente Sky
Captain and the World of Tomorrow y Sin City”.
(BlueScreen:2005).

7Q“ Escena de la pelicula “Sky Captain and the world of

7 fomorow” © Warner Bros.

Otras términos que van muy de la mano con la
técnica del Chroma Key son: Background
Replacement, Wire Removal y Alpha Key.

Segun define Isaac Kerlow (2004), “La técnica
del Background Replacement o reemplazo de
fondo se logra colocando un nuevo fondo en
lugar del drea plana de color del chroma, el
nuevo fondo puede ser generado por

visuAlEgs enlaproduccion audiovisual

computadora, o ser un matte painting, pintfado
a mano o digitalmente”.

En la industria de la television, por ejemplo,
cuando gparece un reporte del clima, realizado
POr UuNa persona gue senala un Mapa animado
en el fondo, alli se estd utilizando la técnica del
Chroma, mds concretamente el background
replacement.

( 30\ Reporte del clima grabado utilizando la técnica del
\ 7

\7 7 Chroma Key. /

Tambiéen en definicion de Isaac Kerlow (2004):

El Wire Removal o borrado de cables, es una
técnica simple que empieza identificando en
el fondo los cables y anillos que sujetan a los
actores o bien las marcas utilizadas por el
camera tracking. Una vez han sido
identificadas estas dreas, l10s cables pueden
removerse usando secciones de un fondo
limpio de cables o bien pintdndolos a mano
o digitalmente.

Cuando habla de Alpha Key o Chroma Alpha
Kevin Monahan (2004) refiere: “Al remover del
fondo las dreas azules o verdes, lo que se esta
haciendo es crear un canal alpha o matte el
cual creard un drea de fransparencia alrededor
del sujeto”.

Segun el articulo Video Keying Fitters (2006): “Alpha
Key es un versdtil efecto capaz de crear un
nuevo canal alpha, desde uno de los canales
existentes en la imagen”.

Al referirse al Matte, Shengyou Lin (2006) refiere:

"Redlizar un matte significa extraer objetos de
una imagen vy sintetizarlos en ofra imagen. Es
muy utilizado en la industria filmica y el video”.
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5.5.2.4. Animacién 3D

El ser humano vive e interactla en un mundo

enteramente fridimensional. La tridimensionalidad
es parte de él y se le percibe a cada instante,
al mismo tiempo, el ser humano en sus distintas
profesiones, es capaz de crear, construir o

manufacturar objetos en tres dimensiones, por

ejemplo, vehiculos, alfareria, construcciones, efc.

El hablar de Animacién 3D generada por
computadora es referirse a crear cualquier

objeto como los que se encuentran en el mundo
real pero no con las herramientas
acostumbradas, sino Unicamente con la ayuda
de un ordenador, por supuesto, ufilizando
paqguetes especializados de software,

Pero ¢Qué es en si la Animacion 3D?.

La Animacién 3D o en fercera dimensidn se

refiere a todos aquellos graficos generados por

computadora con la capacidad que tienen
éstas de simular volumen, esto es, cuando un
plano con las coordenadas comunes X v Y,
adquiere también valores en Z, o que se refiere
a profundidad o segun sea el caso dependiendo
de lo que se esté modelando. Estos valores
pueden ser inferpretados para formar poligonos
mediante algoritmos que permiten modelar
cualguier cosa en Tercera Dimension.

‘4{\ Escena creada con Animacion 3D para la pelicula

\ U “Buscando a Nemo” © Disney Enterprises Inc.

\ © Pixar Animation Studios. /

“Antes de empezar a animar en 3D, es importante
tener una idea clara de lo que se quiere hacer,
lo principal es iniciar con un bosguejo, un dibujo
que sirva de referencia, el cual debe incluir las
caracteristicas generales del objetfo tales como:
peso, tamano, posicidon, color e iluminacion,

visuAlEgs enlaproduccion audiovisual

ademds del ambiente en el que se va a
desenvolver, estos bocetos pueden realizarse
por cualquier método fradicional, es decir, a
ldpiz, usando pinturas, acuarelas, etc”.
(Documental para television ILM:2004)

4 = I

4:1 "\ Boceto de un Troll, para la pelicula “La Comunidad
N 2 v

\ "/ del Anillo”. © Weta Digital. /

A) Modelado en 3D

Existen diferentes técnicas para modelar en 3D,
a continuaciéon se mencionan las principales
segun Isaac Kerlow (2004:Cap 4):

A-1) Lineas:

Las lineas se utilizan para definir la forma del
objeto, existen dos tipos principales de lineas,
las lineas rectas o lineas poligonales, las
cuales se utilizan muy a menudo para
modelar Unicamente objetos poligonales y
las lineas curvas, que estan definidas por
puntos que las desvian del camino recto y
que evitan que se formen dngulos a traves
de ellas, también se les conoce como splines
y se utilizan tanto para modelar superficies
curvas como superficies poligonales.

A-2) Figuras Geomeétricas Primitivas:

Se refiere a cubos, esferas, cilindros, conos,
hexagonos, efc. Generalmente, los
programas de animacion en 3D, vienen con
una libreria de figuras geomeétricas, cuya
cantfidad varia dependiendo del programa.
Este tipo de figuras pueden utilizarse para
modelar objetos sencillos o bien servir de
base para crear objetos mdas complejos.
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A-3) Formas Bidimensionales:

Las formas bidimensionales pueden utilizarse
para generar formas en tres dimensiones,
mediante la utilizacion de algunas
herramientas de 1os mismos programas, tales
como Extrusion, que significa, expandir la
figura bidimensional a lo largo de un camino
Yy un eje previamente determinados, y
Sweeping, que significa arrastrar la forma
fridimensional a lo largo de un camino
determinado.

A-4) Objetos de Forma Libre:

Esta técnica consiste en esculpir objetos liores
mediante la utilizacion de un mesh, o malla,
gue son puntos conectados por lineas. Este
tecnica es muy similar a la escultura en barro.
Estos objetos requieren que los puntos o
vértices de control se jalen y empujen para
moldear toda la superficie del mesh y lograr
los resulfados deseados.

Dependiendo de la cantidad de punfos que
tenga el mesh, asi serd su resolucion. Los
objetos de mediana resolucion se ven bien
a distancia, pero cuando se acerca la
camara, empiezan a verse los defectos. Los
meshes de alta resolucion son aguellos que
se obtienen mediante el escaneo de
esculturas o modelos tridimensionales.

Este ’ripo de técnica se gTiIizo cuando las
otras fecnicas de animacion son demasiodo
rigidas para construir lo que se desea.

visuAlEgs enlaproduccion audiovisual

cantidades de poligonos y ahorran tiempo
al redlizar el render. Este tipo de texturas se
realiza con la técnica conocida como
mapeo de texturas.

B-2) Bump Maps:

Inventada por Jimm Blinn, es una técnica
muy efectiva para simular dureza o aspereza
en superficies planas. Esta técnica altera la
orientacion de la superficie normal durante
el proceso de shading, el cambiar la
orientacion de los poligonos, antes del
shading, provoca que la luz se refleje en
distintas direcciones o que resulta en un
objeto de superficie rugosa o dspera.

B-3) Displacement Maps:

También llamados mapas de despla-
zamiento, se utilizan mucho para crear
terrenos tridimensionales que incluyen
montanas y valles. Esta técnica altera tanto
la orientacion de la superficie como la
posicion fridimensional de ella, lo que resulta
en una superficie texturizada en mapas tanto
en dos como en tres dimensiones.

B-4) Mapas de Textura Tridimensional:

Son texturas sdlidas que existen no sdlo en la
superficie del objeto sino dentro de €, estas
texturas se basan en funciones matematicas
para crear patrones abstractos. La ventaja
de este método de texturizacion consiste en
que, si en determinado momento se requiere
que el objeto texturizado se parta por la
mitad, la textura aplicada mediante esta

Una vez modelada la figura, viene el proceso técnica fambién puede apreciarse por dentfro
de texturizacion, iluminacion, sombreado y por del objeto.

Ultimo el render.
B-5) Transparencia de Superficie:

La fransparencia es muy ufilizada para
renderear objetos tales como vidrio 0 agua.
Esta técnica trabaja simulando el
comportamiento de la luz en los materiales
fransparentes.

B) Texturizacién:

Existen muchas formas de dar textura a un objeto,
o de agregar detalles a las superficies, he aqui
las mas importantes segun Isaac Kerlow
(2004:Cap 9): B-6) Mapas de Transparencia:

Esta es ofra técnica muy comun para crear
la ilusidon de transparencia en un modelo,

B-1) Texturas Visuales: . _ J€
consiste en una imagen monocromatica

Son simulaciones planas de texturas
fridimensionales, las cuales dan la ilusion de
textura pero solamente afectan la superficie
del objeto mdas no su geometria entera, estas
se utilizan mucho porque requieren minimas

bidimensional, que se aplica a la superficie
tridimensional, con el propdsito de hacer un
poco o toda la superficie transparente, para
qgue el programa de render vea los valores
de brillo en los pixels del mapa y los use para
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determinar que parte de la superficie serd
fransparente, que parte sera traslucida y que
parte sera opaca.

C) La lluminacion:

La iluminaciéon de un objeto en tres dimensiones
es quizds mucho mads importante que el
modelado en si. Segun Juan Carlos Jiménez
Badillo (2001:26): "No importa que el modelado
y la asignacion de texturas sean excelentes, ya
gue es la iluminacion la que marca la diferencia.
La iluminaciéon de una escena influye en un 90%
sobre el resultado final de la imagen”. Lo que
quiere decir que la iluminacion es quizds el reto
mas dificil al momento de trabajar una escena
generada por computadora.

Lo mds importante al momento de iluminar es,
segun Juan Carlos Jiménez Badillo (2001:27):
“Tener bien claro qué tipo de entorno estamos
modelando con la luz y que tipo de objetos
vamos a encontrar en nuestra escena”. Sin
embargo, Juan Carlos Jiménez Badillo (2001:27)
tambien afirma que: “No existe un uUnico
esguema de luz que se adapte a la perfeccion”,
pero con la combinacién adecuada se puede
lograr que la escena se vea real.

Antes de explicar los distinfos modelos de
iluminacion, hay que definir antes dos términos
muy importantes que, segun Jiménez Badillo
(2001:157) son:

C-1) Luz Directa:

Se le llama luz directa a la luz que bana
directamente a los objetos de una escena,
y que proviene de las fuentes de luz que se
hayan en ella.

C-2) Luz Indirecta:

Esta es la luz gue no proviene de las fuentes
directas antes mencionadas, sino que surge
del reflejo de las luces directas que
inferactuan con las superficies que se hayan
en la escenaq, es el tipo de luz que existe en
todo momento en el mundo real.

Ahora bien, existen dos modelos de iluminacion
gue se utilizan en la Animacion 3D que, definidos
por Jiménez Badillo (2001:158), son:

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

C-3) lluminacién Local:

Es el modelo mds utilizado en la mayoria de
programas de Animacion 3D, en este modelo
la luz se emite directamente de una sola
fuente, sin tener en cuenta su reflexion e
incidencia en otras superficies. Este modelo
Nno es suficiente si se quiere lograr una
animacion fotorealista, ya que se estdn
ignorando muchos factores de iluminacion
que se dan en el mundo real.

C-4) lluminacién Global:

Para lograr un mayor efecto redlista, la reflexion
de la luz en una superficie se frabaja como
si fuera un modelo de iluminacion local
anadiéndole multiples reflexiones entre otras
superficies.

D) Las Sombras:

Las sombras se forman cuando un objeto no
deja pasar la luz a fraves de él. Segun Jiménez
Badillo (2001:139). “"Las sombras pueden ser de
muy diversos tipos, dependiendo siempre del
tipo de iluminacion a que estén sometidas.
Pueden tener los bordes definidos o, por el
contrario, muy poco contrastadas”,

Las sombra consta de dos partes bien
diferenciadas, que segun Isaac Kerlow (2004:210)
son, la penumbra y la umbra.,

D-1) La Umbra:

Es la parte interna y mds oscura de la sombra,
la que bloquea directamente la luz y que a
medida que avanza se va aclarando
progresivamente hasta llegar a la parte
llomada Penumbra.

D-2) La Penumbra:

Es el drea en el extremo de la sombra, la
que se mezcla con las luces del ambiente,
mds suave y clara, ya que se encuentra
parcialmente iluminada.

La funcion principal de la sombra, segun Jimenez
Badillo (2001:141): “Es la de definir las relaciones
espaciales entre un objeto y ofro. El modelar
sombras en graficos generados por
computadora, ayuda mds al realismo de la
escena”. Y segun Isaac Kerlow (2004:201): * Su
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principal funciéon es la de dar ambiente a la
escena”.

E) Shading

"La apariencia visual de un objeto tridimensional,
estd determinada por el proceso de shading”.
(Kerlow:2004:227).

Se refiere a como el color v brillo de una supetficie
varian dependiendo de la iluminacion.  No existe
una palabra especifica en espanol para nombrar
esta parte de la animacion en 3D, algunos la
fraducen como sombreado, sin embargo, el
término no hace referencia a lo que en realidad
el proceso de shading significa.

El proceso de shading se divide, segun Chris
Patmore (2003:160), en siete diferentes areas
gue son: color, highligth and shininess, bump,
reflection, transparency, refraction y glow.

E-1) Color:

Es la parte del proceso que agrega color a
la superficie.

E-2) HighLight and Shininess:

Controla la manera en gque la luz se refleja
desde la superficie del objeto hacia su
entorno exterior.

E-3) Bump:

Crea la ilusion de textura mediante el cambio
del dngulo a través del cual la luz se refleja
desde la superficie del objeto y puede
representarse como protuberancias o
hendiduras.

E-4) Reflection:

Controla la cantidad en que otro objeto se
refleja en la superficie del objeto trabajado.

E-5) Transparency:
Determina la cantidad de luz que pasa a

fravés de la superficie del objeto en vez de
reflejarla.

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

E-6) Refraction:

Curva la luz mientras ésta pasa a través de
una superficie transparente,

E-7) Glow:

Agrega una luminosidad separada a un
objeto, muy distinta de la que le brindan las
principales fuentes de iluminacién que lo
afectan.

Una vez completas las siete dreas del proceso
de shading, estard definida la apariencia del
objeto.

F) Render:

El render es la composicion final de la animacion
3D. “Es el proceso de generar una imagen de
un modelo, como resulfado de un programa de
software. Es la descripcion de objetos
fridimensionales en un lenguaje estrictamente
definido o estructura de datos.” (Rendering:2005).

Es decir, el render es la representacion de la
informacion que hasta el momento se ha
ingresado a la computadora. Mientras se esta
trabajando _en cualquier programa para
Animacioén 3D, unicamente se estan ingresando
datos, cuando se hace el render, es que se
obtiene el producto final.

“Es uno de los mds importantes sub-temas de
los graficos 3D y en la practica estd conectado
con el resto de ellos. En el proceso, de
producciéon de un grdfico 3D, es el paso mas
importante al darle la apariencia final a los
modelos animados”. (Rendering Computer
Graphics:2005)

Segun Isaac Kerlow (2004:160), antes de llevar
a cabo el render, existen 5 pasos importantes
los cuales no necesariamente deben ir en orden:
1. Obtener el modelo a ser rendereado.
2. Se posiciona la camara virtual segun las
coordenadas X, Yy Z, para lograr el encuadre
que se desea ver al final del render.

3. Disenar e implementar el esquema de
iluminacion.
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4. Se definen las caracteristicas de las
superficies de los objetos, las cuales deben
incluir color, textura, brillo, reflectibilidad y
fransparencia.

5. Escoger el método de shading necesario
para la escena. Una vez completados todos
estos pasos se puede proceder a hacer el
render final.

“Especificar las caracteristicas de las superficies
y elegir el método de shading, son dos pasos
diferentes, pero estdn intrinsecamente
relacionados y se mezclan uno con ofro”, (Kerlow:

2004:60).
4 N

‘x/' ’) Render final de escena modelada, iluminada y
f'/ texturizada utilizando Animacién 3D . © Disney
\ Enterprises, Inc. © Pixar Animation STudios/

El render puede hacerse por capas. Asi por
ejemplo, puede hacerse un pase de shading,
uno de luz, otro de volumen, etc.,esto
dependiendo de la técnica de render que se
esté utilizando, sin embargo, esta forma es mas
recomendable por si alguno de los renders
fallara, no se echa a perder todo el trabagjo.

5.5.2.4.1. Set y Character Extensions
a) Set Extensions:

Muchas veces en las peliculas es necesario
construir grandes sets, castillos, bosques,
ciudades, etc. Lo cual puede resultar bastante
caro. La solucion a estos problemas de
presupuesto llegd con la Animacion 3D, ahora
es mucho mas fdcil, rdpido y barato construir
solamente una porcion del set y terminar lo que
haga falta ufilizando técnicas de animacion
computarizada.

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

4 Q Set Extension realizado para la pelicula “Las dos torres”.

\4“ © Weta Digital.

Lo que comunmente se hace, es construir una
porcion del set, la necesaria para que el actor
realice su trabajo y el resto se cubre utilizando
una pantalla azul o verde, una vez grabada la
accién en vivo, las extensiones de set o set
extensions son construidas digitalmente, segun
Isaac Kerlow (2004:380): “Extrayendo las
dimensiones y los puntos de vista de la cdmara
del fondo original, para lograr unir posteriormente
la cdmara real con la cdmara virtual”.

"Existen muchas formas de realizar un set
extension, sin embargo la mds comun es
modelando en tres dimensiones y utilizando el
fondo original como referencia”. (Kerlow: 2004:380).

"/" ,, Set Extension realizado para la pelicula “Las dos torres”,

. L, N N N
\___/ yasobre la accién grabada en vivo, © New Line Cinema

\ © Weta Digital.

Oftras veces no es que sea necesario completar
una porcidon de un set existente, sino que
simplemente en un ambiente o paisqaje
determinado en el cual ha sido filmada la accion
viva, no existe algun elemento requerido por el
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guidn y su construccion afectaria no solo a la
naturaleza sino al presupuesto de la produccion.
Para solucionar esto, dicho elemento puede
construirse digitalmente y luego unifo a la accion
viva, siguiendo con la camara virtual, el tracking
original de la cdmara real. Utilizando la técnica
del camera tracking.

b) Character Extensions:

Character extensions o extensiones al personagje.
Se hacen de la misma manera que un set
extension, es decir, modelando en tres
dimensiones.

Sin embargo, segun Isaac Kerlow (2004:380):

Un personaje tiende a moverse mds que un
paisaje o un edificio, por lo cual es muy
comun que en el Character Extensions, se
utilice el rotoscoping para poder redlizar el
tfracking necesario, capaz de seguir los
movimientos de dicho personaje.

En la pelicula Constantine, por ejemplo, se
pueden ver angeles que despliegan enormes
alas, gue han sido generadas por computadora
y es lo que se llama Character Extensions,

"’4,;\‘ Character Extension realizado para la pelicula

7 w : ” A i
./ “Constantine”, ya sobre la accion grabada en vivo.

\ © Warmer Bros. /

Existe también ofra técnica llamada Computer
Generated Props, o ufileria generada por
computadora, la cual también utiliza la técnica
del modelado en tres dimensiones.

Misma que se puede clasificar de la siguiente
nmanera, segun Isaac Kerlow (2004:380):

Algunos de estos objetos virtuales interactian

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

con los actores, por lo cual se clasifican dentro
de la categoria de Character Extensions
mientras que otros simplemente estdn
estaticos en el entorno de la escena, por lo
gue se les considera Set Extensions.

5.5.2.4.2. Computer Generated Particles

También conocida como Sistema de Particulas,
es una técnica que se ha convertido en una de
las mds importantes en la produccion digital de
efectos visuales.

Sirve para simular algun fendmeno de
caracteristicas indefinidas que de otra forma
seria muy dificil de reproducir con técnicas
convencionales de render. Los fendmenos
gue comunmente se frabajan con sistema
de particulas son: agua, fuego, humo, chispas,
nieve e incluso cabello. (Particle System:2005).

y - £
RERVICs ot

/4 A Sisterna de particulas, pelicula “La Comunidad del Anillo”,
(46

\ 7 © Weta Digitdl. /

Segun Isaac Kerlow (2004:350):

Las particulas en si, no tienen forma propia,
pero se pueden usar para construir objetos o
afributos. Por ejemplo, si las particulas se utilizan
para recrear fuegos artificiales, son mani-
puladas en una gran variedad de atributos
tales como intensidad, luz, chispas, etc.

El sistemna de particulas se utiliza para
representar objetos dindmicos que tienen
formas irregulares y complejas, cada una de
ellas con identidad propia. También se utiliza
para controlar el movimiento en modelos
fridimensionales, tales como nieve, agua, etc.
(Kerlow:2004:350)

Segun Grey Horsefield - Visualizador Conceptual,
Weta Digital - (2002:Part2): “El sistema de particulas
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puede afectarse por cualguiera de las fuerzas
naturales, como gravedad, fuerza del viento,
etc”.

Escena final empleando sistema de particulas, pelicula

(47

_’ “La Comunidad del Anillo”, © New Line Cinema © Weta
\ Digital. /

5.5.2.4.3. Crowd Replication

Liamado también crowd simulation, “Es el
proceso de simular el movimiento de multitudes
de objetos o personajes”. (Crowd Simulation:2005).

"La necesidad de utilizar esta técnica surge
cuando la escena requiere la animaciéon de
mMAs personajes de los que podrian animarse
utiizando métodos convencionales”. (Crowd
Simulation: 2005).

Existen varias formas de llevar a cabo esta
tecnica, las cuales se definen a continuacion:

a) Particle Motion:

Con esta técnica, los personajes se adhieren
a puntos o particulas, que luego se animan,
simulando viento, gravedad, atracciones y
choques. Este metodo por lo general es
bastante econdémico y puede realizarse
utilizando la mayoria de paquetes de
software para animacion en 3D. (Crowd
Simulation:2005).

b) Crowd Al:

A cada uno de los objetos O personagijes, se
les provee de inteligencia artificial, lo que los
guia en uno o mdas de los siguientes aspectos,
emociones basicas, nivel de energia, niveles
de agresividad, efc. También se les asignan
metas, para gue luego interactien unos con
otros de la forma en gque una multitud real

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

lo haria.  Igualmente se les programa para
reaccionar a cambios del enfomo fales como
colinas, laderas, agujeros en el suelo, etc.
(Crowd Simulation:2005).

c) Dos dimensiones:

La técnica de dos dimensiones es muy
popular y empieza con unos cuantos
elementos de accién en vivo, ya sean estos
grupos de animales o personas. La esencia
de la técnica en dos dimensiones radica en
hallar unos cuantos elementos base y luego
duplicarlos en cada cuadro, tomando en
cuenta que la escala, movimiento y
profundidad, coincidan con la perspectiva
de la escena. (Kerlow:2004:380).

d) Tres dimensiones:

La técnica de tres dimensiones se utilizd por
primera vez en la pelicula El Senor de los
Anillos, utilizando el programa Massive creado
por Stephen Regelous para Weta Digital,
software con el que se crearon los efectos
visuales digitales ganadores de un premio
de la Academia. (Massive Animation:2005).

Segun su creador Stephen Regelous (2003: Part.4):
“*Massive es capaz de crear multitudes que se
ven muy naturales e individuales”.

Cada agente responde de manera diferente
a su entorno, en las batallas, cada uno es
programado para pelear en un estilo
especifico hasta que mata a su enemigo y
sale en busca de otro para seguir luchando”.
(Massive Animation:20095).

( 4Q Ejemplo de “agente” creado con Massive, pelicula
O

\ 7 “La Comunidad del Anillo” © Weta Digital. /

/
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A pesar de que Massive fue especificamente
escrito para la trilogia El Senor de los Anillos,
ahora puede ser adquirido por ofros cineastas
a un costo de US$18,000, por licencia. (Massive
Animation:2005)

5.5.2.4.4. Morphing Tridimensional

Morphing viene de Metamorfosis, y significa,
segun Carl Erickson (1994): “Transformar
suavemente un objeto en otro”. “"El morphing
tridimensional se logra moldeando la forma de
los objetos mediante la interpolacion de las
posiciones de sus vértices en el espacio”.
(Kerlow:2004:381). Tal es el caso de fransformar
a una persona en otra, o bien a una persona en
animal o viceversa. El mayor problema al realizar
un buen Morph es, segun Carl Erickson (1994):
“La sutileza de la transformacion”.

\_

4 40 MORPHING, cortesia Studio C.
\ 7 .
NS

/

“La primer pelicula en utilizar morphing fue Willow,
en 1988, también se utilizdé en Indiana Jones,
La Ultima Cruzada y ambos efectos fueron
realizados por Industrias Light and Magic”.
(Morphing:2005)

En 1991 se utiliza nuevamente en el video musical
de Michael Jackson Black or White, en el cudl
participd el guatemalteco Carlos Arguello,
fundador de Studio C en Guatemala, entidad
gue se dedica a la realizacion de efectos visuales
digitales.

Al hablar del Morphing tridimensional Carl Erickson
(1994) aofirma que:

Puede darse de dos maneras una entre
objetos poliedricos y la otra entre modelos
volumeétricos. Trabajar con objetos poliedricos

es algo muy dificil, debido a la variedad de
topologias que estos objetos pueden
presentar. EI Morphing con modelos
volumétricos se ha convertido en la técnica
mMas exitosa.

Segun Isaac Kerlow (2004:310), la técnica del
Morph frabaqgja:

Animando todos los puntos de un objeto
hacia la posicion ocupada por los puntos
del otro objeto en el cual se pretende
fransformar el primero. Los resultados que se
logran pueden ser bastante asomiorosos pero
se necesita de dos técnicas muy importantes
para que la metamorfosis sea completa.

1. Ambos objetos a ser transformados, delben
tener el mismo numero de puntos, lo cual
implica una previa planeacion durante la
realizacion de los modelos ya gue mucho
del software que se utiliza para esta técnica
no readliza la metamorfosis si esta condicion
no se satisface.

2. Es de suma importancia especificar el
orden de correspondencia entre los puntos
de cada uno de los modelos tridimensionales.
Esto es muy importante para evitar que al
momento de readlizar la metamorfosis surjan
los llamados morphing accidents que van
desde superficies fraslapadas hasta aguijeros
en los modelos.

"El morphing ftridimensional le da a la
metamorfosis la sensacion de profundidad vy
perspectiva, ya gue de hecho se estd frabajondo
con datos tridimensionales”. (Erickson:1994).

5.5.2.5. Motion Capture

"Motion Capture también conocida como
MoCap, (Captura de movimiento) “Es una técnica
que sirve para capturar y registrar movimientos
de un ser vivo, generalmente un ser humano”
(Motion Capture:2005). Movimientos que, segun
Isaac Kerlow (2004:334): “Serdn utilizados por los
animadores para realizar un personaje generado
por computadora que presente dichos
movimientos”.

Para llevar acabo esta técnica, la persona
se viste con un fraje especial, el cual puede
ser de color negro o azul vivo y que lleva
pegados puntos blancos reflectivos o pelotas
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de ping pong, a lo largo de todas sus
articulaciones, en los animales se readliza de
la misma manera, solamente que algunas
veces es preferible que el animal sea de
color negro para tener que evitarle la molestia
de utilizar un traje. (Motion Capture:2005).

4 N\

5,{ Actor vestido para una sesion de Motion Capture
\ U

. pelicula “The Phanfom Menace” © 20th. Century
\ Fox © LucasFim Ltd. © ILM. /

Una sesidn de captura de movimiento, debe
ser previamente bien descrita en el guion,
luego presentada a detalle en un storyboard
y por ultimo ensayada por el actor o animall
gue va a redlizarlas, generalmente con la
ayuda de un coredgrafo. (Motion Capture:2004).

La sesion se lleva a cabo en un lugar rodeado
de cdmaras las cuales, segun Peter Jackson
(2003:Part.3): “"No son precisamente para grabar,
sino que sirven para reunir los datos electronicos
qgue se reflejan de las marcas que hay en el
fraje.” Lo que da como resultado una
representacion tridimensional del actor.

51 "\ Sesién de Motion Capture pelicula “The Phantom

="/ Menace” © 20th. Century Fox © LucasFilm Lid.

\ © ILM. /
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El software necesario para la captura de
movimiento viene con el software de
animacion por computadora dicho software
captura Unicamente los puntos blancos vy
desecha todo lo demds, los puntos son
reqistrados por la computadora y unidos
mediante lineas, una vez hecho esto, se tiene
un hombre o animal que hecho a base de
puntos y lineas constituye el esqueleto del
cual se parte para iniciar el modelado en
fres dimensiones. (Motion Capture:2005).

Segun Isaac Kerlow (2004:334):

Los datos de movimiento capturan la posicion
de las articulaciones en X, Yy Z. Sin embargo,
el movimiento que ya ha sido registrado no
se utiliza tal cual, sino que pasa por un
proceso de refinamiento en el cual se
desecha todo aquello que no servird y se
deja solo lo mejor.

*Sin embargo, esta técnica tambien tiene sus
desventqgjas, por ejemplo, no permite grabar
pequenos detalles como 10s movimientos de
dedos, razon por la cual esto debe hacerse
después”.(Peter Jackson:2003:Part.4).

Segun Isaac Kerlow (2004:334), con la técnica
de Motion Capture se pueden redlizar dos tipos
de captura:;

el Primary Motion o movimiento principal,
que corresponde a los puntos distribuidos a
lo largo de la cabeza, torso y extremidades
y Secondary Motion o movimiento
secundario, aguel gue se refiere a expresiones
faciales y gestos en manos.

“El nUmero de sensores que generalmente se
usa en la captura de movimiento de un cuerpo
humano completo, varia entre 70 y 12,
dependiendo del sistema que se utilice”.
(Kerlow:2004:336).

Motion Capture puede hacer que el proceso
de animacién sea mucho mads fdcil,
especialmente si se pretende recrear un
movimiento que se vea real. (Motion Capture:2004).

El hecho de que se capture el movimiento de
un ser humano no quiere decir que se usard
precisamente para animar fridimensionalmente
a ofro ser humano, sin0 que este movimiento
puede servir de referencia para traer a la vida
seres fantasticos como Gigantes, Robots,
pequenas hadas o cualquier otro ser con
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caracteristicas y movimientos anatémicamente
similares.

Segun el director Peter Jackson (2003:Part.4):

La técnica del motion capture, permite
ahorrar tiempo y proporciona elementos
reales a la animaciéon que no podrian
lograrse sin la referencia que dicha técnica
proporciona, ademds |la captura de
movimiento tiene la ventaja de que se hace
en fiempo real.

5.5.3. Tecnologia utilizada en la Produccién
de Efectos Visuales Digitales

La humanidad estd viviendo la era de la
tecnologia, la computadora ha venido a
convertirse en una parte muy importante de la
vida cotidiana en diferentes aspectos que van
desde el comercio, las comunicaciones, hasta
la medicina. Pues bien, la industria audiovisual
no es la excepcion, muchas de las profesiones
que ella genera, requieren hoy en dia cierto
grado de conocimiento en computacion, ya
que, segun Isaac Kerlow (2004.4):

Mucha de la produccion de imdgenes es
redlizada con la ayuda de la computadora,
lo que significa que ahora se frabaja con
informacion digital en un ambiente creativo
digital, en el que coexisten diferentes
disciplinas que en el pasado requerian
herramientas especializadas para cada una
de ellas, sin embargo hoy en dia solamente
se necesita una computadora.

El camino que ha debido recorrer la tecnologia
para alcanzar las herramientas con que se
cuenta hoy en dia, ha sido demasiado largo,
por lo cual Unicamente se presentardn los
avances logrados desde el ano 1999 hasta la
fecha.

En loa Rama de las PC s, los procesadores han
ido aumentando a velocidades que hoy
sobrepasan por mucho, dependiendo del tipo
de ordenador, los 2 gigas, al igual que la
capacidad en disco hoy en dia es mucho mayor.

En el ano 2000 debuta el nuevo procesador
Intel Pentium 4, con una velocidad inicial
de 1.5 giga hertz. En el ano 2003 AMD
intfrodujo su procesador de 64 bits, los
procesadores de 64 bits, han atraido mucho
la atencién de los creadores de software,

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

sin embargo Mental Ray, es el Unico sistema
de render que es compatible con este tipo
de procesadores. (Kerlow:2004:14).

“En el drea de los sistemas operativos, Linux se
convirtié en el sistema dominante para
produccion final, mientras de Mac OSX se ha
ganado la atencién por sus caracteristicas que
lo hacen similar a UNIX". (Kerlow:2004:14).

También ha surgido el video de Alta Definicion,
o High Definition (HD) y se estd ya utilizando
en la produccion de peliculas, al mismo
fiempo también surgen camaras para gralbar
en este formato, tales como Sony HDCam y
muchas otras. El formato de Alta definicion
estd revolucionando tanto la industria del
Cine como la de la Television. (Kerlow:2004:14).

Segun Stevefanous Limanto (1999): “La industria
del entretenimiento se ha convertido en una
cuenta importante para creadores de hardware,
tales como Silicon Graphics (SGI)”.

A continuacioén se presenta una lista de 1o que
mas se utiliza en hardware y software para
frabajar en la industria de efectos visuales
digitales.

Segun R. Magid (-1999- citada por Stevfanous
Limanto:1999) En el drea del software se
encuentran los siguientes paquetes para realizar
efectos visuales digitales:

Animator, Dinamation y quizds el mds
popular para readlizar animacion 3D Maya,
de Alias.

Microsoft, crea Softimage, que es el standard
en la industria de la animacion 3D.

Side Effects crea Prisms y Houdini, otros dos
poderosos sistermas de animacion 3D.

Electric Image desarrolla el mas simple,
poderoso y rapido sistema disponible para
trabajar Animacién 3D en Macintosh,
Electricimage.

El software mds popular para trabajar
Animacion 3D, es 3D Studio Max, creado
por Kinetix, el cual se utiliza mucho en
Guatemala y su estudio se encuentra
contemplado dentro del pénsum de
Licenciatura en Diseno Grdfico Multimedia.
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Pixar's Renderman de Pixar Animation
Studios, es sin duda el mejor software para
frabajar render,

Ultimatte, es una poderosa herramienta para
trabajar con Pantalla Azul y estd disponible
para una gran variedad de sistemas.

Photron s Primate de Photron, es un poderoso
sistema para trabaijar la técnica del Chroma.

Adobe es el creador de Photoshop, Premiere
y After Effects, que son herramientas para
manipular imdagenes. Con After Effects y
Premiere puede frabajarse rotoscoping.
Premiere es un programa de edicion digital.

Vegas de Sony tambiéen se utiliza mucho
para trabajar el rotoscoping y edicion digital.

Shake, es un sistema rdpido y versdtil de
composicion creado por Nothing Real y estd
disponible para las plataformas Macintosh,
Linux, SGI, y NT. Con Shake también es posible
entre muchas cosas trabajar rotoscoping.

Morf, de Industrias Light and Magic es el
sisterna que se utiliza para trabagjar el morph.

A continuacion algunas empresas creadoras de
hardware, segun R. Magid (-1999- citada por
Stevfanous Limanto:1999):

Silicon Graphics, creador de las
computadoras SGI, las cuales manejan la
mayoria de software para efectos visuales
digitales.

Apple Computers, creadores de Macintosh,
muy populares también en el ambiente
creativo digital.

Scanlab Studios 3D, especialistas en escaneo
y digitalizacion de modelos en ftres
dimensiones.

5.5.4. Formatos utilizados en la Produccion
de Efectos Visuales Digitales

Los archivos que contfienen imdagenes son
comunmente llamados, segun Isaac Kerlow
(2004:418): "picture files o image files”. Las
computadoras pueden guardar el trabagjo digital
en gran variedad de formatos de archivo, para
una mejor comprension, se explicardn las dos

formas mdas comunes de clasificar los formatos
en que pueden grabarse las imagenes gue han
sido manipuladas digitalmente.

5.5.4.1. Formatos para imagenes estdticas

Los formatos mds comunes en que pueden
grabarse los archivos visuales digitales incluyen,
segun Isaac Kerlow (2004:420):

TIFF: (Tagged Image File Format) El cual
puede tener entre 8 y 16 bits de color por
canal y preserva informacion detallada en
escala de grises.

EPS: (Encapsulated Post Script) Es un archivo
muy Util cuando se necesita alta calidad en
dibujos tipo wireframe (esqueleto de
alambre). Los archivos tipo EPS por o general
requieren significativas cantidades de
memoria para almacenaje y transferencia.

CINEON: Es el tipo de archivo mds utilizado
por los cineastas y creadores de efectos
visuales digitales, para guardar archivos que
han sido directamente escaneados del fime
y es excelente para guardar toda la
informacion de color que viene del negativo
original. Este formato fue desarrollado por
Kodak Eastman Company.

JPEG: (Joint Photographic Experts Group)
Es uno de los formatos mds populares que
pueden almacenar 8 bits de colores por
canal. Debido a que no ocupa mucho
espacio, es muy utilizado para almacenar
grandes cantidades de imdagenes
comprimidas, lo cual, ademds de ser una
ventaja, puede ser tfambién una gran
desventqjq, pues los archivos pierden mucha
informacion al ser comprimidos.

GIF: (Graphics Interchange Format) Es un
formato muy comun para comprimir y
almacenar imagenes que se utilizan en
Internet.

TGA: (Targa), Es muy popular con el software
orientado a la producciéon de video, ya que
graba archivos de 8, 16 y 32 bits, por canal
de color y es muy conveniente al transferir
archivos digitales a video.

Open EXR: Originalmente fue creado por
Industrias Light and Magic, es un formato
que fue disenado para simular lo mejor
posible la respuesta del negativo del fime a
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cambios tales como la exposicion, ademdads
de que provee una mayor precision de color
gue los archivos de 8 y 10 bits.

PNG: (Portable Network Graphic) Formato
grdfico, basado en un algoritmo de compresion
sin pérdida de bitmaps no sujeto a patentes.
(PNG:2006)

Nacié como reemplazo del viejo y mucho mds
simple formato Gif.

Al utilizarlo en la Web, presenta las siguientes
ventajas sobre el formato Gif;

1. Canadles Alpha (Transparencia),

2. Correccion Gama (control del brillo de la
imagen)

3. Interlace bidimensional (meétodo de desplie-
gue progresivo)

(A basic infroduction to PNG features:2006)

Sin embargo el formato PNG no soporta
animacion. (PNG:2006)

PSD: (Photoshop Document) Es la extension
oficial de los archivos generados en Adobe
Photoshop. Permite alorir archivos que contengan
capas (layers). (PSD:2006)

Es un formato de archivo profesional que puede
abrirse en programas creados con Adobe
Software como Image Ready e InDesign.
(What is a .PSD file: 2006, PSD:2006)

5.5.4.2. Formatos para secuencias en
movimiento.

Segun Isaac Kerlow (2004:422), los archivos mas
comunes para almacenar imagenes en
movimiento son:

QuickTime: es un formato que permite
almacenar imdagenes visuales y audio al
misMo fiempo y que permite grabar archivos
de animacion en diferentes resoluciones y
tamanos de pantalla, por ejemplo 160 x 120
pixels o un pantalla completa de 640 x 480
y también corre los archivos en diferentes
resoluciones de tiempo como, 10 cuadros
por segundo o 30 cuadros por segundo.

MPEG: (Motion Pictures Expert Group) es
otra popular forma de comprimir imagenes
y animaciones en movimiento. La compresion

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

que realizan los archivos MPEG, consiste en
remover los datos que son idénticos o
similares, tanto en un mismo frame como
entre un frame y otro. Este tipo de compresion
permite grabar archivos pequenos que aun
mantienen buena calidad.

AVI: (Audio Video Interleaved) Fue infroducido
por Microsoft en 1992 como un formato
genérico digital para imdgenes en
movimiento.

Al formato AVI le siguid el Windows Media
Player, también de Microsoft, que es un
formato con buena resolucion en pixels.

SWEF: archivo que genera el programa Flash,
de Macromedia, es un formato muy comun
para guardar graficos de animacion,
generamente es mas compacto que un GIF
0 un JPEG, puesto que vectoriza las imagenes
en lugar de convertirlas en mapas de bits.

5.5.4.3. CD-ROM y DVD:

Son muy populares para aimacenar toda clase
de elementos muttimedia, como peliculas, juegos
de video, musica, materiales educativos, etc.
Muchos de los formatos descritos anteriormente
pueden ser almacenados en cualquiera de estos
medios. En definicion de Isaac Kerlow (2004:431):

El CD-ROM o compact disc - read only
memory, es un medio de almacenamiento
bastante econdmico, en el cual se pueden
almacenar hasta 660 megabytes de
informaciodn, aproximadamente 60 minutos
de audio 0 450 imagenes de 24 bits de un
tamano de 640 x 480 pixels y hasta 70
minutos de video MPEG-T.

EI DVD, o digital versatile disc, fiene el mismo
aspecto de un CD-ROM, pero su capacidad
de almacenamiento es mucho mayor.

El DVD tiene diferentes versiones, la mds
comun llamada DVD -5 , puede almacenar
hasta 4.7 gigabytes de informacion.

EI DVD-9 puede guardar hasta 8.5 gigabytes.

El video DVD es muy popular para distriouir
peliculas en una excelente definicion.

Blue Laser DVD, se presume serd el sustituto
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del DVD, ya gue es un DVD de alta definicion
(high definition), con una capacidad de
almacenamiento que sobrepasa los 25

gigabytes.

5.5.5. La Produccion de Efectos Visuales
Digitales.

Es importante revisar la logistica que hace posible
que se puedan apreciar toda clase de
maravillosos efectos visuales.

Segun Mark G. Blatt (1998:2): “El primer paso sin
duda lo constituye la creacion del guion. El cual
luego se ftoma como referencia para realizar el
casting, la locacién, diseho de set, utileria y
presupuesto”,

Segun Isaac de la Pompa Regueira (1996): “La
produccion de los efectos visuales digitales
empieza desde la pre-produccion, y continda
durante y después del rodaje”.

VRN
\

| Reunion de logistica, Industrias Light and Magic

(59
va © ILM.

"La estrategia de produccion debe iniciar
revisando el tipo de frabajo que se hard, el
presupuesto con el que se cuentqa, su
complejidad técnica, el tiempo, personal y
equipo técnico con que se contard.”
(Kerlow:2004:43). Asi por ejemplo, no es lo mismo
la produccién necesaria para llevar a cabo
peliculas de gran presupuesto como la necesaria
para llevar a cabo un documental, un anuncio
de television o una serie animada.

El productor de un equipo de efectos visuales
debe tener en cuenta que no estd colaborando
en una produccion comun y corriente.
Generalmente en este ramo, los tiempos de
entrega y los horarios de frabajo difieren mucho
de los de un empleo comun, asi como los

resultados que se esperan. Esto puede ser
bastante dificil, sin embargo también es bastante
satisfactorio porgue es un ambiente lleno de
flexibilidad y creatividad.

Segun Isaac Kerlow (2004:44):

La pre-produccion de efectos visuales digitales
inicia con reuniones, es importante que todas
las partes que de una forma u otra tendrdn
que ver en el resultado final se relinan y planeen
la manera en que se readlizard el proyecto,
poniendo en claro todos 10s puntos necesarios
para que, cuando empiece la produccion,
no haga falta nada.

He aqui algunos de los puntos a tratar en una
reunion y las personas adecuadas para hacerlo:

La informacion que viene del director y de
los productores generalmente trata acerca
de la visidn creativa de lo que se quiere
lograr, los tiempos de entrega, el presupuesto,
el estilo a seqguir y la complejidad de los
efectos, etc. Los supervisores de efectos y
animacion deben participar en éstas
discusiones, pues seran los encargados de
fransmitir toda la informaciéon al equipo que
realizard finalmente los efectos visuales.
(Kerlow:2004:44).

La previsualizaciéon de lo que se pretende
lograr es muy importante en el proceso de
produccion de efectos visuales digitales, esto
mediante storyboards o animatix
fridimensionales, los cuales permiten que 1os
directores y 10s supervisores de efectos
conceptudlicen y afinen la toma y a la vez,
hagan la planificacion para poder llevarla a
cabo. (Documental para television. ILM:2004).

/

‘/' 7,2 Walt Disney, presentando sus ideas apoydndose con
\\ 7" un storyboard. © Disney Entferprises Inc. /
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Lo importante de estas reuniones es trazar un
plan de accion que sirva de guia durante
todo el proceso de produccion, dicho plan
debe contener implementacion técnica para
cada una de las tomas o secuencias a
realizarse, al mismo tiempo que una vision
creativa fransparente. El plan también debe
contener tablas que ayuden al equipo a
establecer prioridades y estrategias.
(Kerlow:2004:45).

Ofra parte importante de la produccion, la
constituye la presentacion del frabajo conforme
se van logrando resultados preliminares, los cuales
son sometidos a discusion, corregidos o bien
aprobados.

Un esquema del proceso de produccion, segun
Isaac de la Pompa Regueira (1996), es el siguiente:

Lectura del guion.

Definicion de Efectos a Realizar.

Trazado de un Plan de Accién.
Preparacion del material necesario.
Previsualizacion (storyboards, animatix,efc.)
Elaboraciéon de Trabajo Digital y Efectos
Visuales.

Presentacion de Resultados.
Correcciones y nuevos conceptos, de ser
necesario.

Composicion.

0. Presentacion final,

SO~

=0 O

5.5.5.1. El Recurso Humano en la Produccién
de Efectos Visuales Digitales

Esta nueva industria frajo consigo nuevos perfiles
de trabajo, nuevos profesionales, y con esto han
nacido también escuelas y centros de formacion
acadéemica; también surgen profesionales
autodidactas que entusiasmados de lo que ven
en la pantalla se dedican a aprender todo 1o
necesario mediante libros, foros, tutoriales, o
cualquier ofro medio que pueda proveerles de
las habilidades necesarias para poder trabagjar
en la industria de los efectos visuales digitales.

Segun Isaac Kerlow (2004:372):

Sin importar lo pequena o grande que sea la
produccion, el equipo de efectos visuales
digitales, siempre serd el equipo de efectos
visuales digitales, la diferencia principal se
encuentra en que mientras en una produccion
de gran presupuesto, existen varias personas
para hacer un mismo frabagjo, en una

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

produccion pequena, una sola persona puede
ser la encargada de un area especifica.

Al respecto Isaac de la Pompa Regueira (1996)
afirma:

Fundamentalmente, el equipo se nutre de
personas provenientes del campo de la
imagen, las bellas artes y de la informdatica.
Dentro del equipo técnico, existen dos
vertientes claras, la programacion de los
ordenadores y el manejo de los programas.
Siempre es positivo que el personal artistico
tenga conocimientos informdticos y viceversa.

Segun Isaac Kerlow (2004:373), algunos de los
puestos claves en un equipo de Efectos Visuales
son los siguientes:

Supervisor de Efectos Visuales Digitales: Es
el encargado de planificar toda la
produccion de los efectos y es también el
responsable de la calidad final de todas y
cada una de las tomas. Por lo general es
muy importante su presencia en las reuniones
gue tengan que ver con efectos visuales.

Productor de Efectos Visuales: Es el
responsable de asegurarse, regido por el
presupuesto, que todo el equipo tenga lo
necesario para trabajar, ademds de que el
equipo cumpla con los tiempos de entrega.
Es también el encargado de lidiar con los
aspectos legales, tales como contratos,
contrataciones, rendimiento de los
empleados y asignacion de espacios.

El Supetrvisor de Secuencia, €l Supervisor de
Animacioén, y el Supervisor de Composicion,
son los encargados de supervisar el frabajo
de todos los miembros de sus respectivas
dreas, y asegurarse de que todo se haga
bien y a tiempo.

5.5.6. Principales Casas Productoras de
Efectos Visuales Digitales

Existen alrededor del mundo, principalmente en
Europa y Estados Unidos casas que se dedican
a la produccion de efectos visuales digitales,
también en Latinoameérica se pueden encontrar
productoras dedicadas a ello, tal es el caso de
Meéxico y Argentina, sin embargo para esta
investigacion se nombrardn las tres casas
productoras mds importantes tanto por la calidad
de su frabajo como por los desarrollos
tecnologicos que han alcanzado y que han
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puesto al servicio de la industria audiovisual a lo
largo de la historia y que ademdas han sido
responsables de importantes trabajos que han
revolucionado la industria de los efectos visuales
digitales a nivel mundial

5.5.6.1. Industrias Light and Magic

Como se dijo anteriormente, La Guerra de las
Galaxias, (Star Wars) fue la primera pelicula que
revoluciond la industria de los Efectos Especiales,
cuando sali® alaluz en 1977. Antes de ella, no
habia sido posible crear mundos tan fantdsticos
y que a la vez se vieran reales en la Pantalla. Es
por ello que merece una mencion especial en
esta investigacion.  Pero detras de la historia y
de todo el fendbmeno comercial que acompana
a esta pelicula, estd la compania que a lo largo
de mds de 25 anos, ha hecho posible que la
audiencia disfrute de los mds asomibrosos efectos
visuales, no solamente en La Guerra de las
Galaxias y sus posteriores secuelas sino en
nmuchas ofras peliculas que han tenido gran éxito
y gue serdn recordadas por mucho tiempo.

~

5’ A Logotipo de Industrias Light and Magic.Tv
oL

La siguiente es una sinopsis de diversas fuentes
que se irdn citando, sin embargo, la fuente
principal es del Documental para television ILM
(2004).

"La Tecnologia estda al servicio de las historias...
y eso es un hecho...” George Lucas.

Industrias Light and Magic (ILM), fue fundada
en julio de 1975, por George Lucas, y
pertenece a LucasFilm Ltd. Originalmente el
estudio se encontralba en San Rafael California,
sin embargo ahora se encuentra en proceso
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de cambiarse a San Francisco también en
Cdlifornia. (Industrial Light and Magic:2005).

“La creé no sdlo para lograr lo que queria, sino
para construir las herramientas para lograrlo”
George Lucas.

- George Lucas (1977). © LucasFim Lid. © ILM.

%

Industrias Light and Magic nace gracias a La
Guerra de las Galaxias. George Lucas queria
incluir en esta pelicula efectos visuales que hasta
el momento no se habian visto en ningun otro
flme. Para lograrlo, se contactd con Douglas
Trumbull, faomoso por 2001:0disea del Espacio,
sin embargo Trumbull declind la oferta y sugirio
que su asistente John Dykstra, podia con el
trabajo. Dykstra aceptd y frajo consigo a un
pequeno grupo de estudiantes universitarios,
artistas e ingenieros que se convirtieron en el
equipo de efectos visuales para La Guerra de
Las Galaxias.

Se dice gque ILM tiene la capacidad de convertir
las palabras en imagenes asombrosas y 10s
resultados dependen mucho de su trabagjo de
pre-produccion, los bocetos, pinturas, storyboards
y sobre todo la imaginacion, siguen siendo la
herramienta principal.  Cuando un boceto o un
storyboard no es suficiente, los artistas de ILM,
recurren a los llamados Animatix, que son como
storyboards animados, el primero que hicieron
fue el que dio origen a la secuencia de la
persecucion en motocicletas casi al final de El
Regreso de Jedi, como entonces aun no se
frabajaba mucho en computadora, lograron
dar vida al primer animatix, utilizando munecas
Barbie ™. Actualmente los Animatix se realizan
utiizando graficos generados por computadora,
hechos de formas geometricas simples, que
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sirven para dar la idea de lo que serd el producto
final.

éa N\

/£ 4 1. Bocefo Original. 2. Animatic. 3. Secuencia

N\ ,Uf’ Final. Pelicula “The Phantom Menace”, © 20th.
\ Century Fox. © LucasFim Ltd. © ILM}

Luego de haber asombrado al publico con la
primera trilogia de La Guerra de las Galaxias y
de haber participado en la elaboracién de
efectos visuales, para grandes producciones
gue se mencionardn mds adelante, Industrias
Light and Magic nuevamente vuelve a asombrar
al publico, cuando en el aho 2001 lanza, La
Amenaza Fantasma (Phantom Menace), en la
que utiliza todos sus recursos para llevar a la
pantalla, toda clase de criaturas increibles,
fotalmente generadas por computadora, aligual
que lo hiciera en las posteriores secuelas, La
Guerra de los Clones (Clone Wars) y La
Venganza de los Sith (The Revenge of the Sith),
en las gue ademds se incluian, increibles batallas
espaciales también generadas por
computadora.

Lo que hace crecer a ILM son los clientes que
se acercan a ellos y les piden algun tipo de
frabajo que No se ha visto antes. Con 14 premios
Oscar en su haber, en la categoria de Mejores
Efectos Visuales, ademds de 20 nominaciones,
los artistas de Industrias Light and Magic, creen
que nada es imposible.

A continuacion se presentan por ano las
aportaciones de Industrias Light and Magic a la
industria audiovisual, especialmente en el drea
de efectos visuales.

Los Logros Tecnoldgicos de Industrias Light and
Magic. (Fuente:Sitio Oficial Industrias Light and
Magic:2005):
1977 ILM revoluciona la industria de efectos
especiales con La Guerra de las Galaxias
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filme que marca el uso por primera vez del
motion control.

1979 George Lucas funda la Division de
Computadora, para explorar nuevas formas
de tilizar la fecnologia.

1982 ILM con ayuda de su Division de
Computadoras, crea la secuencia Génesis
para Star Trek I, la cual se convirtiera en la
primera secuencia completamente generada
por computadora.

1984 Tuvo sus primeros logros en edicion no
lineal.

1985 ILM rompe todos los esquemas de los
graficos digitales, con su primer personaje
generado por computadora, el hombre del
vitral, en la pelicula, El Joven Sherlock Holmes.

1986 George Lucas vende la parte de su
division de computadoras que se especializa
en rendering software, 1o que mas tarde se
convertiria en Pixar Animation Studios.

1988 Industrias Light and Magic, crea la
primer secuencia que utiliza el morphing para
la pelicula Willow. Posteriormente ILM recibe
el Premio al Logro Tecnolégico por el desanollo
de Morf, un programa de graficos por
computadora que permite tfransformar un
objeto en ofro.

1989 Crean el primer personaje fridimensional
creado por computadora en la pelicula El
Abismo.

1991 Crean el Primer Personaje Principal,
generado tridimesionalmente por
computadora, el famoso T-1000 para la
pelicula Terminator Il.  Sonido Skywalker
infroduce la utilizacion, por primera vez, de
sonido digital en tiempo real a distancia.

1993 Reciben su doceavo Oscar de la
Academia y su quinto Premio al Logro
Tecnologico por la pelicula Death Becomes
Her, por ser la primera vez que la textura de
piel humana es generada por computadora.

1994 Reciben su treceavo Oscar de la
Academia y su sexto Premio al Logro
Tecnolégico por su frabajo generando
dinosaurios digitales para Steven Spielberg y
su pelicula Jurassic Park.
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1995 Por primera vez, ILM logra crear una
caricatura fotorealista para la pelicula La
Mascara. También en este mismo ano, logra
crear el primer cabello fotorealista generado
digitalmente para la pelicula Jumanii.

1996 Con la Pelicula Mision Imposible, crean
el primer set virfual generado por
computadora.

1997 El equipo de desarrollo de software de
ILM, fue galardonado con dos Premios al Logro
Tecnolégico, uno de ellos por la creacion y
desarrollo de Direct Input Device, el cual
permite a los animadores de stop motion,
utilizar sus habilidades en animacion
computarizada. Y el otro por Viewpaint 3D
Paint System, que permite a los artistas colorear
y texturizar a detalle efectos generados por
computadora.

1998 El sonido creado para la pelicula
Salvando al Soldado Ryan, creado por
Skywalker Sound, gana dos premios de |a
academia, al mejor sonido y a la mejor edicion
de sonido.

1999 ILM, obtiene otro Premio al Logro
Tecnologico, por su frabajo en motion control,
utilizando motion-controlled silent dollies. Con
la pelicula La Momia, logran el humano mds
realista generado por computadora, que hasta
entonces se habia visto en un filme. En su
pelicula La Amenaza Fantasma, la primera
de las precuelas de La Guerra de las Galaxias,
un nuevo metodo en la filmacion fue logrado,
con escenas que son completamente
generadas por computadora, que incluyen:
ferreno, personagjes y cientos de extras digitales,
lo cual le vali® una nominacion al Oscar.

2000 Las olas digitales creadas para la pelicula,
La Tormenta Perfecta, le valieron otra
nominaciéon al Oscar por mejores logros en
efectos visuales y el premio BAFTA, también
por mejores efectos visuales.

2001 ILM creq el primer proceso de visualizacion
en un set interactivo en tiempo real, lo cual le
pemite a los cineastas colocar actores en sets
virtuales, proveyéndolos de completa libertad
en movimientos de camara. Steven Spielberg,
utilizd este procedimiento para su pelicula
Inteligencia Artificial, consiguiendo otra
nominacion al premio de la Academia. Para
la pelicula Pearl Harbor, ILM recrea cientos de

aviones de la era de la Segunda Guerra
Mundial, ademds de barcos y vehiculos, junto
con fuego, humo y docenas de explosiones.
Tralbajo con el cual, fambién recibieron el honor
de una nominacion.

2002 La redlizacion de la pelicula El Ataque
de los Clones, segunda precuela de La Guerra
de las Galaxias, constituye la primera pelicula
que es grabada totalmente en video digital y
en formato HD (high definition), Io que significa,
alta resolucion. Necesitd mas de 2200 efectos
visuales, entre ambientes digitales, personajes
humanos sintéticos y graficos por computadora.

\

57 Banner Promocional, pelicula “Episode II”.

\ ,'/' © 20th. Century Fox. © LucasFim Ltd. © ILM./

2005 La ultima de las precuelas de La Guerra
de las Galaxias, La venganza del Sith (The
Revenge of the Sith) alcanzd mayor desarrollo
en graficos generados por computadora que
SU antecesora.

Sin duda alguna, se puede decir que Industrias
Light and Magic se ha convertido en una entidad
incomparable, con identidad propia y que ha
hecho tantas producciones exitosas que
ha dejado toda una cultura tecnoldgica.

5.5.6.2. Pixar Animation Studios

Por ser la primer compania en desarrollar
largometrajes generados enteramente por
computadora y por sus logros en el desarrollo
de hardware y software, se dedica este punto
a Pixar Animation Studios.

Pixar Animation Studios nace el 9 de diciemlbre
de 1985 como una division de LucasFilm Lid.
sin embargo, fue vendida debido al deseo de
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George Lucas de verla crecer y desarrollarse, Para generar algunos ingresos a la compania,
CcomMo una compania independiente, ya que John Lasseter empezd a vender comerciales
bajo la sombra de Industrias Light and Magic, para importantes marcas como Listerine; sin
esto halbria sido imposible. (Sitio Oficial Industrias embargo, la economia y la historia de la
Light and Magic:2005) compania dan un dramdatico giro en 1991,

cuando firman un contrato de $26,000,000
a N\ de ddlares con Walt Disney Animation

Studios para producir peliculas animadas,
siendo la primera de ellas, Toy Story. Pixar
también fue una pieza clave para el
desarrollo de CAPS, un sistema de post-

Pald %" & R produccion de animacion asistida por
— Ty computadora. (Pixar:2005).
\
"/Sié\:‘ Logo Pixar Animation Studios. TM
N _/

“Pixar ha creado y producido cinco de los mds

queridos y exitosos filmes animados de todos los

tiempos”. (Pixar Sitio Oficial:2005).
Inicialmente, Pixar era una compania de
desarrollo de hardware, cuyas computadoras
se llamaban, Pixar Image Computer, sus (’6’53 Escena de la pelicula “Toy Story”
clientes principales eran el gObiernO y la va/ © Disney Enterprises, Inc. © Pixar Animation STudios/
industria de la medicina; sin embargo, ésto
no resulté buen negocio, ademas que la
comp,ohllo se encontraba en una situacion Hoy en dia, Pixar y Walt Disney Animation
economica gue la amenazaba. Como las Studios se encuentran prdcticamente en
computadoras eran muy dificiles de vender, periodo de separacion, ya que Pixar quiere
John Lasseter empezo a crear pequenos hacer sus propias peliculas y tener el control
corT_os animados para demostrar lo que era sobre presupuesto, produccion, quedarse
posible hacer con este hardware. Estos con los derechos de las peliculas y dejarle
cortos fueron presentados en SIGGRAPH, que a Disney Unicamente la tarea de distribuirlas,
es la convencion mas importante en Ia lo cual, por supuesto, no es un acuerdo
industria de los graficos por computadora. razonable para Disney. Mientras tanto, Pixar
(Pixar:2008). se encuentra buscando ofra compania para

que distribuya sus peliculas y Disney se queda
con los derechos de las que enfran dentro
del viejo contrato, con todo el derecho de
hacer secuelas sin contar con la ayuda de
Pixar. Actualmente se escuchan ya rumores
de Toy Story 3. (Pixar,2005; Pixar Sitio Oficial,2005)

Los equipos creativos y técnicos de Pixar, han
colaborado desde 1986 en el desarrollo de tres
sistemas de software propios que son, segun
(Sitio Oficial:Pixar:2005):

: ~ a) Marionette: Un sistema de animacion que
‘/56\3 Pixar Animation Studios. © Pixar Animation Studios permite modelar, animar e iluminar.

N /

b) Ringmaster: Un sistema para manejo de
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produccion que permite coordinar vy fijar
horarios de un proyecto de animacién por
computadora.

c) RenderMan: Un sistema de render de alta
calidad fotorealista.

Pixar cuenta también con tradiciones
bastante curiosas a lo largo de su filmografia,
asi por ejemplo, John Ratzenberger, es como
su amuleto de buena suerte y siempre se le
pide que haga la voz de algun personagje
en cada pelicula nueva. Ofro detalle curioso
es que cada pelicula cuenta con la
presencia de algun personaje del siguiente
proyecto. Por ejiemplo en Monsters Inc. Boo,
la ninita, le muestra a Sulley, su monstruo, un
pececito que mds farde se conocertia como
Nemo en la pelicula Buscando a Nemo.
(Pixar:20095)

Filmografia de Pixar Animation Studios:

1995 Toy Story

1998 Bug's Life (Bichos)

1999 Toy Story 2

2001 Monsters, Inc.

2003 Finding Nemo (Buscando a Nemo),
Ganadora del Oscar en 2004,

2004 The Incredibles (Los Increibles),
Ganadora del Oscar en 2005.

Y proximamente:
Cars programada para salir al mercado en

2006.

Ratatouille programada para salir al mercado
en 2007.

(Pixar,2005; Pixar Sitio Oficial,20095)

.I*\ Escena de la pelicula “Buscando a Nemo”
-/ © Disney Enterprises, Inc. © Pixar Animation Studios.

/

6
\\ }
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5.5.6.3. Weta Limited y Weta Digital.

Si bien es cierfo que con La Guerra de las
Galaxias e Industrias Light and Magic, se
revoluciond la industria de efectos visuales, con
la pelicula El Sehor de los Anillos (The Lord of
the Rings) y Weta Digital, empresa neozelondesa
de Peter Jackson, se elevaron los estdndares de
lo que la gente espera ver en una pelicula que
presente efectos visuales digitales, puede decirse
que después de El Senor de los Anillos, no hay
marcha atrds y es por ello que se le hace una
especial mencién en el presente informe.

- ~

) ‘-‘.__,b,f"/
weta

digital

/- Logo Weta Digital TM© Weta Ltd.

62,

Para lograr dar vida a uno de los libros mas
queridos de la literatura mundial, con el realismo
suficiente para convencer a los espectadores
de la existencia de este mundo maravilloso, que
es La Tierra Media, se necesitabban gran cantidad
de efectos visuales, por lo que el equipo
comandado por el Director, Productor y Guionista
Peter Jackson, toma la decision, segun John
Labrie -Chief Technical Officer, Weta- (2002:Part.2):
"de no pagar estudios independientes que hagan
este trabajo, sino gque lo hardn ellos mismos”,
con lo cual, nace Weta Limited y sus
subdivisiones, entre ellas la que interesa para
esta investigacion, Weta Digital.

“Una vez tomada la decisidon, empezaron a
comprar el equipo necesario y Weta Digital inicid
como algo muy pequeno”. (Labrie:2002:Part.2)

‘Gracias a la llegada de los Efectos Visuales
Digitales, podemos mostrar las imagenes que
exige la historia con un lujo y una complejidad
que hasta ahora habrian sido imposibles”.

(Peter Jackson citado por Sibley:2001:13)
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", Peter Jackson y sus Hobbits © ~ SIBLEY, Brian
\ 6u. - - , - .
\___/ ElSenor de los Anillos, guia oficial de la pelicula.

\ Espana, Ediciones Minotauro, 2001 /

Segun Giobany Arévalo (2003:61):

La realizacion de El Senor de los Anillos inicia
con la visualizacion. Los ilustradores Alan Lee
y John Howe, plasman en un lienzo los
paisajes y criaturas de la Tierra Media, luego
es el turno de Weta Digital, de llevarlos a la
realidad; para ello, utilizaron 230 estaciones
de Silicon Graphics Octane y Silicon
Graphics Onyx2, con sistemas operativos
SGI IRIS y SGI Linux, los cudles, les permitieron
administrar y renderear mds de 100 terabytes
de informacion digital.

Durante mds de cuatro anos, Weta Limited
trabajé con mas de 150 artistas, entre
animadores, pintores digitales, editores,
ingenieros, etc. Y utilizaron programas como
Maya, de Alias, para el diseho; Massive, un
sistema creado por ellos mismos para la
animacion de multitudes de extras digitales;
Discreet Inferno para la composicion, etc.

Como afirma Gray Horsefield -Visualizador
conceptual digital de Weta- (2002:Part.2):

La mayoria de los ambientes en El Senor de
los Anillos tienen cierta manipulacion digital,
en muchos de ellos se utilizan set extensions,
gue son extensiones generadas por
computadora sobre un ambiente real, para
lograrlo. utilizan mucho el camera tracking,
que sirve de guia para casar la cdmara
virtual con el movimiento de la cadmara real,
lo que permite que al final, ambiente real y
ambiente digital parezcan una sola cosa.

Aparte de los set extensions, también se realizaron
ambientes totalmente generados por
computadora, tal es el caso del paso a fraves

de las Minas de Moria, el cual, segun Matt Aitken
-Supervisor de Modelos, Weta Digital -(2002:Part.2):
“Hubiera sido muy dificil construirlo, debido a su
majestuosidad, sin embargo, en un principio se
considerd utilizar una miniatura, pero no se habria
logrado el mismo efecto realista”.

/

‘/’67/"“ Animacion 3D del set “Las Minas de Moria” pelicula
="/ *La Comunidad del Anillo” © New Line Cinema ©

\ Weta Digital. /

a )

e

,:* Escena final “Las Minas de Moria” pelicula “La

fJ} Comunidad del Anillo” © New Line Cinema © Weta

\ Digital. © Weta Ltd. /

“Una de las cosas que mds me motivaba de
hacer El Senor de los Anillos eran los monstruos”
(Jackson:2002:Part.2).

En El Senor de Los Anillos se crearon toda clase
de monstruos y criaturas asombrosas, para las
cuales, el crear marionetas no era la solucion.
Segun Jim Rygiel -Supervisor VFX- (2002:Part.2):
“Lo que Peter pedia era que no hiciéramos el
clasico muheco hecho de hule, él queria que
los munecos fueran mds dindmicos, por o que
debieron ser generadas por computadora”. El
primer paso es crear un modelo o escultura a
detalle, el cual es escaneado y sirve de referencia
al equipo de animacion, el siguiente paso es
frabajar el motion capture, que consiste en
capturar los movimientos de un actor vestido
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con un traje especial provisto de sensores a lo
largo de sus articulaciones, movimientos que
son reqgistrados y que se aplican a la criatura
generada por computadora. “Para que la
criatura se vea real, se modela un esqueleto y
luego los musculos, para que al moverse se
aprecie un movimiento anatdémico real”.
(Rygiel:2002:Part.2).

Al hablar del motion capture, Peter Jackson
(2002:Part.2) refiere:

Algunas veces, para que la captura de
movimiento fuera lo mds real posible, se
construian sets virtuales, luego, utilizando un
actor con el traje especial de sensores para
el motion capture y un visor en los 0jos, que
le permitia ver el set virtual, éste realizaba sus
coreografias y todo era captado por la
camara, para luego llevarlo a la
computadora y poder readlizar la escena
final”. (Jackson: 2002:Part.2).

Segun Barrie Osbourne -Productor, de El Senor
de los Anillos- (2002:Part.2): “Una de las
tecnologias que disend Weta digital, fue un
scanner de mano gue mejord la forma en que
se escanean los modelos, en comparacion a
como se hacia antes, cuando los modelos
debian seccionarse”. El sistema de particulas
generadas por computadora, se utilizd por
ejemplo para la criatura Balrog, un demonio del
mundo antiguo, que parecia estar hecho de
lava y que emanaba llomaradas de fuego.
Segun Grey Horsefield (2002:Part.2): “Con este
sistema, se puede simular cualquier fipo de
fuerzas naturales como fuego, humo, agua, etfc.
Asi por ejemplo, se fima el fuego y luego se
pega a las particulas y estas deciden como
moverlo”.

/6“ Scanner de mano desarollado por Weta Digital

~~7 © Weta Digital.

_/
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Barrie Osbourne -Productor- explica:

Dentro del guidn de El Senor de los Anillos,
existian ciertas escenas que eran imposibles
de realizar con seres humanos, por lo cual, el
equipo de Weta Digital, cred dobles digitales
para los personajes principales de la pelicula,
asi por ejemplo, el paso por el puente de
Hazad Dum, que era algo fisicamente
imposible de realizar, fue hecho enteramente
por computadora y con la ayuda de estos
dobles digitales.

7, _ Doble digital para la escena del puente de “Hozad

"/ bum" pelicula “La comunidad del anillo” © Weta

\ Digital. © Weta Ltd. /

“Stephen Regelous, supervisor de la division de
desarrollo de software de Weta, creo el programa
Massive” (Osbourne:2002:Part.2), el cual se utiliza
para crear multitudes de personajes digitales
que actuan de forma individual y muy natural.
Segun Stephen Regelous (2002:Part.2):"La
inteligencia artificial es un intento de simular los
procesos de la mente humana'y fue la inspiracion
para crear Massive. Massive usa procesos
naturales para crear resulfados parecidos a los
de la vida real”,

4 I

e

/", -\ Stephen Regelous, creador de “Massive” © Weta
'~/ Digital. © Weta Ltd.

/
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Para lograr esto, afirma Regelous (2002:Part.2):
"No se trabaja tratando de controlar toda la
multitud, sino se crea un agente que reaccione
naturalmente a su ambiente y luego se ponen
juntos miles de ellos y es lo gue hace la multitud”.
Para la Pelicula Las Dos Torres, en la batalla del
Abismo de Helm, se crearon con este programa
aproximadamente diez mil Uruk Kais, ya que
hubiera sido imposible contratar 10,000 extras,
magquillarlos, colocarles protesis y armaduras de
guerra.

Sin duda, uno de los logros mdas asomibrosos de
Weta Digital, lo constituye la creacion del
personaje Gollum, el cual le arrebatd el Oscar
a los mejores efectos especiales a La Guerra
de los Clones, precuela de La Guerra de las
Galaxias.

Segun Olivier Fuentes (2003:52):

De todos los seres creados para El Senor de
los Anillos, ninguno causé tanta
preocupacion al equipo de produccion de
la trilogia como Gollum. Ya que tanto Peter
Jackson. el director, como la gente de Weta
sabian que los lectores tenian una idea mds
clara acerca de coémo era este personaije.

< ~

O\ “Golum” pelicula “Las dos Torres” © New Line

(69

\_ 5

Cinema. © Weta Digital. © Weta Ltd.

/

Pero esto no era suficiente, Peter Jackson pensd
que seria necesario un actor que sirviera de
referencia para la creacion digital de Gollum,
para lo cual contratd al actor inglés Andy Serkis,
quien, como afirma Olivier Fuentes (2003:52):
“Serviria para lograr interaccién y conexion
emocional entre los personajes, ademds de que
daria referencias primordiales para el equipo de
iluminaciéon y animacion”

“La actuacion de Gollum es la combinacion de
Motion Capture y animacién cuadro a cuadro”
(Leftery:2003:Part.3)

/7n Andy Serkis en sesion de Motion Capture para
¥

“Golum” pelicula “Las dos Torres” © New Line
\ Cinema. © Weta Digital. © Weta Ltd. /

La forma en gue se realizaban las escenas era
la siguiente, segun explica Olivier Fuentes
(2003:52):

Primero se hacian ensayos, en los cuales
Andy Serkis vestido con su traje especial,
interactualba con los otros personajes Frodo
y Sam, todo esto para que sirviera de
referencia al equipo de animacion.  Luego
se redlizaba otra toma con los mismos
movimientos pero ya sin el actor Andy Serkis,
toma que servia posteriormente para agregar
al Gollum Digital. Por Ultimo, Andy Serkis
repetia los mismos movimientos que habia
hecho en |la escenaq, pero esta vez con un
traje especial color azul que tenia puntos
reflectores en todas sus articulaciones, lo cual
servia para realizar el motion capture. Dichos
puntos eran regqistrados por al menos 25
camaras en el estudio. Luego estas fomas
pasaban a la computadora y los movimientos
se transmitian al personaje animado
digitalmente”,

Aparte de todo esto, se cred una libreria de
movimientos de boca correspondientes a
fonemas, los cuales eran combinados con
movimientos faciales, previamente
registrados, para que los didlogos de Gollum
se vieran como si el personaje en realidad
estuviera hablando. (Fuentes;2003:52)

Segun Osboume (2003:Part.3):

Las actuaciones muchas veces eran mejores
estando Andy Serkis en el platd, por lo que
decidimos gue seria mejor dejar a Andy en la
escena y luego borrarlo. Lo que haciamos era
superponer a Gollum sobre Andy y seguir los
movimientos con rotoscoping.

55

Hadazul Maria Cruz Cuéllar



. estudio de las principales técnicas digitales de

e fecTtos

En la uUltima pelicula de El Senor de los Anillos,
El Retorno del Rey sin duda el reto mds grande
fue la batalla en los campos de Pelennor
primeramente porque, segun Peter Jackson
(2004:Part.6):

Los campos de Pelennor no existian
fisicamente y fueron generados enteramente
por computadora, Alan Lee, el disehador
conceptual, era el Unico gque tenia una idea
clara de cémo debian lucir aquellos campos,
ya que el es el autor de las ilustraciones de
la version ilustrada del Libro, El Sehor de los
Anillos.

Segun Alan Lee (2004:Part.6): “Inicie la
previsualizacion del lugar, creando un sencillo
mapa y algunos dibujos aéreos antes de
adentramos en la aventura del 3D”. “Los directores
de arte, iban a varias locaciones en las cuales
tomalban fotografias de todo aquello que pudiera
servir, montanas, cielos, rios, llanuras y fodo esto
se unid® a manera de mosaicos”’, (Letteri:
2004:Part.6) los cuales, segun Mark Lewis
-Supervisor de secuencia 2D. Weta-(2004:Part.6).

Se convirtieron en una grdfica plana que, al
hacerse circular, cred un mundo digital en
el que fue posible colocar una camara al
centro y moverla alrededor y ver todo 1o que
fuera necesario y lograr con ello increibles
firos de cdmara que iban desde ras del suelo
hasta fantdsticas tomas aéreas.

y

( 771 Escena final de “Los Campos de Pelennor pelicula

"/ “EIRefomo del Rey” © New Line Cinema. © Weta

Digital. © Weta Ltd. /

N

Otro reto que debian vencer con esta secuencia,
era la cantidad de extras digitales que se
necesitarian para lograr la majestuosidad de la
batalla. Segun Joe Letteri -Supervisor de Efectos
Visuales, Weta- (2004 :Part.6):

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

En la pelicula Las Dos Torres, en la batalla
del Abismo de Helm, se necesitaron 10,000
extras digitales, pues bien, en la batalla de
los Campos de Pelennor, se necesitaron
200,000 extras digitales, lo cual fue un gran
incremento. Lo mads dificil fue hacer los
caballos en massive, porgque fueron unos
6,000 caballos con sus jinetes.

Segun John Curtis (2004:Part.6): “La realizacion
de los caballos tuvo como primer paso el motion
capture, a fravés del cual, lograron 450
movimientos diferentes, 1o que permitia que
cada uno de los caballos tuviera movimientos
propios y no parecieran clones”. “Ademas de
esto, eran necesarias caidas dramdticas, golpes
emocionantes, muertes de jinetes y caballos,
por lo que se le dio carta blanca al equipo de
animadores, guienes fueron 10s encargados de
realizarlos”. (Randy:2004:Part.6).

"Para que la batalla luciera ain mds real, se
flmaron también caballos y jinetes reales, y en
las formaciones se dejaron espacios intfencionales
en medio de los cuales se insertaron luego los
personajes generados por computadora”.
(Osbourne:2004:Part.6).

‘77,)\ Escena final * Batalla en los Campos de Pelennor
.

"7 pelicula “El Retorno del Rey” © New Line Cinema.
\ © Weta Digital. © Weta Ltd. /

Segun Joe Letteri -Supervisor de Efectos Visuales
de Weta- "La Historia de Weta Digital, fue un largo
y sorprendente viaje a lo largo de la trilogia de
El Senor de los Anillos”." El personal fue mejorando
apoydndose en toda la experiencia vivida, la
calidad de los efectos fue muy importante para
los realizadores, quienes fueron meticulosos en
su elaboracion y cuidaron hasta el mds minimo
detalle”. (Jackson:2004:Part.6).

Sin duda alguna, Weta Digital sentd las bases
para lo que se espera ver en futuras peliculas.

56

Hadazul Maria Cruz Cuéllar



. estudio de las principales técnicas digitales de

e fecTtos

Standard de calidad gue han mantenido en su
mMas reciente produccion King Kong en 2005.
Ganadora del Oscar a los Mejores Efectos Visuales
en la mds reciente entrega (2006).

5.5.7. Ventajas y Desventajas de los
Efectos Visuales Digitales

La creacion de efectos visuales digitales, no
solamente ayuda a contar una historia, sino que
también tiene muchas ventajas, segun Isaac
de la Pompa Regueira (1996): * La principal quizds
sea el control que se adquiere sobre la imagen
y la capacidad de imitar la realidad con la
calidad suficiente para que ésta se vea creible”.
Algunas ofras ventajas, por ejemplo, son sin duda
alguna:

1. La Economia, los graficos por
computadora permiten ahorrar grandes
cantidades de dinero, asi por ejemplo ya no
es necesario construir un palacio para una
pelicula, se puede generar como imagen
3D, tampoco se necesita contfratar grandes
cantidades de extras para crear una multitud,
lo que implicaria brindarles alimentacion,
salario, hospedaje, etc. Ahora es posible
sustituirlos mediante la técnica del Crowd
Replication, que permite crear multitudes
generadas por ordenador.

La Era digital también ha generado gran
cantidad de oportunidades de trabqgjo, 1o
cual ayuda mucho a la economia de los
paises que estdn dentro de la industria.

2. La Seguridad, ya no es necesario ariesgar
personas ni animales, se pueden crear dobles
digitales para las escenas de riesgo.

3. Nada es Imposible, el uso de técnicas
digitales de efectos visuales y de la cdmara
virtual permiten realizar tomas que serian
imposibles de lograr, también permiten crear
mundos fantdsticos que no existen, viajar a
lo largo y ancho del universo, conocer como
seria el mundo del futuro, y todas aquellas
C0sas gue anteriormente solo estaban en la
imaginacion.

Sin embargo, esta nueva industria tambien tiene
sus desventaijas, entre ellas:

1. Ala vez que ha generado nuevos empleos,
ha hecho obsoleto el trabajo de mucha

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual

gente con habilidades artisticas, pero que
aun no ha logrado ponerse al dia de la
tecnologia y por lo tanto ha sido dejada de
lado.

2. En el drea de animacion, adn no ha sido
posible reproducir un humano tal cual, que
No se note en la pantalla que es un personaje
digital, esto debido a que los humanos estdn
tan acostumbrados a verse a si mismos y d
convivir con el resto del mundo que tienen
una idea lo suficientemente clara de como
lucen y como se mueven, |0 cual impide
gque la animacién computarizada los engane.

3. Aungue existe la vocacion, la vision artistica
y el deseo de aprender, aln no existe una
cultura educativa en efectos visuales digitales,
principalmente en los paises latinoamericanos
mMOotivo por el cual se pierde mucho talento
y recurso humano, porgue para muchos €l
poder asistir a una escuela especializada o
a una universidad, es algo inalcanzable.

4. La creaciéon de efectos digitales visuales
aun es un monopolio perteneciente casi
exclusivamente a Estados Unidos y algunos
paises industrializados. Son verdaderamente
pocos los paises que empiezan a frabajar
esta industria, principalmente en
Latinoameérica, razén por la cual, el costo de
adaquirir los servicios de un estudio profesional
dedicado a este ramo, es bastante elevado.

5.5.8. Efectos Visuales Digitales en
Guatemala

Existen en Guatemala al menos 12 empresas
gue ofrecen servicios de produccion de television,
de las cuales solamente 5 ofrecen servicios de
animacion digital; sin embargo, mas que estudios
propiamente dichos, existen gran canfidad de
profesionales guatemaltecos que motivados por
lo que ven en el cine vy la television extranjera se
han convertido en verdaderos autodidactas
capaces de crear efectos visuales digitales,
mismos gue han aprendido mediante tutoriales,
libros, internet o cualquier otro medio que les
proporcione informacion. La Mayoria de efectos
que se redlizan en Guatemala son principalmente
en el drea de la animacion 3D.

También algunas universidades, como por
ejemplo, la Universidad Rafael Landivar, brinda
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algunos cursos libres de Animacion 3D para las
carreras de Arquitectura, Diseho Grdfico y Diseno
Industrial y mds recientemente la Universidad
de San Carlos dentro del Pénsum de Licenciatura
en Diseno Grdafico Multimedia, contempla
tambien la asignatura de Creatividad Digital,
gue en el 9° semestre, ensena también algunas
bases de Animacion Digital.
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~ PRESENTACION

o

6.1. SUJETOS DE ESTUDIO

6.1.1. Estudiantes de 80. Semesire
de Licenciatura en Diseno
Grafico Multimedia de la
Universidad de San Carlos de
Guatemala.

Los resultados porcentuales de la encuesta se
presentan a continuacion.

PREGUNTA No. 1.

{Sabe qué son fécnicas digitales de efectos
visuales?

Grdfica A.

100

90

80
70
60
50
40
30

20

No

PREGUNTA No. 2.

Como esta es una pregunta de respuesta
multiple, se hard una grafica por cada una de
las respuestas.

[
/

~ DE RESULTADOS

¢{Cudles de las siguientes técnicas digitales

de efectos visuales maneja usted?

Grdfica B.

B-1. Camera Tracking
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94%.
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B-2. Rotoscoping
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98%
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B-3. Blue (Green) Screen y Chroma Key
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B-4. Animacion 3D
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B-5. Motion Capture
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PREGUNTA No. 3.
{Qué conocimientos ha recibido para poder

trabajar Técnicas Digitales de Efectos
Visuales?

Grdfica C.

100

90

80

70

60

46%

50

40 32%

30

20
12%

Formacion  Formacion Ambas Nulo
Academica  Empirica

EXPLIQUE:

Formacién Académica:

Cursos Universitarios, que recibo dentro de la
carrera de Diseno Grdfico.

Tomando algunas clases particulares.

Formacién Empirica:

Leyendo manuales y haciendo los ejercicios
que vienen en ellos.

Por medio de amigos, companeros y
profesionales que trabajan en la industria.

Investigando las dudas que quedan de la
ensenanza basica que se recibe en la
universidad.

Por medio de la Television.

Me han ensenado en mi frabagjo.
Explorando el software con el que cuento.
Bajando tutoriales de internet.

VisuAlLlEes enlaproduccion audiovisual —

PREGUNTA No. 4.

¢Como nace su inferés por el estudio o
aprendizaje de Tecnicas Digitales de Efectos
Visuales ?

El hecho de querer actualizarse y estar al dia
con la tecnologia.

Al leer esta encuesta me doy cuenta que me
gustaria aprender.

Deseos de obtener mds conocimientos de
pProgramas.

Porgue me gustaria manejar estos programas
que se necesitan para la produccion de
audiovisuales.

Al enfrar a la licenciatura he tenido que elaborar
muchos materiales audiovisuales 0 multimedia,
gue necesitan de esto.

Siempre me ha interesado mucho lo que tiene
que ver con efectos visuales.

Porgue lo que me ensenan en la licenciatura no
es suficiente y porque el mercado audiovisual
cambia constantemente.

Porque quiero mejorar mi trabagjo multimedia.

Me interesa mucho todo lo que se refiere al cine,
la television y los efectos especiales.

Por influencia familiar y un poco de gusto personal
y porgque lo necesito para los trabajos de la
universidad.

Por la necesidad de incluir este tipo de efectos
en mis producciones audiovisuales.

Para realizar mis propias producciones.

Nace de ver las grandes producciones de cine
y €l deseo de redlizar un proyecto de esa calidad.

Viene de mi interés por los dibujos animados y
todo lo que tenga que ver con diseno grdfico.

Me interesa de tanto ver los DVD de making off
gue vienen con las peliculas.

Por mi deseo de hacer cine.

Para poder transmitir de una forma mas
interesante mis Mensajes.

Porque siempre frato de imitar los efectos que
veo en las peliculas con mis propios medios.

Para darle de qué hablar al publico que vea mis
producciones.

Porgue es el futuro.
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PREGUNTA No. 5.

{Considera usted importante el estudio de
Tecnicas Digitales de Efectos Visuales dentro del
pénsum de Lic. en Disefo Grdafico Multimedia?

Grdfica D.

100%
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40

30

20

0 0%
Si No

¢{POR QUE?

Porgue completa nuestra formacion académica.
Para desarrollarmos profesionalmente en el medio.

Por la orientacion de la carrera, esto nos ayudaria
a enriqguecer nuestros proyectos.

Porque es actual y muy necesario para la cultura
grafica popular.

Es indispensable para los que queremos ingresar
a esta industria.

Porgue el nivel que tenemos en la universidad
no es suficiente.,

Porque no quiero quedarme estancado en el
medio impreso.

Para tener nuevas opciones de trabajo.

La industria estd adquiriendo mayor demanda
cada dia y se podria abrir una puerta para los
disehadores graficos.

Hace falta gente con esta clase de conoci-
mientos tanto técnicos como estéticos para ya
no tener que ver pésimas producciones y canales
de television con pésimo uso de estos recursos.

| N

PREGUNTA No. 6.
(Dentro de qué asignartura encuentra

necesario incluir el estudio de técnicas
digitales de efectos visuales?

Grdfica E.
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0
Diseno Cregtividad Nueva
Visual Digital Asignatura

62

Hadazul Maria Cruz Cuéllar



. estudio de las principales técnicas digitales de
‘\,/ ‘

e FecTos

VvisuALlESs enlaproduccion audiovisual

/7\‘
N

6.1.2. Docentes de Licenciatura en Grafica A.
Diseno Grdafico Multimedia de la
Universidad de San Carlos de
Guatemala que imparten
asignaturas relacionadas con el A-1. Camera Tracking
tema de estudio.

Los docentes que tuvieron la amabilidad de

responder las encuestas fueron: 100
90
Lic. José Manuel Monroy 80%
Lic. Rualdo Anzueto 80
Lic. Fernando Fuentes 70
Lic. Guillermo Garcia
Lic. Erlin Ayala 60
50
Los resultados porcenfuales de la encuesta se
presentan a continuacion. 40
30
PREGUNTA No. 1. 20 20%
¢Qué son técnicas digitales de efectos 10 .
visuales? 0
Si la Maneja No la Maneja
Son una sqlucién para el mejoramiento en la
presentacion de ideas.
Son las herramientas que nos ayudan a modificar
la realidad.
Son aquellos métodos que nos sirven para A-2. Rotoscoping
efectuar ilusiones visuales por medio de una
computadora.
Son las herramientas y sus aplicaciones para 100
manipular digitalmente una imagen. 90 90%
Son recursos digitales que se aplican en la 80
produccion multimedia. 20
60
PREGUNTA No. 2. >0
40
Como esta es una pregunta de respuesta
multiple, se hara una grafica por cada una 30
de las respuestas. 2
¢Cudles de las siguientes técnicas digitales 10 s
de efectos visuales maneja usted? -

Si la Maneja No la Maneja

‘/7\
N
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A-3. Blue (Green) Screen y Chroma Key A-5. Motion Capture
100 100
90 90
80 80% 80
70 70
60 60 60%

50 50

40 40 40%
30 30
20 20% 20
10 10
0

Sila Maneja  No la Maneja Sila Maneja  No la Maneja

PREGUNTA No. 3.

A-4. Animacion 3D
{Qué conocimientos ha recibido para poder
fraloajar Tecnicas Digitales de Efectos Visuales?

100%

100

%0 Grafica B.

80

70 100

60 90

50 80

40 70

20 60 60%

20 50

10 40

0% 30
Si la Maneja No la Maneja 20 20% 20%

-
0

Formacion  Formacion Ambas
Academica  Empirica

G
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EXPLIQUE:

Formacién Académica:

Cursos universitarios.
Cursos libres.

Formacién Empirica:
Leyendo manuales v libros.
Por medio de amigos.
Aplicacion diaria laborall,
Bajando tutoriales de internet,

PREGUNTA No. 4.

¢Como nace su intereés por el estudio o
aprendizaje de Tecnicas Digitales de Efectos
Visuales ?

Por la necesidad de competir con algunas
empresas.

Porgue me interesa el cine.

Por mi trabajo en Producciéon Audiovisual.

Por la demanda de entrenamiento y actua-
lizacion que exige mi trabajo.

PREGUNTA No. 5.

(Cudndo empiezan a utilizarse Técnicas de
Efectos Visuales Digitales en la Facultad de
Arquitectura de la USAC vy por quien?

Cu{ondo se crea la Licencio’ru{ro en Diseno
Grdfico, en la clase de produccion audiovisual,
los estudiantes las utilizan.

En la clase de Creatividad Digital el Licenciado
Monroy ensefa Animacién 3D.

A partir de 1995.

PREGUNTA No. 6.

{Que teécnicas digitales de Efectos Visuales
se contemplan actualmente dentro de las
asignaturas de Licenciatura en Diseno Grafico
Multimedia?

N

7/ "
Grdafica C.
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40 36%
30 29%

21%

20 14%

10

0 0%

Camera Rotoscope Chroma Animacion Motion
Tracking 3D Capture

Pregunta No. 7.

(Cree usted que seria posible ensenar
Tecnicas Digitales de Efectos Visuales dentro
de la Licenciatura en Diseho Grafico
Multimedia?

Grdfica D.

100

40%

No

{POR QUE?

Porgue es necesario superar la técnica actual.
Con el software necesario si se puede ensenar.
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No se puede porque el pénsum no lo tiene
contemplado.

NO se puede porgue No hay equipo.

PREGUNTA No. 8.

¢(De qué manera cree que la ensenanza de
técnicas digitales de efectos visuales
enriqueceria el Pénsum de la Licenciatura
en Diseno Grdfico Multimedia?

Porque los materiales multimedia que elaboren
los alumnos seran mejores.

Son aplicaciones reales al trabajo y a los
productos finales.

Porgue mejorarian la creatividad e infroducirian
mas el pensum al diseno audiovisual.

Para ensenar otros efectos que en flash no se
pueden hacer.

PREGUNTA No. 9.

LQué software necesitaria la Facultad de
Arquitectura para incluir dentro del pénsum
de Licenciatura en Diseno Grdfico Multtimedia,
Técnicas Digitales de Efectos Visuales ?

CAMERA TRACKING: Premiere Pro
ROTOSCOPING: After Effects, Vegas.

CHROMA KEY: Premiere Pro, Vegas y After
Effects.

ANIMACION 3D: 3D Studio Max, Cinema 4D,
Maya.

MOTION CAPTURE: After Effects, Vegas.

PREGUNTA No. 10.

{Denfro de qué asignatura encuentra usted
necesario incluir el estudio de Tecnicas
Digitales de Efectos Visuales?

[
/

Grdafica E.
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PREGUNTA No. 11.

{Cree usted que el incluir el estudio de
Tecnicas Digitales de Efectos Visuales dentro
del pénsum de Licenciatura en Diseno
Grdfico Multimedia influiria en la demanda
por parte de los prospectos para ingresar a
la Facultad?

Grafica F.
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¢{POR QUE?

Por lograr excelencia academica.

Porque existe mucha demanda de Técnicas
digitales de efectos visuales aplicadas a la
produccion audiovisual y multimedia, sobre
todo en Animacion 3D.

Por el apoyo que daria el aprender software
de diseno en movimiento, lo que aportaria
nuevas tecnicas creativas en los audiovisuales.

Porque no existe actualmente este tipo de
ensenanza en ofras carreras.

6.1.3. Profesionales Guatemaltecos
que trabajan con Técnicas
Digitales de Efectos Visuales.

La encuesta fue respondida por algunas de los
personas que laboran en Studio C, el cual fue
escogido como muestra intencional, por ser el
estudio, mds completo y especializado en
técnicas de efectos visuales digitales en
Cenfroamerica.

Los resultados porcentuales de la encuesta se
presentan a continuacion.

PREGUNTA No. 1.

{Qué son técnicas digitales de efectos
visuales ?

Son las técnicas que se utilizan para hacer
efectos especiales por computadora.

Cualquier efecto que se haga por
computadora.

Cualqguier efecto adicional a la filmacion en
VivOo gue se ha manipulado por medio de la
computadora.

Herramientas que ayudan a la creaciéon de
efectos visuales.

Son técnicas utilizadas para mejorar la realidad
en una produccion.

Son efectos realizados o asistidos por
computadora para lograr efectos de una
manera mas precisa en el campo visual.

(
N

PREGUNTA No. 2.
Como esta es una pregunta de respuesta
mMultiple, se hard una grafica por cada una
de las respuestas.

¢Cudles de las siguientes técnicas digitales
de efectos visuales maneja usted?

Grafica A.

A-1. Camera Tracking
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A-2. Rotoscoping
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A-3. Blue (Green) Screen y Chroma Key A-5. Motion Capture
100 100
90 90
80 80 80%
70 0% 70
60 60
50 50
40%
40 40
30 30
20 20 20%
10 10
0
Si la Maneja No la Maneja Si la Maneja No la Maneja
PREGUNTA No. 3.
A-4. Animacién 3D {Qué conocimientos ha recibido para poder
frabajar Tecnicas Digitales de Efectos Visuales?
100 Grafica B.
90
80 80%
100
70
90
60
80 70%
50
70
40 60
30 50
20 20% 20
10 30
20%
. . ) 20
Si la Maneja No la Maneja
0 . .
Formacion  Formacion Ambas

Académica  Empirica

G
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EXPLIQUE:

Formacién Académica:

De ver lo que se podia hacer en las peliculas,
me meti a la Universidad para aprender.

Cursos libres.

Cursos que recibi en la Carrera de Disefo
Industrial.

Aprendi en la Universidad Rafael Landivar.

Formacién Empirica:

Por medio de amigos que me ensenaron.
Bajando tutoriales de internet,

En el lugar donde trabajo fui aprendiendo
pOCO a poco. Lo aprendi investigando por
mi cuenta todo aguello que me interesaba.

Experimentando con los programas.

PREGUNTA No. 4.

(COmMo nace su interés por el estudio o
aprendizaje de Tecnicas Digitales de Efectos
Visuales?

De ver lo que se podia hacer en las peliculas,
me interese.

Por el cine y la television.

Porque siempre me ha gustado todo 1o
relacionado con efectos.

Por medio de la carrera de Diseno Industrial en
la Universidad Rafael Landivar.

Al poder ver lugares, situaciones y visiones irreales
en el cine.

Desde siempre he tenido gusto por el dibujo,
pintura, escultura y encuentro en lo digital un
espacio para desarrollar todas estas artes.

PREGUNTA No. 5.

(Cudndo empiezan a utilizarse en

VisuAlLlEeEs enlaproduccion audiovisual —

Guatemala las Técnicas Digitales de Efectos
Visuales y por quién?
Por nosotros, Studio C, en el 2001.

La Técnica del Chroma se usa en la television
desde los anos 70.

Empiezan a utilizarse en la television, como en
los anuncios y algunos programas.

Cuando entran las primeras computadoras a
las agencias de publicidad.

PREGUNTA No. 6.

{Queé Técnicas Digitales de Efectos Visuales
se trabajan mas comunmente en
Guatemala?

Grdfica C.
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10 — 8%

0
Camera Rotoscope Chroma Animacion Motion
Tracking 3D Capture

PREGUNTA No. 7.

¢Cree usted que seria importante contemplar
la ensenanza de Tecnicas Digitales de Efectos
Visuales en las Universidades de nuestro pais?
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Grafica D.
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¢(POR QUE?

Porque es un campo grande y bien pagado
que brindaria mejores oportunidades a nuestro
pais.

Porque hay gente con muchas aptitudes para
realizar este fipo de trabagjo.

Para mejorar la venta de productos o servicios
mediante |la publicidad que aplique estas
tecnicas.

Porque se gana mejor que en ofras carreras.

Para gque las personas interesadas aprendan de
una manera mas adecuada.

Para que nuestro pais esté al dia con la
tecnologia de la industria audiovisual.

Porque no existe un lugar en el que se pueda
aprender esto.

Porque podrian generarse nuevas fuentes de
frabagjo.

PREGUNTA No. 8.

(De qué manera cree que las Técnicas
Digitales de Efectos Visuales enriquecen una
produccion audiovisual?

VisuAlLlEeEs enlaproduccion audiovisual —

Las técnicas hacen mds répido el aprendizaje
y aplicacion de efectos, brindando una manera
mas ilustrativa para cualguier produccion
audiovisual.

Porque ayudan a proyectar una vision y a crear
ambientes.

Llenan de magia las escenas, y se puede
enganar al espectador con cosas que No se
pueden ver en la realidad.

Ayudan a contar mejor una idea o una historia.

Porgue utilizando juntas las técnicas visuales con
el audio, se estan atacando los sentidos mas
importantes en la industria.

Ayudan a que la visién del director se haga
realidad.

Hacen verse mds real cualquier produccion.

PREGUNTA No. 9.

‘Que soffware se necesita para trabajar las
siguientes Tecnicas Digitales de Efectos
Visuales ?

CAMERA TRACKING: After Effects, Mayaq,
Shake, 3D Studio Max, Cdmara.

ROTOSCOPING: Shake, After Effects.

BLUE (GREEN) SCREEN Y CHROMA KEY.
Luces, cdmaras, pantallas ya sean azules o
verdes. After Effects, Vegas Premiere.

ANIMACION 3D: Maya, 3D Studio Max,
Cinema 4D, Maya, Poser.

MOTION CAPTURE: Plug Inns que vienen en
los programas de 3D, cdmaras lectoras de

frading marks, trajes especiales para el
actor,

PREGUNTA No. 10.

(En qué etapa de la produccion se sabe
que va a ser necesario el empleo de
Tecnicas Digitales de Efectos Visuales ?

Desde la etapa de Planeacion.
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Desde el inicio, que se incrementen después
es ofra cosa.

Desde la Pre-Produccioén.

Desde que se escribe el Guion.

PREGUNTA No. 11.

¢(Cudles son las principales ventajas y
desventajas del empleo de Técnicas
Digitales de Efectos Visuales en una
produccion audiovisual?

VENTAJAS:

La oportunidad de experimentar.
Nos hacen vigjar y sonar con mundos mdagicos.

Costos menores, menos tiempo y facil
correccion.

Mejor enriguecimiento visual.

Lo novedoso e innovador de las técnicas llaman
mas la atencion.

Ayudan a lograr mayor realismo.

Se pueden hacer cosas que sin ellas serian
imposibles.

DESVENTAJAS:
Nada de lo gue vemos es real.
Nada existe.

No existen muchos profesionales que tengan
los conocimientos necesarios.

El iempo v la falta de tecnologia.

Dinero para comprar la tecnologia necesaria
o lo dificil de conseguir algunos paquetes
especializados.

Puede ser dificil encontrar quien lo haga o quizds
la produccion no tenga suficiente presupuesto.

\ 71

Hadazul Maria Cruz Cuéllar



_—_estudio de las principales técnicas digitales de

e FecTos

VisuALlESs enlaproduccién audiovisual —

6.2. OBJETOS DE ESTUDIO
6.2.1. Las Crénicas de Riddick

La Pelicula de Universal Studios The Chronicles
of Riddick, (Las Cronicas de Riddick) se fomo
como objeto de estudio, ya que algunos de los
efectos visuales digitales que se trabajaron para
esta produccion, fueron hechos en Guatemala,
por Studio C, lo gue significa un logro para este
pais, ya que la industria de los efectos visuales
digitales esta creciendo y a la vez intemaciona-

lizdndose.

-

""7,1 \ Escena creada ufilizando técnicas digitales
J. .
\ 7 de efectos visuales.

6.2.1.1. Técnicas Digitales de Efectos
Visuales que se trabajaron en esta

produccion:

GREEN SCREEN: Se utilizd mucho esta
técnica, para poder agregarle a la toma
matte paintings o pinturas digitales en lugar
de la pantalla verde y también extensiones
de sets.

Escena grabada utilizando la técnica

(74
./ del Green Screen.

CAMERA TRACKING: Se utilizd esta técnica,
ya que se trabajé con muchas tomas
grabadas en sets reales y que debian
combinarse con sets generados por
computadora,

WIRE REMOVAL: técnica gque mantiene
relacion con la técnica de Green Screen, en
este caso se utilizd para cuando era necesario
elevar a los actores por los aires.

ANIMACION 3D: Dentro de la animacion 3D,
se trabagjaron tres ramas distintas.

a) Creacion de personajes modelados y
animados utilizando Animaciéon 3D, asi por
ejemplo, se utilizaron dobles digitales de
algunos personaijes y fambien criafuras que
no existen en el mundo real y por lo cual fue
necesario modelarlas y animarlas en 3D.

~

Doble digital creado en con la técnica de
\ ~7" Animacién 3d para realizar escenas de Riesgo/

(75

b) Set Extensions (Extensiones de Sets)

La pelicula se desarrolla en un mundo
fantdstico muy diferente a éste, 1o que hizo
imposible conseguir escenarios naturales
dentro de los cuales se pudiera filmar y fue
necesario construir varios sets, sin embargo,
al departamento de arte no podia construiros
completos por razones de tiempo y Costos,
aqui es donde surge la necesidad de crear
extensiones para dichos sets, utilizando la
Animacion 3D.

c) Particle Systems (Sistemas de Particulas)

Muy utilizado para crear renders de fuego,
humo, vapor y agua, pero principalmente se
utilizd este sistema para un personaje, cuyo
elemento principal es el viento, y para crear
este efecto, se utilizd un sistemna de particulas
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relacionado con la velocidad, por o que
cuando el personaje era grabado sobre el
fondo verde y se le anadia viento en el set,
este sistema de particulas leia el viento y
permitia renderear de forma transparente la
imagen del persongije.

/n
[T

Criatura generada utilizando la Técnica de

(76—
\ 7/ Animacioén 3D.

6.2.1.2. Efectos Visuales que se
tfrabajaron en Guatemala.

Matte Paintings:
Pinfuras digitales para reemplazar pantallas
verdes, principalmente cielos.

Set Extensions:
Para tomas de sets que no habian sido
construidos completos.

’7 Escena original y escena final al reemplazar el
r~ .
\___7 Green Screen con Set Extensions.

VisuAlegs enlaproduccién audiovisual —

6.2.1.3. Técnicas Digitales de Efectos Visuales
que fueron vitales para esta produccién.

CAMERA TRACKING: Para hacer coincidir
perfectamente 1o real con lo virtual en la
mayoria de las escenas de la produccion.

GREEN SCREEN: Por la canfidad de objetos
digitales que se realizaron, debido a la
naturaleza fantdstica del fime.

~

7;1\\ Escena original y escena final al reemplazar el
/O .

\___7 Green Screen con Set Extensions y agregar el
\ sistema de particulas.

6.2.1.4. Enriquecimiento aportado por el
empleo de Técnicas Digitales de Efectos
Visuales a la produccion.

El empleo de técnicas digitales de efectos visuales
hacen posible que esta produccién sea una
realidad, ya que como lo requiere el guion, la
pelicula tiene lugar en un mundo fantdstico, en
un planeta muy diferente a éste, imposible de
encontrar 0 de construir completamente con
mediios fisicos, o efectos practicos, ademds de
incCluir escenas peligrosas y escenas imposibles
de filmar en la realidad.
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6.2.1.5. Escala de Calidad y Realismo de
Efectos Visuales Digitales dentro de la
Produccion.

Considerando que 0=MALA y 4=EXCELENTE,
puede decirse que la calidad de los efectos es
excelente, tanto los que se realizaron en
Guatemala como los que se realizaron en el
extranjero, todos crean la ilusién de que lo que
se esta viendo realmente existe.

Para mayor referencia he aqui la escala que

ilustra el desempeno de las técnicas digitales de
efectos visuales en esta produccion.

Grdfica A.

2
1
0
Camera Green Animacion
Tracking Screen 3D
NOTA:

Todas las fotografias corresponden a la Pelicula “The
Chronicles of Riddick”, y son propiedad de “UNIVERSAL
STUDIOS” y estdén siendo utilizadas Unicamente con fines
educativos y didacticos.

T , . |

| N

6.2.2. Las Crénicas de Narnia - El Ledn,
La Bruja y El Ropero-

La Pelicula de Walden Media y Walt Disney
Pictures, The Chronicles of Narnia, (Las Crénicas
de Narnia) se tomd como objeto de estudio, ya
que algunos de los efectos visuales digitales que
se frabajaron fueron hechos en Guatemala, por
Studio C, y mds importante aln, porque ésta
produccion estuvo nominada en los mads
recientes premios de la Academia (2006) en la
categoria de Mejores Efectos Visuales.

7> /

6.2.2.1. Técnicas Digitales de Efectos
Visuales que se trabajaron en esta
produccién:

GREEN SCREEN: Se utilizd mucho esta técnica,
para poder ftfrabajar background
replacement o reemplazo de fondo, con
elementos como maltte paintings o pinturas
digitales en lugar de la pantalla verde y
también para extensiones de sets.

80 n\ Escena grabada utilizando la técnica del Green

=77 Screen.
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CAMERA TRACKING: Se utilizd esta técnica,
ya que se trabajé con muchas tomas
grabadas de accion viva y que debian
combinarse con elementos generados por
computadora,

MORPHING: Esta técnica se utilizd para simular
la conversion de algunos personqjes en

VisuAlegs enlaproduccién audiovisual —

Animacion 3D:

Para crear elementos como el hielo que
flota en la secuencia del rio, ademds de
otros elementos 3D como:

a. Set Extensions:
Para tomas de sets que no habian sido
construidos completos, la principal de ellas

estatuas de hielo.

El castillo de los cuatro tronos.

ANIMACION 3D: Dentro de la animacién 3D,
se trabajaron las siguientes ramas:

a) Creacioén de personajes: Por su caracter
fantastico y mitolégico, esta produccion
necesitd que fueran modelados y animados
muchos personaijes utilizando Animacion 3D,
asi por ejemplo, el personaje de Aslan, el
Ledn, uno de los personajes principales.

/ \ ‘ ,87'7\\“ Carstillo de los Cuatro Tronos, modelado en 3D
=

\ ~/ Studio C. /

b. Sistema de Particulas:
Para simular el aliento frio que respiraban 1os
personajes debido al clima de Narnia.

/

71 "\, Personaje generado utilizando la técnica de

kl Animacién 3D. /

b) Character extensions: Algunos de los seres
mitologicos como por ejemplo los faunos,
tenen las extremidades inferiores trabbajadas Pe— ) ) .
con character extensions ‘/ q) Aliento trabajado con sistema de particulas.

Q" Studio C. /

Camera Tracking:

Para seguir con la cdmara virtual, el
movimiento de las tomas grabadas de
accion viva gue venian desde Estados Unidos.

c) Sistema de Particulas: muy utilizado para
crear elementos como la nieve y agua.

6.2.2.2. Efectos Visuales que se trabajaron
en Guatemaia.

Studio C, participd en la realizacion de mds de A I .
350 tomas de efectos visuales digitales, entre 6.2.2.3. Tecnicas Digitales de Efectos Visuales
ellos: que fueron vitales para esta produccion.

CHROMA KEY: muy importante para poder
frabajar posteriormente background
replacement o reemplazo de fondos
ademds de set y character extensions.

Matte Paintings:
Pinfuras digitales para reemplazar pantallas
verdes, principalmente bosques nevados.
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ANIMACION 3D: Muy importante para trabajar Para mayor referencia he aqui la escala que
sistema de particulas, ademds de set y ilustra el desempeno de las técnicas digitales de

character extensions pero principalmente efectos visuales en esta produccion.
para la creacion de personajes fantasticos

como el ledn parlante, los faunos, centauros, s gs
efc. Grafica B.

CAMERA TRACKING: Para hacer coincidir
perfectamente 1o real con lo virtual en la
mayoria de las escenas de la produccion.

6.2.2.4. Enriquecimiento aportado por el
empleo de Técnicas Digitales de Efectos
Visuales a la produccién.

El empleo de técnicas digitales de efectos
visuales en la pelicula Las Crénicas de Narnia,
hacen posible que se pueda disfrutar de esta
tierra maravillosa llena de paisgjes vy personajes
fantdsticos que no podrian existir en la realidad
si no fuera por el empleo de la tecnologia.

Camera Chroma  Animacion  Morphing

6.2.2.5. Escala de Calidad y Realismo de Tracking Key
Efectos Visuales Digitales dentro de la
Produccioén.

Considerando que 0=MALA y 4=EXCELENTE,
puede decirse que la calidad de los efectos en
ésta produccion es excelente, tanto los que se
realizaron en Guatemala como los que se
realizaron en el extranjero.

NOTA:

Todas las fotografias corresponden a la Pelicula “The
Chronicles of Namia”, y son propiedad de “Walden Media”
y "Disney Enterprises Inc.” y estdn siendo utilizadas Unicamente
con fines educativos y diddcticos.

G
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)

6.2.3. CORTO “CHAMUSCA SHAOLIN” ANIMACION 3D: Esta técnica se frabajé en
la produccion en las siguientes ramas:

Chamusca Shaolin, es un corto experimental

realizado por German Almardz y otros jévenes 1. SET EXTENSIONS: El edificio es un set
entusiastas guatemaltecos, la mayoria de ellos extension, porque no esta all, fue consfruido
autodidactas y aficionados al aprendizaje y sobre la accion grabada en vivo. El avion,
empleo de técnicas digitales de efectos visuales. fampoco es real.

Lo que motivo el incluirlo dentro de este estudio. 2 CHARACTER EXTENSIONS: esta técnica

se enpled para las mangas de la camisa,

.. .. a gue la real no tenia mangas.
6.2.3.1. Tecnicas Digitales de Efectos yaa °

Visuales que se trabajaron en esta 3. MORPHING TRIDIMENSIONAL: La manga
produccion: digital al guemarse se convierte en el brazo.
CAMERA TRACKING: Técnica empleada en 4/. S!STEMA DE PARTICULAS: Se utilizd esta
todo el movimiento de cdmara cuando hay tecnica para todo lo que es fuego y humo.

elementos 3D junto con la accién en vivo.

(/ﬁ/i\} Puntos de fracking utilizados para que la cdmara i/ 86 \3 Set extension y modelo de sistema de particulas.
\_'/ virtual siguiera a la camara real. \/ /

ROTOSCOPING: Se utilizd para hacer recortes
por ejemplo en las mangas de la camisa,
en la pelota y en el edificio.

MOTION CAPTURE: Se utilizd para capturar el
movimiento de |os brazos.

También se utilizd MATTE PAINTING, para la
ruptura del asfalto.

6.2.3.2.Técnicas Digitales de Efectos Visuales
que fueron vitales para esta produccion.

Las técnicas que sin duda fueron vitales para la
realizacion de esta produccion, son:

CAMERA TRACKING Y ANIMACION 3D, ya que
son la base de todos los efectos que se

/o Escena en la que se combind accién grabada oprgcion alolargo de, la prOdUCCién,Ode,més
K-'/ on Vivo con Animacion 3D. / segun German Aimardz, fueron los mds dificiles
de lograr.
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Para mayor referencia, he gqui la escala que
ilustra el desempeno de las técnicas digitales de
efectos visuales en esta produccion.

Grafica C.

87 \ Accidon grabada en vivo (persona) y animacion

k "7/ 3D (pelota). / 4

6.2.3.3. Enriquecimiento aportado por el

empleo de Técnicas Digitales de Efectos

Visuales a la produccién.

El empleo de técnicas digitales de efectos

visuales, no solamente enriqguecen esta
produccién, sino que en este caso la hacen 1
posible. Pues el guion asi lo requeria, ya que el
comportamiento de los objetos y su respectiva
consecuencia no pueden existir en la realidad. )

Rotoscoping  Camera Anlmooon Motion
Tracking Capture

w

N

6.2.3.4. Escala de Calidad y Realismo de
Efectos Visuales Digitales dentro de la
Produccion.

Considerando gque 0=MALA y 4=EXCELENTE, se
puede decir que el empleo de las técnicas
digitales de efectos visuales en esta produccion
es muy bueno, considerando gque fue hecho a
manera de experimento, sin mucho tiempo y
sin presupuesto alguno, Unicamente por la
inquietud de experimentar con los efectos visuales
digitales mismos que se ven bastante reales y
fienen muy buena calidad.

NOTA:

Todas las fotografias coresponden al corto experimental
“"Chamusca Shaolin” son propiedad de su autor y estdn
siendo utilizadas Unicamente con fines educativos y
diddcticos.
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6.2.4. CORTOMETRAJE REQUIEM: CHROMA: Se utilizdé un tipo de chroma

llamado chroma alfa, el cual puede
Réquiem, es un corfometraje realizado como frabajarse en el programa After Effects y que
proyecto final de la Asignatura Diseno Visual 9, permite agregar fransparencias © imagenes
de Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia, en formato PNG encima de otras.

por los estudiantes, Juan Bautista Sagastume,
Francisco Chang, Hadazul Cruz, Mdnica Noriega,
Javier Donis, y Rosario Ascoli de ahi su importancia
de presentarlo en esta investigacion como objeto
de estudio, ya que demuestra lo que se puede
lograr dentro de la facultad y el interés que tienen
los estudiantes por la produccion audiovisual y
la aplicacion y estudio de efectos visuales
digitales.

6.2.4.1. Técnicas Digitales de Efectos
Visuales que se trabajaron en esta
produccién:

ROTOSCOPING: La técnica del Rotoscoping
se utilizd mucho a lo largo del corfometraje, K%., & moni o4
principalmente para redlizar mascaras. _ omones en s

\

}f‘ Chroma Alpha con el que fue posible convertir

6.2.4.2. Técnicas Digitales de Efectos
Visuales que fueron vitales para esta
produccion.

ROTOSCOPING: La técnica de efectos visuales
digitales gue sin duda fue vital para esta
produccion, fue la técnica del Rotoscoping,
ya gue en la produccion fue necesario realizar
mMdAscaras para poder seleccionar una parte
Escena en la que se utilizaron mdascaras para hacer de toda la toma, por ejemplol un personoje,

K&% alferaciones digitales. / y poder hacerle alteraciones fisicas, sin afectar
- el resto de la toma.
ANIMACION 3D: Cinema 4D, frae una serie 6.2.4.3. Enriquecimiento aportado por el
de plug ins, dentro de los cuales hay un empleo de Técnicas Digitales de Efectos

generador de particulas, el cual sirvidé para
animar el humo que se aprecia cada vez
gue aparecen los monjes.

-

Visuales a la produccion.

El empleo de técnicas de efectos visuales, ha
\ enriquecido grandemente esta produccion, ya

que fueron herramientas que ayudaron a contar
la historia, la cual requeria de personajes y
ambientes sobrenaturales; los cuales no podian
presentarse tal cual los grababa la camara, por
lo que necesitaron de manipulacion digital.

6.2.4.4. Escala de Calidad y Realismo de
Efectos Visuales Digitales dentro de la
Produccion.

\89 Humo creado con el Generador de Poclos. / Considerando que 0=MALA y 4=EXCELENTE, se
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puede decir que el empleo de las técnicas
digitales de efectos visuales en el cortometraje
Réquiem, es bastante bueno, o cual ayudd al
realismo de las escenas y a la calidad de
produccion. Sin embargo el sistema de particulas
utilizado para crear el humo, todavia no se ve 1o
suficientemente real; quizds hubiera sido
necesario modelarlo en un programa de 3D,
utiizando el sistema de particulas en vez de un
plug in predeterminado que hace particulas de
humo.

Para mayor referencia, he aqui la escala que

ilustra el desempeno de las técnicas digitales de
efectos visuales en esta produccion.

Grafica D.

w

N

Rotoscoping Chroma Animacion
3D

NOTA:

Todas las fotografias corresponden a la Pelicula “Requiem”,
y son propiedad de "MUXUX" y estdn siendo utilizadas
Unicamente con fines educativos y diddcticos.

(
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~ ANALISIS SEGUN

Cuando inicio la realizacion de esta investigacion,
se plantearon tres objetivos principales, 10s cuales
serdn analizados a contfinuacion, ahora que ha
concluido el estudio.

7.1. OBJETIVO No. 1

Desarrollar la teoria bdsica para que
el estudiante conozca técnicas
digitales para producir efectos visuales,
y sus aplicaciones en la produccion
audiovisual.

El proyecto nacié de este objetivo, ya que se
sabe, por experiencia, que en Guatemala no
existe bibliografia accesible para poder
documentarse acerca de técnicas digitales de
efectos visuales. Los libros que estdn a la venta
por lo general son caros y estan escritos en Inglés,
lo cual dificulta que las personas que no hablan
dicho idioma puedan consultarlos, sucede
también gque muchos de los nombres de las
técnicas digitales de efectos visuales no tienen
nombre correspondiente en idioma espanol,
como se ha podido apreciar a lo largo de este
estudio, asi por ejemplo, se dice que en
Animacioén 3D el término shading, se refiere q,
segun Isaac Kerlow (2004:201): “La apariencia
visual de un objeto fridimensional”.

Pero qué significa el termino Shadding, en
espanol, en su lioro Técnicas de lluminacion en
3ds max 4 el autor Juan Carlos Jiménez Badillo
traduce el término como sombreado, sin
embargo, segun el diccionario de la Real
Academia Espanola (2006), sombrear significa:
"dar o producir sombra”y segun el diccionario
Pequeno Larousse llustrado (1968:955), sombrear
significa: "dar sombra a una cosa”, y sila teoria
estad diciendo que shading se refiere a la
apariencia, entonces son dos terminos totalmente
distintos lo que tiende a confundir al lector de
habla hispana, de ahi la necesidad de que
empiecen a surgir textos en espanol referentes
al tema, que expliguen el significado de estos

términos que, si bien no tienen traduccion propia,
por 1o menos su conceptualizacion sea escrita
en el idioma correspondiente al lector.

Ofra razén es que la mayoria de la teoria que
puede conseguirse proviene Unicamente del
internet, esto porgue, como es una industria
nueva que estd centralizada Unicamente a
ciertos paises, es mas facil encontrarla en este
medio de informacion global, en el que pueden
hallarse documentos actuales y provenientes de
todas partes del mundo. Sin embargo, el
problema con el infernet es que es un medio
gue aun no estd al alcance de todos, vy en el
cual, nuevamente, se presenta el problema del
idioma. Por ejemplo, si en un buscador como
“google”, se introducen las palabras claves,
“efectos visuales” la informacion que se obtiene
no es tan relevante como si se infroducen |as
palabras claves “visual effects”.

La biblioteca de la facultad de Arquitectura
carece de bibliografia suficiente que se relacione
con el tema. El unico libro que existe es el de
Maria Elizabeth Toledo M. que se fitula Animacion
por Computadora, ésta situacion delbe cambiar
debido al enfoque que estd tomando la
Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia vy al
interés que los estudiantes estdn mostrando por
el tema, lo cual se reveld en las encuestas. Por
ejemplo, al preguntarles si consideraban
importante el estudio de técnicas digitales de
efectos visuales dentro del pénsum de estudios,
el 100% de los entrevistados respondid
afirmativamente.

En la biblioteca central de la Universidad de San
Carlos se puede encontrar un solo documento
relacionado con la Animacion 3D el cual, es una
tésis cuyo autor es Herman Veéliz Linares. Fuera
de ésto no hay otro documento consultable, o
cual manifiesta una vez mds la necesidad de
alcanzar el objetivo nUmero uno.

Como podrd apreciarse en la bibliografia, al final
de este documento, para poder cumplir con
éste objetivo, fue necesario consultar libros en
inglés. Gran parte de la teoria que se logrd reunir,
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proviene de pdginas de infermet y documentales
acerca de efectos visuales digitales, ya que
como se explicod anteriormente no se encontraron
suficientes libros en idioma espanol y las
bibliotecas correspondientes no contaban con
el material necesario. Es por ello que la intencion
de plantear este objetivo y de desarrollar el
estudio, fue dejar un material tedrico consultable
para todos aquellos estudiantes que desde ya
se interesan por el estudio de técnicas de efectos
visuales digitales, y fambién para que sirva como
material de apoyo a la docencia, principalmente
a los docentes de la Licenciatura en Diseno
Grdafico Multimedia, ya que cuando se les
pregunté cudles de éstas técnicas se
contemplalban actualmente dentro del pénsum,
se llegd a la conclusidon de que cuatro de las
cinco técnicas que plantea este estudio si se
estan ensehando actualmente, aunque de
manera muy bdsica; 1o que quiere decir que si
es necesario contar con el apoyo de este
documento y poder encontrarlo dentro de la
facultad y de la universidad.

Lo que se pretende con la recopilacion teorica
que se ha obtenido, es que el estudiante que
tenga la oportunidad de consultar este
documento, conozca lo mds relevante con
respecto al tema de técnicas digitales de efectos
visuales, se infroduzca rdpidamente en ese
mundo, sepa qué son, y para gué sirven y
profundice los conocimientos que reciba en
clase al tener este documento como una lectura
sugerida; o bien, simplemente, encuentre un
espacio para sastisfacer su curiosidad con
respecto al tema.

Los femas que se abarcan en el presente estudio,
son sumamente extensos. Si se quieren aprender
a profundidad, podria existir un estudio referente
Unicamente a la iluminacién de graficos por
computadora, otro dedicado enteramente a la
técnica del camera tracking, etc, razén por la
cual en el presente estudio se contemplan, tal
como se planted en el objetivo, Unicamente la
teoria bdsica de cada una de las técnicas
digitales de efectos visuales y sus aplicaciones
en el medio audiovisual, principalmente en el
cine y la television, lo cual se puede encontrar
en el Marco Tedrico (Cap.5).

Lo que se ha logrado con el presente estudio se
espera que sirva de ayuda a la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San Carlos,
principalmente a la carrera de Licenciatura en
Diseno Grafico Multimedia.
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7.2. OBJETIVO No. 2

Analizar cuales son las principales
ventajas y desventajas de las tecnicas
digitales para producir efectos visuales
y la importancia de que su estudio se
incluya dentro del pénsum de la
Licenciatura en Diseno Grdafico
Multimedia.

Dentro del Marco Tedrico (Capitulo 5) en el inciso
5.5.7. se contemplan las ventajas y desventajas
de emplear Técnicas digitales de efectos
visuales, mismas que se identificaron a lo largo
del desarrollo de este estudio.

Se considera importante plantear esto dentro de
la investigacion, porque todo aquel que se
interese por el tema debe saber que no todo es
facily, ala vez, que esta industria permite realizar
cosas maravillosas, al mismo tiempo tiene sus
limitaciones y problemas, mismos que deben
tenerse siempre en cuenta para poder planificar
y evitar contfratiempos en las producciones
audiovisuales.

Asi/, la teoria recopilada y las encuestas revelaron
practicamente las mismas ventajas y desventajas.

Dentro de las ventajas se llegd a la conclusion
que pueden clasificarse en tres grupos principales.

1. Ventajas de indole ECONOMICA, ya que,
segun Marc G. Blatt (1998): “desde sus inicios,
la necesidad principal de la industria audiovisual
ha sido la de crear efectos visuales que se vean
reales y a un costo razonable para el presupuesto
de la produccion”

Asi, puede empezar a percibirse la ventaja
econdmica en primer lugar en el ahorro, con
respecto a evitar gastos innecesarios en la
realizacion de efectos practicos (practical
effects) que, segun Isaac Kerlow (2004:383): “Son
aquellos efectos que se hacen en la realidad y
no utilizando la computadora” y que se refieren
generaimente a miniaturas, construccion de sets
enteros, explosiones reales maaquillajes y protesis.
Ahora pueden construirse Unicamente porciones
de dichos sets y finalizarlos digitalmente, utilizando
la técnica del set extensions, que quiere decir,
completar un set real con uno virtual.

En segundo lugar, el ahorro en cuanto a la
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confratacion de actores extras y dobles de riesgo,
los cuales pueden ser faciimente sustituidos
mediante la técnica de la Animacién 3D, la que
permite modelar a dichos dobles de riesgo, o
bien sustituir a los extras mediante la técnica del
crowd replication, la cual permite, segun Steven
Regelous (2003:Part.4): “"Crear gran cantidad de
extras digitales, individuales y que actuan
naturalmente”,

En tercer lugar, la generacion de nuevas fuentes
de trabagjo y nuevas oportunidades para 1os
artistas visuales, principalmente en paises como
Guatemala, en el gue la industria empieza a
florecery en la que los efectos visuales digitales
se estdn convirtiendo en producto de
exportacion, como es el caso de Studio C,
estudio de produccion de efectos visuales
digitales que fue tfomado como muestra
infencional para la realizacion de las encuestas
a los profesionales.

Y por ultimo, el tiempo de produccion. Gracias
a la utilizacion de éstas tecnicas, los tiempos de
entrega se acortan ya que, por ejemplo, ahora
es muy facil la realizacion de correcciones o
modificaciones en un mundo digital, mientras
que antiguamente, cuando los efectos visuales
se trabajaban directamente sobre el negativo
del filme, como es el caso de el primer corto
de ficcion “Viaje a la Luna” de George Melies,
la realizacion de un cambio significaba realizar
todo el trabgjo nuevamente.

2. Ventajas en cuanto a SEGURIDAD, combinando
varias de las técnicas digitales de efectos visuales,
como la técnica de la Animacion 3Dy la técnica
de motion capture pueden modelarse dobles
digitales para las escenas de riesgo, evitando
de esta manera que los actores o seres vivos
gue participan en la produccion sufran cualquier
fipo de dano.

Utilizando la técnica del Chroma Key, que
significa: “filmar la accién viva contra una pantalla
azul o verde” (Bluescreen:2005), puede colocarse
al actor en cualquier lugar peligroso como el
crater de un volcan en erupcion, o el espacio
exterior.

Asi mismo, la utilizacion de técnicas digitales de
efectos visuales, permite evitar riesgos
innecesarios tales como explosiones en medio
de una ciudad ftransitada o accidentes
automovilisticos.
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3. Lo IMPOSIBLE ahora es POSIBLE. Esta ventaja
es, sin duda, la que mds atrae la atencion de
los artistas visuales como se comprobd al
momento de realizar la encuesta, ya que la
pregunta acerca de las ventajas y desventajas
del uso de técnicas digitales de efectos visuales,
era una pregunta abierta, con el objetfivo de
obtener diferentes opiniones. Entre las respuestas
gue mads se obtuvieron se encuentran: “Se
pueden hacer cosas que sin ellas (tecnicas
digitales de efectos visuales) serian imposibles”.
“La creacion de mundos fantdsticos”, “la
oportunidad de experimentar”,” la oportunidad
de vigjar y sonar”, fueron otras de las respuestas
mMdas comunes.

Y en realidad, esa es la ventaja mdas atrayente
de estas técnicas tanto para los artistas visuales
que las trabajon como para el espectador que
goza de las grandes producciones gque han
hecho historia, como La Guerra de las Galaxias
en 1977, misma que revolucionara la industria;
o, El Sefor de los Anillos, en 2001 que marcd
los pardmetros de calidad para el futuro de la
industria.

En cuanto a las desventajas se encontrd que
cada una de las tecnicas digitales de efectos
visuales tiene las propias. Asi, por ejemplo, la
técnica del Rotoscoping permite hacer motion
capture, sin embargo es un motion capture en
tiempo retardado ya que, segun Joe Letteri
(2003:Part.3): “Es hacer motion capture mediante
animacion cuadro a cuadro”. Lo que significa
mucho tiempo de frabagjo. Sin embbargo esto se
ha solucionado con la técnica del Motion
Capture, la cual permite la captura de
movimiento en tiempo real. El Motion Capture
también presenta desventajas ya que como
afirma Peter Jackson (2003:Part.4): *No permite
capturar pequenos detalles como los
movimientos en los dedos, razén por la cual esto
debe hacerse después.”

La técnica de Animacion 3D tiene como
desventaja el hecho de que aun no ha sido
posible generar digitalmente un ser humano,
que se vea lo suficientemente real como para
enganar al espectador, razéon por la cual los
dobles digitales que se crean aun no pueden
utilizarse en acercamientos de cdmara.

En la técnica del morphing tridimensional quizés

mds que desventaja es motivo de previa
planeacion y sumo cuidado el hecho de que
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al modelar los objetos que participardn en la
transformacion, se debe verificar que tengan
el mismo nUmero de puntos, ya que como afirma
Isaac Kerlow (2004:310): *Mucho del software
que se utiliza para ésta técnica no realiza la
metamorfosis si esta condicion no se satisface”.

Al redlizar el estudio y trabajar con las encuestas,
una de las desventajas que mds surgid
como respuesta fue el hecho de que no existen
suficientes profesionales con los conocimientos
necesarios para trabajar técnicas digitales de
efectos visuales. Hecho que coincide
principalmente cuando las respuestas evidencian
la falta de formacién acadéemica en el temaq,
que hay en Guatemala, razén por la cual
también el trabajo de grandes artistas visuales
se ha vuelto obsoleto al no poder aprender las
Ultimas tendencias de la industria. Lo que lleva
al hecho de tener que contratar l0s servicios de
estudios profesionales en el extranjero,
marginando asi a los artistas guatematecos.

Ademas surgieron ofras respuestas como la falta
de tecnologia debido a los costos o a la
dificulfad de conseguir paguetes especializados
para trabajar técnicas digitales de Efectos
Visuales.

El por qué seria importante incluirlas dentro del
Pénsum de Licenciatura en Diseho Grafico
Multimedia, tiene muchos fundamentos, el
principal quizds seria el hecho de que la industria
audiovisual ha cambiado y que los efectos
visuales digitales se utilizan mucho para crear
cosas que serian imposibles de hacer, que
requieren demasiado presupuesto o bien que
suponen un peligro, tambien porque dentro de
las aulas surgen varias producciones
audiovisuales a lo largo del estudio de la
especidlidad y muchas de ellas necesitan efectos
visuales digitales que les ayuden a contar la
historia y a transmitir el mensaje.

La mayoria de estas producciones universitarias,
se redlizan con recursos muy limitados en cuanto
a tecnologia, pero muchas veces es porque los
alumnos saben que existen las técnicas digitales
de efectos visuales, y a nivel tedrico también
conocen acerca del tema, lo cual se reveld en
la pregunta nimero uno de la encuesta en la
que el 84% respondid afirmativamente al
preguntdarseles si sabian lo que son dichas
técnicas; pero no saben utilizarlas, como se
comprobd también con la pregunta niumero
dos en la que la Unica técnica digital de efectos
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visuales que reqistré un bajo porcentaje de
conocimiento fue la técnica de la Animacion
3D con un 48%.

Las encuestas revelan también que el 100% de
los estudiantes desearia poder aprender Técnicas
Digitales de Efectos Visuales. También el 100%
de los docentes considera que seria importante
incluirlas dentro del pénsum, opinidn que
comparten los profesionales quienes también
en un 100% consideraron que seria importante
incluir la ensefanza de dichas técnicas dentro
de las universidades del pais.

Las encuestas dicen también que algunos de
los docentes saben manejar técnicas digitales
de efectos visuales, si bien un solo catedratico
no maneja todas ellas, no existe ninguna que
por lo menos uno de ellos no sepa manejar, de
hecho dentro de las asignaturas gque imparten
actualmente, contemplan el fema, sin embargo,
el estudio que se hace es meramente a nivel
de enriguecimiento de la clase.

Es necesario que la Facultad de Arquitectura, al
momento de tomar la decision de incluir dentro
del pénsum de estudios la ensenanza de técnicas
digitales de efectos visuales, actualice el equipo
de coémputo con lo necesario para llevar a cabo
dicha reforma, ya que, segun opinion de los
docentes encuestados, el laboratorio no cuenta
con lo necesario. Ambos aspectos permitirian
que el estudio de técnicas digitales de efectos
visuales, como asignatura especializada, no sea
mMdas una inquietud sino Mas bien una pronta
realidad.

Existe también dentro de la Facultad de
Arquitectura, un departamento en el cual existe
tecnologia para edicién y produccion de
Audiovisuales, el cual usan algunos de los
docentes para poner en prdactica temas
correspondientes a sus respectivas materias. Seria
conveniente revisar con qué cuenta este
departamento y qué haria falta para poder
ponerlo al servicio de la educacion en efectos
visuales digitales.

En conclusion, partiendo de las respuestas
obtenidas por los profesionales que trabajan en
la industria y las obtenidas por los docentes
encuestados, se hace |a sugerencia del software
necesario para ensenar tecnicas digitales de
efectos visuales. Los programas sugeridos son:
3D Studio Max, Maya, y Cinema 4D para ensenar
Animacion 3D, Camera Tracking; y Motion
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Capture. Premiere Pro, Vegas y After Effects,
para Chroma Key y Rotoscoping.

Asi mismo se hace la aclaraciéon, que al
momento de encuestar a los profesionales de
Studio C, especificamente en la pregunta No.9
cuando se les preguntd acerca del software
necesario para frabajar técnicas digitales de
efectos visuales, en el inciso correspondiente a
Chroma key, incluyeron elementos que no son
software, los cuales son: “Luces, camaras,
pantallas azules o verdes”, dichos materiales si
son necesarios para trabajar la técnica del
chroma key, sin embargo, no corresponden a
la pregunta ya que no es software. Lo mismo
ocurre en el inciso correspondiente a la técnica
del Motion Capture, en la que responden:
“"Cdmaras lectoras de trading marks y trajes
especiales para el actor’, nuevamente estos
materiales si son necesarios para trabajar captura
de movimiento, sin embargo no delbben tomarse
como software porque no lo son.

En el aspecto econdmico, el 100% de los
docentes entrevistados considera gque el incluir
el estudio de estas tecnicas dentro del pénsum,
atfraeria a la facultad mds prospectos con deseos
de estudiar, lo cual, sin duda, beneficiaria tanto
econdmica como académicamente a la
Escuela de Diseno Grdfico.

En las encuestas fambien se solicita, fanto a los
docentes como a los estudiantes, hacer una
sugerencia de cuales podrian ser las asignaturas
adecuadas para impartir el tema, obteniendo
como resultado, en el caso de los estudiantes,
un 54% para la Asignatura de Creatividad Digital;
un 24% para crear una Nueva Asignatura y un
22% para la Asignatura de Diseno Visual. En el
caso de los Docentes, ellos consideraron un 20%
para Diseno Visual, un 20% para Creatividad
Digital, un 20% para una Nueva Asignatura vy,
obteniendo el porcentaje mas alto, la opcion
de incluir el estudio de Técnicas Digitales de
Efectos Visuales en TODAS las asignaturas antes
mencionadas con un 40%.

El presente proyecto no puede quedarse
solamente en una mera presentacion de
resultados, ni tampoco en una identificacion de
necesidades, motivo por el cual a continuacion
se hace una propuesta metodoldgica de la
reforma al pénsum de estudios y la ubicacion
de los temas en las asignaturas corespondientes
de acuerdo con el Proyecto de Licenciatura en
Disefo Grdfico Administracion 2002-2006 y el
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Diseno Curricular de la Arquitecta Gladys
Mendizdbal de Castiglione.

La red curricular estd dividida segun Gladys
Mendizabal (2003:20) en:

Asignaturas Generales que responden a
caracteristicas comunes del perfil del
licenciado.

Asignaturas Especificas que se desarrollan
por enfasis profesionales.

En este caso corresponde frabajar con el Enfasis
Informdtico Visual (Multimedia).

Dentro de las Asignaturas Generales se encuentra
Mercadeo Il codigo 912 de la red curricular, en
el cual, segun Gladys Mendizabal (2003:24),
fiene como objetivo: "Desarrollar la habilidad de
mercadeo de productos y servicios basados en
la teoria del mercadeo actual”. Para el cual el
presente estudio hace la sugerencia de incluir
el siguiente tema:

Mercadeo del Producto Audiovisual, en el
cual el estudiante aprenderd los conceptos
necesarios del mercadeo vy distribucion de
una produccion audiovisual.

Las Asignaturas Especificas se dividen en fres
areas que son:

Area de contexto (Produccién Audiovisual)
Area de Comunicacioén (Diseno Visual 7 y 8)
Area Tecnolégica (Creatfividad Digital 2 y 3)

Segun define Gladys Mendizabal, la asignatura
de Produccion Audiovisual Cédigo 805 de la
red curricular:

Estd destinada para la capacitacion en todo
lo referente a planificacion, organizacion,
administracion de recursos financiero y
materiales, necesarios para poder llegar a
concretar un proyecto de realizacion
audiovisual.

Razdn por la cual, en el presente estudio se hace
la recomendacion de incluir el siguiente tfema
de estudio:

Produccion de Efectos Visuales: fema en el
cual los estudiantes podrdn aprender acerca
de la logistica necesaria para llevar a cabo
una produccién que contenga Efectos
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Visuales Digitales misma que deberd incluir
pre-produccion, produccion, post-produccion
y aspectos como:

- Interpretacion de la vision creativa del Director.

- Trazado de un plan de Accion:
- Materiales necesarios
- Recurso Humano
- Prioridades vy Estrategias y
- Tiempos de Entrega

Asi mismo también en definicion de Gladys
Mendizabal (2003:33), la asignatura de Diseno
Visual 7, Codigo 806 de la red curricular:
“El Taller de diseno Visual conforma la parte
esencial de la carrerg, en la misma se redliza la
practica del diseho con un contenido temdatico”.

En el caso de Diseno Visual 7, el contenido
temdatico es El Video.

El video constituye el medio mdas accesible para
redlizar producciones audiovisuales de excelente
calidad. El conocimiento y dominio de sus
técnicas, abre posibilidades profesionales al
Disehador Grdfico. (Mendizabal:2003:33)

En esta asignatura se hace la sugerencia de
insertar los siguientes temas:

Efectos Visuales en chmara: donde el
esfudiante aprendera a trabajar efectos
visuales en la etapa de produccion.

lluminacion de sets para efectos visuales.
El estudiante aprenderd lo necesario para
iluminar correctamente un set de fimaciéon
en el cual se incluyen efectos visuales.

Uso del Chroma: El estudiante aprenderd a
manejar la técnica del Chroma key (Pantalla
Azul o Verde) durante el proceso de
produccion.

Audio y Efectos de Sonido: El estudiante
aprenderd los conceptos necesarios para
frabajar el audio durante el proceso de
produccion asi como fambien la infegracion
de efectos de sonido.

Para la asignatura de Diseno Visual 8 (enfasis en
edicion) Coédigo 9206 de la red curricular, cuyo
objetivo define Gladys Mendizabal (2003:33):
"Durante el desarrollo del curso, el estudiante
comprenderd y aplicard la relacion de los
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componentes que sustentan la metodologia y
la concresion del montaje vy la edicion”. Se hace
la siguiente sugerencia:

Agregar el uso del Rotoscoping, ya sea en
After Effects o Vegas, mediante el cual el
estudiante estard en la posibilidad de realizar
nmascaras y aislar elementos de la secuencia
para poder manipularlos posteriormente.

Asi mismo agregar el estudio de la Post
Produccién del Chroma Key en el cual el
estudiante podrd manipular digitalmente
elementos de accion viva filmados utilizando
la técnica del Chroma Key.

La asignatura de Creatividad Digital 3, Codigo
907 de la red curricular, corresponde al area
’recnolégico. En ella se imparte el tema de
Animacion 3D, para la cual se hace la sugerencia
de agregar los siguientes temas:

Técnicas de Modelado en 3D (objetos y
personajes). El estudiante podrd aprender los
distintfos métodos que existen para modelar
en 3D.

lluminacién y texturizado para entornos 3D.
El estudiante aprenderd los modelos de
lluminacion necesarios para alcanzar un
efecto mas realista en su animacion.

Asi mismo, aprenderd a dar textura vy
apariencia visual al objeto modelado
mediante el proceso de Shading.

Rendering, variantes y herramientas. El
estudiante aprenderd los distintos métodos
para realizar un render, asi como también
las herramientas para hacerlo.

El presente estudio sugiere impartir un curso exira
avanzado y opcional en el cual el estudiante
que asi lo desee, pueda profundizar en los
siguientes aspectos:

Animacion 3D Avanzada: curso dentro del
cual, el estudiante podra aprender temas
Como:

Modelo y Animacion de Particulas: en el
cual, como su nombre lo indica, el
estudiante podrd aprender a modelar y
animar elementos de forma indefinida
medianate el uso del sistema de particulas
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Tracking: Este fema le servird al estudiante
para aprender a imitar 1os movimientos
de cdmara de la accién grabada en vivo
con los de la camara virtual.

Tipos de animacion (objetos y personagjes):
El estudiante aprenderd los distintos
métodos de animar sus objetos
previamente modelados en 3D.

Dicho curso podria impartirse dentro del Décimo
ciclo bajo el nombre de Creatividad Digital 4.

Se hace la sugerencia también de incluir en la
red curricular, especificamente dentro del drea
denominada Contexto social, Humanistico,
Histdrico v Fisico, el curso de:

Historia del Disenho Audiovisual: ya que
considerando que durante la carrera técnica
el estudiante aprende a lo largo de tres
asignaturas los antecedentes del Arte y el
Diseno Visual; mds aun, durante la etapa de
especializaciéon (Licenciatura), se le debe
ensenar acerca de la historia y evolucion de
la industria audiovisual, esto con el objeto de
brindarle un contexto histdrico acerca de la
especializacion que ha escogido como su
profesion.,

Sillegara a concretarse incluir dentro del Pénsum
de Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia el
estudio de técnicas digitales de efectos visuales,
seria un logro no solo para la La Escuela de
Diseno Grdfico ni para la Facultad de Arquitectura
o para la Universidad en si, sino que seria mds
bien un logro para Guatemala, en beneficio de
la formacion de profesionales capacitados para
tfrabaijar en la industria, lo que ayudaria a construir
una cultura cinematografica en el pais, a mejorar
la industria de la television y la publicidad, a
generar fuentes de trabaqjo y a hacer de
Guatemala un pais mdas competitivo a nivel
internacional, dentro de la industria audiovisual.

El deseo de ensenar y el deseo de aprender
existen, al igual que la necesidad de formacion
acadéemica en el tema, ya que, como lo han
revelado las encuestas, el mayor porcentaje de
personas que manejan técnicas digitales de
efectos visuales, las ha aprendido de forma
empirica, razén por la cual, la Universidad de
San Carlos, como ente rector de la educacion
en Guatemala, especialmente la Escuela de
Diseno Grdfico y la Licenciatura en Diseho Grdfico
Multimedia, deberian hacer un esfuerzo
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aprovechando que es una carera nuevay que
dentro del pénsum ya se contemplan algunas
bbases que brindan conocimientos sobre el tema,
para que se den asi mismos y a sus estudiantes
la oportunidad de graduar profesionales
capacitados para trabajar en la industria
audiovisual y multimedia.

7.3. OBJETIVO No. 3

|dentificar clales de las técnicas
digitales para producir efectos visuales
es posible aplicar o estdn siendo
aplicadas en el confexto guatemalteco
de Produccion Audiovisual.

A pesar de que en Guatemalaq, la industria de
los efectos visuales digitales es realmente una
novedad, si se foma en cuenta que ésta data
de finales de los anos 70 en los paises
industrializados; mediante las encuestas
realizadas y la observacion de los sujetos de
estudio, (Ver Capitulo 6, Presentacion de
Resultados) se puede comprobar que la mayoria
de las técnicas digitales de efectos visuales que
se mencionan en este estudio estdn siendo
aplicadas en el pais, tanto por estudiantes como
por profesionales individuales. Sin embargo,
también se sabe que algunas de las tecnicas,
tal como el Chroma Key, aunque no
digitalmente, se ha venido trabajando en
television desde los anos 70.

Asimismo, a medida que las computadoras
entran al pais y se van haciendo cada vez mds
versdtiles y econdmicas, se empiezan a frabajar
algunos efectos en las agencias de publicidad,
principaimente en el drea de comerciales para
television. Hoy en dia, se pueden apreciar
comerciales hechos en Guatemala, como es
el caso del comercial de Azicar Cana Real, en
el que el mundo real interactia con personaijes
enteramente generados por computadora.

El ingreso de producciones extranjeras en las
que se utilizan efectos visuales digitales ha
despertado el interés de gran cantidad de
creativos guatemaltecos por aprender y trabajar
en la industria, tal como lo revelara la encuesta
al momento de preguntarles como nacid su
inferés por el estudio y aprendizaje de las mismas.

Surgen también producciones independientes,
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como es el caso del experimental Chamusca

Shaolin en el que se aprecian varios de los
efectos visuales digitales que fueron motivo de

este estudio.

En el medio televisivo, se goza tambien del
enriguecimiento que aportan los efectos visuales,
principalmente en las animaciones de entrada
a los programas, y en los cortes a comerciales.

En la educacioén, algunas universidades
contemplan ya dentro de su pensum de estudios
el estudio de la Animacion 3D, como es el caso

de la Universidad Rafael Landivar y la Universidad
de San Carlos.

Profesionalmente y con calidad internacional,
los efectos visuales digitales empiezan a
frabajarse en Guatemala en el ano 2001 con
Studio C, entidad que estd realizando dichos
efectos para producciones norteamericanas,
compitiendo y compartiendo con importantes
estudios alrededor del mundo, como es el caso
mas recienfe en Las Cronicas de Narnia (el
ledén, la bruja y el ropero) producciéon de
Waldenn Media v los estudios Disney en la que
realizaron mdas de 350 tomas que incluion efectos
visuales digitales y en la que se encuentran
compartiendo créditos con Industrias Light and
Magic y Weta Lid., empresas que han sido
motivo de estudio en esta investigacion.

Este ejemplo demuestra que si se toman en
cuenta los estandares de calidad gque se
requieren para trabajar en una superproduccion
internacional, se puede concluir que es posible
que la industria florezca y despegue en
Guatemala; gue ya no es necesario ir a México
0 a cualqguier otfro pais para editar o filmar un
documental o un cortometraje. Ya no hay pues
que ir a pagar mucho dinero para producir un

anuncio, porque ya hay gente talentosa y

capacitada en el pais. Solo es cuestion de
tiempo, del apoyo que se les brinde y del interés

de las entidades educativas por formar

profesionales capaces y competitivos, para que
esta industria se fortalezca y realmente despegue.

VvisuAlEs enlaproduccion audiovisual
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. CONCLUSIONES Y

""" RECOMENDACIONES

8.1. Conclusiones

1. Los estudiantes de la Licenciatura en Diseno
Grafico Multimedia tienen algunos
conocimientos acerca de técnicas digitales
de efectos visuales, pero dichos
conocimientos no son suficientes, por lo que
se necesita material de apoyo para que
puedan ahondar en sus conocimientos.

2. Las tecnicas de efectos digitales visuales
presentan tfanfo ventajas como desventajas.

VENTAJAS:

- Modifican la realidad

- Factor Econdmico

- Reducen el Riesgo

- Se pueden ftraer a la realidad
tanto mundos como criaturas gue no
existirian de otro modo, solo en la
imaginacion.

- Son una nueva fuente de trabagjo.

DESVENTAJAS:

- No hay suficiente personal capacitado
en esta industria.

- No existe cultura educativa.
- Es dificil y caro conseguir la tecnologia.

3. Es importante incluir el estudio de técnicas
de efectos visuales digitales dentro del
pénsum de Licenciatura en Diseho Grafico
Multimedia, debido a la gran canfidad de
material audiovisual que en ella se realiza,
asi como también para formar profesionales
capacitados y competitivos en la industria,
tanto audiovisual como multimedia.

Ya se contempla el estudio de algunas de
estas tecnicas, pero de forma muy bdsica,
es necesario ahondar mas en los femas ya

que el 100% de los estudiantes, segun
encuesta realizada, estaria interesado en
aprender mas acerca del tema.

4. En Guatemala ya se trabajan todas las
técnicas de efectos visuales digitales que se
contemplan en este estudio, sin embargo
las mas comunes son:

- Animacion 3D
- Blue (Green) Screen y Chroma Key.
- Rotoscoping

8.2. Recomendaciones

1. Es necesario que la biblioteca de la
Facultad de Arguitectura adquiera material
acerca de técnicas de efectos visuales
digitales para uso de los Estudiantes de
Licenciatura en Diseno Grdfico Multimedia.

2. Fomentar la realizacion de trabajos de
investigacion acerca del tema dentro de las
asignaturas de Diseno Grdfico Multimedia,
para gue los alumnos vayan enriqueciendo
SuUs conocimientos.

3. Es importante tener en cuenta, tanto las
ventajas como las desventajas de la
aplicacién de técnicas de efectos visuales
digitales, para poder aprovechar lo mejor de
ellas y preveer contratiempos y problemas
en la produccion.

4. Evaluar la posibilidad de reformar el
contenido de las asignaturas de Diseno
Grdfico Multimedia, para poder incluir el
estudio de técnicas de efectos visuales
digitales.

5. Si no es posible incluirlas dentro del
pénsum, evaluar la posibilidad de impartir
cursos libres para los estudiantes y docentes
interesados en el tema.
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6. Hacer crecer la industria de efectos visuales
digitales en Guatemala. En el caso especifico
de Studio C, se hace la recomendacion de
redlizar fambién producciones propias en las
que demuestren la calidad de trabajo que
saben hacer.
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ANEXOS

Hadazul Maria Cruz Cuéllar

A continuacion se presentan los instrumentos
utilizados para la readlizacion de este estudio.

10.1. Entrevista Semi-Estructurada

a. Para estudiantes de la Licenciatura en
Diseno Grdfico Multimedia, que conocen o
desean conocer y aplicar principales
técnicas de efectos visuales digitales.

b. Para docentes de la Licenciatura en Diseho
Grafico Multimedia que conocen y frabajan
en la industria audiovisual utilizando las
principales técnicas de efectos visuales
digitales.

c. Para profesionales que frabajan en la
industria audiovisual utilizando las principales
tecnicas de efectos visuales digitales.

10.2. Guia de Observacion

Guia de observacion para realizar el andlisis de
los objetos de estudio que permitieron alcanzar
los objetivos.
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Como estudiante de la Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia,
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, le solicito su valiosa colaboracion
para contestar el siguiente custionario, el cual tiene como objetivo
obtener informacion para la elaboraccion de mi Proyecto de Graduacion.

1. ¢éSabe que son tecnicas digitales de efectos visuales?

O Sl O NO

2. éCudles de las siguientes técnicas digitales de efectos visuales maneja usted?

[0 Camera Tracking

[J Rotoscoping

] Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[0 Animacion 3D

] Motion Capture

3. éQueé conocimientos ha recibido para poder trabajar técnicas digitales de efectos
visuales?

[0 Formacion Académica [ Formacion Empirica [ Ambas

Explique

4. ¢Como nace su inferés por el estudio o aprendizaje de técnicas digitales de
efectos visuales?

5. éConsidera usted importante el estudio de técnicas digitales de efectos visuales
dentro del pensum de Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia?

O Sl O NO

éPor que?

6. Dentro de qué asignatura encuentra usted necesario incluir el esdudio de
tecnicas digitales de efectos visuales?

[0 Diseno Visual [ Creatividad Digital [0 Nueva Asignatura

Gracias por su colaboracion
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Como estudiante de la Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia,
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, le solicito su valiosa colaboracion
para contestar el siguiente custionario, el cual tiene como objetivo
obtener informacion para la elaboraccion de mi Proyecto de Graduacion.

1. ¢éQué son técnicas digitales de efectos visuales ?

2. éCudles de las siguientes técnicas digitales de efectos visuales maneja usted?

[0 Camera Tracking

[J Rotoscoping

] Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[ Animacion 3D

] Motion Capture

3. éQué conocimientos ha recibido para poder trabaijar técnicas digitales de efectos
visuales ?

[0 Formacion Académica [ Formacion Empirica [ Ambas

Explique

4. ¢éComo nace su interés por el estudio o aprendizaje de técnicas digitales de
efectos visuales ?

5. ¢Cudndo empiezan a utilizarse técnicas digitales de efectos visuales dentro de
la Facultad de Arquitectura y por quién?

6. ¢Qué técnicas digitales de efectos visuales se contemplan actualmente dentro
de las Asignaturas de Licenciatura en Disefo Grafico Multimedia?

[0 Camera Tracking

[J Rotoscoping

[ Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[0 Animacion 3D

[0 Motion Capture
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7. iCree usted que seria posible ensenar técnicas digitales de efectos visuales ?

O S O NO

éPor que?

8. éDe que manera cree que la ensenanza de tecnicas digitales de efectos visuales
enriquecerian el Pénsum de la Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia?

9. ¢Que software necesitaria la Facultad de Arquitectura para incluir dentro del
pensum de Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia, técnicas digitales de
efectos visuales ?

Camera Tracking
Rotoscoping

Blue (Green) Screen, y Chroma Key

Animacion 3D

Motion Capture

10. ¢ Dentro de que asignatura encuentra usted necesario incluir técnicas digitales
de efectos visuales ?

[0 Diseno Visual [ Creatividad Digital [ Nueva Asignatura

1. éCree usted que incluir el estudio de técnicas digitales de efectos visuales dentro
del pensum de Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia,influiria en la demanda
por parte de los prospectos para ingresar a la Facultad?

O S| O NO

éPor qué?

Gracias por su colaboracion
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Como estudiante de la Licenciatura en Diseno Grafico Multimedia,
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, le solicito su valiosa colaboracion
para contestar el siguiente custionario, el cual tiene como objetivo
obtener informacion para la elaboraccion de mi Proyecto de Graduacion.

1. ¢éQué son técnicas digitales de efectos visuales ?

2. éCudles de las siguientes técnicas digitales de efectos visuales maneja usted?

[0 Camera Tracking

] Rotoscoping

] Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[0 Animacion 3D

1 Motion Capture

3. éQué Iconocimien'ros ha recibido para poder trabajar técnicas digitales de efectos
visuales?

[0 Formacion Académica [ Formacion Empirica [ Ambas

Explique

4. ¢Como nace su interés por el estudio o aprendizaje de técnicas digitales de
efectos visuales ?

5. ¢Cudndo empiezan a utilizarse en Guatemala técnicas digitales de efectos
visuales y por quien?

6. éQueé técnicas digitales de efectos visuales se trabajan mas comunmente en
Guatemala?

[0 Camera Tracking

[0 Rotoscoping

[0 Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[0 Animacion 3D

[0 Motion Capture
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7. éCree usted que seria importante contemplar la ensenanza de técnicas digitales
de efectos visuales en las Universidades del pais?

O Sl O NO

éPor qué?

8. éDe que manera cree que las tecnicas digitales de efectos visuales enriquecen
una produccion audiovisual?

9. éQue tecnologia se necesita para trabaijar las siguientes técnicas digitales de
efectos visuales?

Camera Tracking

Rotoscoping

Blue (Green) Screen, y Chroma Key

Animacion 3D

Motion Capture

10. ¢ En qué etapa de la Produccion se decide o se sabe que va a ser necesario
el empleo de técnicas digitales de efectos visuales ?

11. éCuales son las principales ventajas y desventajas de el empleo de técnicas
digitales de efectos visuales?

Gracias por su colaboracion
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GUIA DE OBSERVACION:

1. éQué teécnicas digitales de efectos visuales se emplearon en esta pieza?

[J Camera Tracking

] Rotoscoping

[ Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[0 Animacion 3D

[0 Motion Capture

2. éQué técnicas digitales de efectos visuales son vitales en ésta produccion?

[J Camera Tracking

] Rotoscoping

[ Blue (Green) Screen, y Chroma Key
[0 Animacion 3D

[0 Motion Capture

éPor qué?

3. ¢De qué manera el empleo de técnicas digitales de efectos visuales ha
enriquecido la produccion?

5. Considerando que O=mala y 4=excelente éComo ha sido el desempeno
logrado de las siguientes técnicas digitales de efectos visuales dentro de la
produccion en cuanto a calidad y realismo?

Camera Tracking

Rotoscoping

Blue (Green) Screen, y Chroma Key
Animacion 3D

Motion Capture

o O O O O
—_ -
NNNNN
W W wWwww
B S S~

Si el nUmero es menor de 2 éDe qué manera ha afectado la produccion?
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