DAPHNE Y APOLO,
PRODUCCION Y
POSTPRODUCCION DEL
CORTOMETRAJE

TIPOLOGIA 4TRABAJO PRACTICO CON FUNDAMENTACION TEORICA.

AUTORA: PATRICIA LARA HERNANDEZ

TUTOTA: M. ANGELES LOPEZ IZQUIERDO

MASTER DE PRODUCCION ARTISTICA

UNIVERSITAT POLITECNIA DE VALENCIA

S UNIVERSITAT
MR POLITECNICA
s’ DE VALENCIA VALENCIA, JUNIO DE 201/










RESUMEN

El objetivo de este proyecto es llevar a cabo la realizacion
del cortometraje Daphne y Apolo, una animacion de 2D con la
técnica de stop motion. A lo largo de esta memoria se analizara
el Trabajo Final de Grado (TFG) donde se inici6 la preproduccion
y se continuara por la siguientes fases de una produccion de ani-
macion: reestructurar la idea original, nuevo guion, storyboard,
doblaje, animacién y postproduccion. Se detallara la técnica de
animacioén empleada: recortes de papel, sobre una camara mul-
tiplano, que genera las tonalidades a partir de la superposicion
de recortes y luces. Ademas, se analizara la creacion de créditos
con textura de papel dentro de un entorno 3D.
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The aim of this project is to continue Daphne and Apollo, a
2D stop motion animation short film. Throughout this report we
will analyze the Trabajo final de Grado (TFG) (Final Degree Dis-
sertation) where the pre-production was achieved and it will be
continued through the following phases of an animation produc-
tion: restructure the original idea, new script, storyboard, dub-
bing, animation and post-production. The animation technique
used will be analyzed: cut-out on a multi-plane camera, which
generates the tonalities from the overlapping of cut-outs and
lights, whereas the reproduction of this same aesthetic within a
3D environment.

Animation, stop-motion, cut-out, multi-plane camera, mitologi, 3D, 2D.
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Fig.1 Marioneta Daphne sobre camara multiplano.
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[. INTRODUCCION.

En una época en la que la tradicion oral cumplia la funcidn
de adoctrinar, donde lo terrenal y lo fantastico se unen, la mito-
logia se abria paso entre lo tangible y lo ilusorio. Los mitos son
narraciones basadas en relatos tradicionales y leyendas. Es ahi
donde surge la historia de Apolo y Daphne. Este mito, tan solo
trata de explicar la razén por la cual Apolo tiene sobre su cabeza
una corona de Laurel. Pero dentro de él, surgen mas conflictos
emocionales de los que creemos. Una historia que reflexione en-
tre lo clasico y lo contemporaneo, que nos haga plantear cobmo
tendemos a cometer los mismo errores y de qué forma, son los
seres menos culpables, los que sufren las consecuencias de ac-
tos egoistas.

En el presente trabajo de fundamentacion tedrica y practica
artistica, se realiza un investigacion sobre el proceso que conlle-
va realizar un cortometraje de animacion con la técnica de stop
motion. Para su realizacion, se partid6 de un punto de partida
avanzado, el TFG. Donde se realiz6 de manera preliminar una
preproduccién y un teaser de este cortometraje. Continua con
una investigacion tedrica, de la preproduccion, que sera nece-
saria para la nueva version de este cortometraje, dado que se
cambiara el enfoque narrativo, cediéndoselo al personaje feme-
nino. De esta forma, se pretende narrar el mismo relato desde un
punto de vista diferente, del cual suele ser representado.

El planteamiento practico de este proyecto, es la realizacion
de un cortometraje de autor, cuya narracion ficticia y fantastica
puede ser creada con animacion, por su perspectiva estética y
artistica. La seleccidon del stop motion con recortes viene dada
por su singularidad. Pese a no ser la técnica de animacion que
produzca un movimiento como la creada por computadora, es di-
cha estética, manufacturada, con la que se ha decidido trabajar.
De la misma forma se ha buscado recrear esa misma estética,
por recortes, dentro de un entorno tridimensional, para asi poder
finalmente unirlos y realizar un cortometraje que una lo clasico y
lo contemporaneo.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez



11. OBJETIVOS

Obijetivos generales

- Realizar un corto de animacion utilizando la técnica de stop
motion de recortes.

Objetivos especificos

- Analizar el TFG donde se inci6 este cortometraje.
- Planidicar el proceso de creacion

- Aprender el uso de la maquinaria especifica Plotter de corte
Secabo.

- Mejorar la camara multiplano creada e investigar nuevas
posibilidades técnicas

- Escribir un nuevo guion adaptado a las nuevas necesidades.

- Disefar y dibujar los personajes que seran utilizados para
este cortometraje.

- Disefiar y componer los escenarios donde ocurriran las
acciones.

- Planificar las escenas para capturar las imagenes.

- Componer los créditos en 3D, buscando una estética similar
a la creada en la camara multiplano.

- Grabar el sonido del cortometraje

- Realizar la postproduccion final.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez



12

12. METODOLOGIA

La metodologia empleada inicialmente ha sido el anélisis
de errores y apreciaciones que fueron sugeridos por el tribu-
nal del TFG. Para ello se han buscado soluciones mediante
la busqueda de referentes que ayuden a dichas correcciones.
Con estas nuevas directrices, se plantearon nuevas solucio-
nes que ayudaron a mejorar los errores antes comentados.

Se desarrollé una nueva técnica de recorte para las mario-
netas con la ayuda de un pléter de corte, que permitira agili-
zar y perfeccionar el proceso de creacion de los recortes. El
uso de esta maquinaria sobre papel es una técnica novedosa,
siendo necesario una experimentacion completa de los limites
a los que llega el corte por vector, de esta forma se puede rea-
lizar las marionetas sin la necesidad de recortar cada papel
de forma manual. Asimismo, se profundizara en el anélisis
y reflexion de estos nuevos resultados por corte mecanico,
adaptandolos al guion. Se ha planificado de forma organiza-
da, cada periodo dentro de la produccion de animacién, para
asi poder ceder el tiempo necesario a cada paso.

Se ha analizado la psicologia individual de cada personaje, tan-
to la mitologia original, como en el nuevo guion creado, para mas
tarde crear un disefio especifico adaptado a su personalidad.

Ademas, se han utilizado todas las herramientas aprendi-
das de edicion de fotografia y video, dentro del Grado en Be-
llas Artes y el Méaster de Produccion Artistica, para realizar la
postproduccion.

Finalmente se han generarado los créditos en tres dimensio-
nes con el uso del programa Maxon Cinema 4D, investigando
las posibilidades técnicas de crear materiales, dentro de dicho
programa, que imitasen la transparencia y textura del papel. Par-
tiendo de la compresion del término material, en el que influyen
diferentes aspectos, como son: el color, la textura, la reflexion, la
luminancia, canales Alpha, mapa de normales, etc.

P. Ouidii Nafonis
METAMORPHOSE@N
Libn XV.

e = b
Venetiis, loun, Gryphuus excudebat 1556, |
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1.3. MARCO TEORICO

El marco tedrico de este proyecto surge en la mitologia helena
y su invencion del espacio. Normalmente las sociedades en las
que conviven los humanos, tienden a separar el cielo de la tierra,
el paraiso de lo terrenal y suele estar colocado arriba, el cielo.
Sin embargo, los helenos han situado a sus divinidades en la
tierra, tanto en sus colinas, como en sus valles, siendo un unico
territorio, la tierra, donde suceden las historias de los seres que
componen su religion.

“El mito es la expresion de una experiencia del ser, de la vida,
En un determinado momento los individuos mas atentos y vale-
rosos, dejaron plasmada su propia experiencia de a vida o de al-
gun aspecto de la misma, en una fabula o relato etiologico, cuyas
aventuras figuran llenaron la imaginacion social dando una suerte
0 modo de razon de las cosas.”

Es ahi, en ese punto, lo que genera la mitologia Griega. En
segundo lugar la obra de Michel Ocelot y su animacién con ma-
rionetas de papel y por ultimo Lotte Reiniger pionera animadora
alemana que a principio de siglo realizd sus peliculas de mario-
netas recortadas.

t Coronel Ramos, Marco Antonio. El Espacio : Ficcion Y Realidad En El Mundo Cla-
sico. Letras Humanas. Valencia: Editorial UPV, 2002. 21 p.

Fig.4 Fotografia de
Lotte Reiniger.

Fig.5 Fotografia de
Michel Ocelot.
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14. MARCO CONCEPTUAL

En cuanto al marco conceptual que engloba este proyecto
partiremos de la obra, perteneciente a la mitologia griega y el
libro La Metamorfosis? de Ovidio, autor romano. La vision de Ovi-
dio en el amor viene dada por una situacion social en Roma de
optimismo, paz, poder e influencia.

“El propio Ovidio, consciente del cambio copernicano que ha ex-
perimentado la ciudad ( no sélo en lo urbanistico, sino fundamen-
talmente en sus modos de vida y en las relaciones sociales de
sus habitantes), [...] lo proclama al comienzo del libro Il del Arte
de amar.”®

Es por ello, que es sus libros Arte de amar*'y Remedios de
amor,® se puede encontrar sus propias experiencias amorosas y
su busqueda de amores ocasionales. De hecho en el primer de
los libros antes mencionados se pueden leer como “Ovidio nos
lleva de la mano por los lugares mas concurridos de Roma en
los que es posible encontrar una mujer que se adapte a nuestras
apetencias™ Estos libros, publicados entre los anos 2 a.C. y 2
d.C. dan consejos generales del trato con las mujeres, conquis-
tas, cortejos y amor. Dada su trayectoria y escritura en los temas
del amor, en su libro Las metamorfosis donde se cuenta la histo-
ria del mundo, mezcla la mitologia junto con la historia y se narra
el poema de Apolo y Daphne. El transcurso de esta historia nos
hace sentir identificados con Apolo, que enamorado de una bella
ninfa, la ha perdido porque se ha convertido en arbol. Pese a
ello, su amor eterno hacia ella, le hace consagrarse para siempre,
llevando encima de su pelo una corona con hojas de Laurel.

La historia de estos personajes ha inspirado este cortometraje,
que sera bidimensional por la técnica de animacion de recortes,
pero con la salvedad que se generara cierta tridimensional y pro-
fundidad al grabar sobre una camara multiplano. A su vez, con-
tendra los créditos tridimensionales que han sido creados con
un programa de animacion 3D. Los personajes, deben represen-
tar los sentimientos sin hablar, por lo que deberan tener un ac-
ting (expresion corporal) que se identifique dichos sentimientos,
como son el amor, el odio, la venganza o la burla.

2 Las Metamorfosis (Metamorphoseis) Publio Ovidio Nasoén. 8 d.C.

3 Coronel Ramos, Marco Antonio. El Espacio : Ficcion Y Realidad En El Mundo
Clasico. Letras Humanas. Valencia: Editorial UPV, 2002. 111p.

* Arte de amar. (Ars Amandi). Publio Ovidio Nason. 2 d.C.

5Remedios de Amor (Remedium amoris).Publio Ovidio Nasén. 2 d.C.

6 Coronel Ramos, Marco Antonio. El Espacio : Ficcién Y Realidad En El Mundo
Clasico. Letras Humanas. Valencia: Editorial UPV, 2002. 114 p.
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2.1. INICIO DE LA ANIMACION

Fue en 1824 cuando Peter Mark Roger publicé Persisten-
ce of Vision With Regard to Moving,” donde explica “como
las imagenes quedan guardadas en la retina del ojo humano
durante una fraccién de segundon, antes de se reemplazada
por las siguientes” #comenzaba el inicio de la animacion. Mas
tarde en 1825, el fisico inglés John A. Paris, cre6 el trauma-
tropo, un juguete clasico que consistia en un disco con ambas
caras pintadas sujeto por dos hilos a los lados, cuando se
hacia girar, ambas imagenes de unen y parecen fusionarse.
Mas tarde aparecieron el phenakistiscopio, el praxinoscopio,
el kinematoscopio y fantascopio, artilugios que buscaban gra-
cias a las mejoras e investigaciones reproducciones del mo-
vimiento. Los hermanos Lumiére, inventores del Cinematogra-
fo comenzaron a comercializar su invento. Pero, fue a finales
del siglo XIX, cuando Marie Georges Jean Mélies, ilusionista y
cineasta francés, utilizé todas posibilidades técnicas del teatro,
para crear ilusiones épticas para sus peliculas, con el sencillo
truco, que habia aprendido gracias a un fallo mecéanico de la
camara con la que grababa, basado en parar de grabar y mover
los objetos, para mas tarde seguir grabando. Esto iniciaria lo que
hoy en dia conocemos como stop motion.

7 Articulo presentado por Peter Mark Roger en el que explica la persitencia
de la vision.

8 BENDAZZI, Giannalberto, et al. Cartoons : 110 Afios De Cine De Animacion.
Madrid: Ocho Y Medio, 2003. 5 p.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez



Fig.6. Traumatropo

Fig.7. Phenakitoscopio

Fig.8. Praxinoscopio

Fig.9. Cinematografo

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez 17
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2.2. INTRODUCCION A LA TECNICA
DE STOP MOTION POR RECORTES

Segun Purves, el stop motion se puede definir como “la
técnica por la cual se crea la ilusiobn de movimiento mediante
la grabacién de imagenes sucesivas, manipulando, normal-
mente a mano, objetos, marionetas o imagenes recortadas,
en un entorno espacial fisico.” Es decir, es una técnica de
animacion con la que se puede generar movimiento a partir
de una secuencia de imagenes, cuya diferencia entre ellas
es la posicion del objeto que se quiere animar. Con ello se
quiere explicar que una pelicula no es mas que una con-
tinuidad de fotogramas, que mostrados uno tras otro a un
avelocidad determinada, aquieren la ilusion éptica del movi-
miento. La singularidad de esta técnica es que permite animar
y dar vida a elementos inertes, como pueden ser objetos
(Fig.10), juguetes (Fig.11), plastilina (Fig. 12), barro (Fig.13)
y maniquies (Fig.14).

°* PURVES, Barry. Stop Motion. Blume Animacién 3. 12 ed. espanol.
Barcelona: Blume, 2011. 9 p.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez



Fig. 10 Fotograma de Fresh Guacamole, por PES Fig. 11 Fotograma Panique au villaje, por
Stéphane Aubier, Vincent Patar

Fig. 14 Fotograma Kilub odlozenych,
por Jifi Barta.

Fig. 13 Fotograma Moznosti dialogu,
por Jan Svankmajer.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez 19



Dentro de las posibilidades que nos permite el stop motion
antes mencionadas, destacamos el trabajo que se realiza con
recortes, llamado tambien cut-out. Este tipo de animacion es
el cut out, que traducido literalmente significa recorte o silueta.
Para una comprensioén mas completa del término, se le llama asi
a todo papel que ha sido recortado, ya sea un arbol de navidad o
un copo de nieve. (Fig.16).Dentro de la técnica de animacién por
recortes, se utilizan perfiles o siluetas de papel o tela, que de-
ben de ser movidos cuidadosamente sobre una superficie plana,
donde se iran capturando los fotogramas.

El proceso de elaboraciéon de este tipo de animacion, parte de
un estudio previo del movimiento que deberan relizar nuestros
personajes. Para ello se debe disenar el personaje y separarlo
por extremidades, de esta forma crearemos nuestro “cadaver”.
Si el personaje tiene un movimiento continuo en una direccion
(por ejemplo, un caminado de un lado al otro de la pantalla) de-
beremos generar una marioneta con la posicion lateral, en la
que veamos al cuerpo de perfil. Estas figuras son planas, lo que
conlleva diferentes problemas: si tras este caminado queremos
que gire, deberemos realizar nuevas marionetas con posiciones
intermedias, para intercalar este movimiento. Otro de los ma-
yores problemas que se encuentran en este tipo de animacion,
es la decisidn de unién de sus extremidades. Antes recortar las
partes de este personaje, se debe elegir el modo de unién de
sus esqueleto. Existen diferentes posibilidades, desde la union
con hilo o presillas de metal a simplemente no unirlas fisicamente y
animarla con cuidado, para que siempre tengan la misma distan-
cia y posicion entre sus partes. Una vez esté claro el disefio, se
procedera al corte.

Fig. 15 Lotte Reiniger y
Carl Koch.

20 Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez



Fig. 16 Copo de nieve
realizado con papel
recortado.

Fig. 17 Marionetas
construidas con papel.

Fig. 18 Lotte Reiniger
animando su pelicula
Die Abenteuer des Prinzen Ach-

med.

Como complemento a el uso de este tipo de animacién, se
utiliza programas de captura de fotogramas, donde se puede
ver el resultado final de la animacion de manera inmediata en
el ordenar. Este tipo de programas nos permite, ademas de la
visualizacion de la imagen final capturada, ver de manera rapida 'y
planificar los movimientos, pudiendo de esta forma corregir errores
y perfeccionar movimientos.

Para realizar una animacion con esta técnica, es necesario te-
ner un plan de trabajo establecido. Se necesita tener montados
todos los fondos donde se van a realizar el plano completo. El
montaje de estos planos es tan importante como la contencion
de la luz exterior, que pueda influir en el escenario. Una vez es
empezado un plano, es aconsejable acabarlo en la misma se-
sién, sin realizar pausas o cambios de luz alrededor, dado que
estos cambios producen fallos de intensidad de la luz en la gra-
bacion. Cualquier fallo de movimiento a la hora de grabar una
escena, obliga a empezar nuevamente, pues es practicamente
imposible volver a la posiciébn donde ha fallado un movimiento. A
Su vez, es importante organizar los planos que van a ser graba-
dos de manera secuencial. Aunque el ciclo natural del cortome-
traje o la pelicula, consista en dos planos que se intercalen entre
si (un ejemplo seria una secuencia en la que dos personajes
crucen las miradas y exista una sucesién de plano y contrapla-
no), se debera grabar todo el plano completo de un personaje,
mas tarde el del otro y por ltimo unirlos en postproduccién. De
esta forma se evitaran fallos de continuidad por movimientos en
los fondos.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez
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Antes de comenzar a explicar el proceso que ha conllevado
la produccion de este cortometraje, se ha creido conveniente
explicar los principales referentes de esta obra, aunque en el
apartado numero ocho del presente documento, hay un aparta-
do destinado a los referentes bibliograficos.

3.1 REFERENTES CONCEPTUALES

En cuanto a las fuentes bibliogréaficas se ha requerido el uso
del libro Stop motion™ de Barry Purves, animador inglés y direc-
tor, cuya carrera audiovisual dentro de la técnica del stop-motion
es de gran éxito. Dentro de este libro, se encuentra una serie de
premisas y consejos que ayudan al animador poco experimenta-
do a producir animacion con mayor facilidad.

En segundo lugar, el libro de La Metamorfosis de Ovidio,
donde en verso nos narra el mito de Apolo y Daphne. Al intentar
generar el guibn donde se comprendiera la transformacion, se
aprecid que esta historia carecia de un sentido completo, si no
era explicado el mito en su totalidad, y como daba lugar a esta
transfiguracion ( mujer - arbol del Laurel ). Por todo lo anterior se
buscé la fuente de origen donde podria haber sido escrito. En el
libro, se narra el transcurso de esta historia, una adaptacion de
los relatos mitolégicos griegos a la cultura romana, pero hay que
matizar en primer lugar que la mitologia griega tiene un origen
desconocido, actualmente hay diferentes estudios sobre los ori-
genes de esta mitologia. La adaptacion que se ha realizado para
este cortometraje comienza con un planteamiento de una situa-
cion injusta, Delfos una ciudad importante de la Grecia clasica,
estaba asediada por Piton, un ser mitol6gico, mezcla de una ser-
piente gigante y un dragon. Como giro de la historia se presenta
a Apolo un dios importante dentro de la escala olimpica, que
quiere darle caza. Tras una larga persecucion, Apolo con su arco
y su astucia, mata al ser. Se siente victorioso, acto seguido, lleno
de orgullo y vanidad se rie del dios Eros (al cual hoy llamariamos
Cupido) este nuevo personaje también porta un arco, pero tiene
un aspecto mas infantil, por esta razén Apolo se rie de él consi-
guiendo que Eros se enfade y se vengue, como consecuencia le
lanza una flecha de Amor, al mismo tiempo lanza una flecha de
desamor y odio a una ninfa que estaba cerca (Daphne), dando
lugar al siguiente giro de guion.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez



RANMON CARMONA

Como se stop-motion
comenta un
texto filmico

CATEGRES

Fig. 19 Portada del libro Fig. 20 Portada del libro Stop-motion.
Como se comenta un texto filmico.

La ninfa al recibir la flecha comienza a odiar a Apolo mientras
que el la ama con locura, la venganza de Eros ha sido cumplida,
pues Apolo no puede vivir sin tenerla, sera siempre un amor no
correspondido. Pese a ello Apolo intenta tocarla y acariciarla le
intenta demostrar su afecto y devocion haciendo que Daphne
cada vez tenga mas miedo y huye constantemente de él, llegando
a una larga persecucion en la que Daphne tiene tanto panico
que le reza a su padre el rio Ladbén para que la libere, su padre
lo Unico que puede hacer es darle el don de convertirse en arbol
del Laurel. De esta forma comienza el final de esta historia y
es la transformacion que sufre la ninfa en arbol lo hace deje su
apariencia femenina, al mismo tiempo Apolo llora y maldice la
pérdida de su amada, las lagrimas de su duelo hacen crecer al
arbol. Pese haberla perdido sigue amandola, por ello consagra
su existencia a ella. Ese arbol, y esa es la razdn por la que nues-
tro dios griego lleva en su cabeza una corona de hojas de laurel,
en representacion al amor que sigue sintiendo.

Por altimo, como referentes principales han de ser senala-
dos el uso de los libros Como se comenta un texto filmico’ y
Arte videografico,'? permite el analisis exhaustivo de los errores
y acierto de esta preproduccidn, a partir de este analisis plantear
nuevas soluciones estéticas y de guion, para que la historia se
transmita de mejor manera.

© PURVES, Barry. Stop Motion. Blume Animacién 3. 12 ed. espafiol. Barcelona:
Blume, 2011. 9 p.

""CARMONA, Ramén. Como Se Comenta Un Texto Filmico. 1%, 7% ed. Signo E
Imagen 21. Madrid: Catedra, 1991.

12RODRIGUEZ MATTALIA, Maria Lorena. Arte Videogréfico : Inicios, Polémicas
Y Parametros Basicos De Analisis. Valencia: Editorial UPV, 2008.
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Fig. 21 Fotograma
Princes et Princesses,
por Michel Ocelot.

Fig. 22 Fotograma
Les trois inventeurs,
por Michel Ocelot.

Fig. 23 Fotograma
South Park, por Trey

Parker y Matt Stone.

Fig. 24 Personajes recortados de

South Park.

Fig. 25 Fotograma del
videoclip The lion.
Benjamin Scheuer.

Fig. 26 Fotograma del
videoclip The lion.
Benjamin Scheuer.

Fig. 27 Fotograma
Handsel and Gretel,

por Lotte Reiniger.

3.2. PELICULAS Y
CORTOMETRAJES

En cuanto a las fuentes videograficas se encuentra en pri-
mera instancia la artista alemana Charlotte Reiniger, mas cono-
cida como Lotte Reiniger, nacio el 12 de julio de 1999, comenzo6
trabajando en el espectaculo audiovisual a los veinte anos y se
dedic6 durante la primera etapa de su trayectoria, a recortar si-
luetas de papel, para los actores de la compafiia de teatro donde
trabajaba. A partir de ese momento, Reiniger comenzd a brillar
por su gracilidad con los recortes, y la sutileza de sus marione-
tas. Gracias al reconocimiento que comenzé a tener, sus figu-
ras empezaron a salir en pequenas apariciones de peliculas. Su
primer largometraje, Las aventuras del principe Achmed (1926),
fue uno de los primeros largometrajes animados del mundo vy
el primero en realizarse en Europa. La técnica empleada por la
animadora, se basa en el uso del papel negro recortado, para
crear los perfiles de los personajes y las siluetas de los fondos. A
su vez utilizaba una luz inferior con colores que le permitia crear
lugares fantasticos.

Por otro lado se encuentra Michel Ocelot, escritor y director
francés, que siguiendo con la estela de Lotte Reiniger, gene-
ra unas siluetas sutiles y una animacion fluida y delicada. Sus
obras méas conocidas son Les trois inventeurs (1980), Kiriku y la
bruja (1998) y Azur & Asmar (2016).

Fig. 28 Fotograma Papageno, por Lotte Reiniger.
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3.3. REFERENTES FORMALES

El diorama es “a model that shows a situation, such as a his-
torical event oranimals in their natural environment, in a way that
looksreal.” '®* Este concepto puede referirse a réplicas de tama-
Ao natural 0 a una pequena escala y en tres dimensiones. El
término proviene del griego, y podria traducirse como “ a través
de lo que se ve”. Comenz6 como un entretenimiento popular en
Paris a principio del siglo XIX.

“Daguerre, quien trabajaba como pintor y decorados, disefia-
ba escenarios teatrales. Debido a su interés por la escenografia
teatra, intenté perfeccionarla creando los llamados dioramas [...].
Conseguia una impresidén de perspectiva mediante la utilizacién
de planos recortados y determinados juegos de luces.” '#(Fig.29)

El uso del diorama en este proyecto surge por la disposicién
de los objetos. Pese al uso de marionetas recortadas de papel,
que genera una sensacion de planitud, se ha buscado la sensa-
cién de perspectiva y profundidad. He ahi el punto de partida,
la posibilidad de separar en diferentes capas a los personajes
y los fondos, permite que la camara esté enfocada en un solo
plano y el resto se desenfoquen por la profundidad de campo.
Sin embargo, no se ha utilizado de manera vertical, pues seria
imposible animar los papeles sino son adheridos al cristal, se ha
invertido la disposicién de los cristales, dejandolos horizontales.
Es por esa razbn por la que se ha buscado y reproducido (a
escala reducida) la camara multiplano utilizada en los estudios
Walt Disney(Fig.30), inventada por Ubbe Ert lwwerks, mas cono-
cido como Ub Iwerks.

3 Dictionary Cambrige. Diorama. Trad. Autora: un modelo que muestra una situacion, ya sea
un acontecimiento histérico o animales en su entorno natural, de una manera que parece real
[Consulta: 1 de Junio de 2017] <http://dictionary.cambridge.org/es/diccionario/ingles/diora-
ma>

14 MANDE DAGUERRE, Louis Jacques. Historia Y Descripcion De Los Procederes Del Dague-
rreotipo Y Diorama, 1839. Mallorca: Miquel Font, 1991. 7p.
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Fig. 29 llustracion del
diorama de Daguerre.

Fig. 30 Esquemay
fotografia de la camara
multiplano utilizada en los
estudios Walt Disney

the multiplane camera
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Hary Paniker es un artista contemporaneo de procedencia
india, que trabaja con el concepto de diorama en su obra. Sus
creaciones son cajas de madera llenas de recortes de papel y
alumbradas por la parte posterior. El artista comenz6 a experi-
mentar con papeles y sombras en el ano 2010, conforme han
ido pasando los afios ha generado obras mas complejas e in-
trincadas, creando recortes y uniéndolos para crear piezas con
tiras de LED flexibles. Su obra es muy inspiradora, pues con tan
solo el uso de la luz y el papel, crea una gama tonal muy amplia.
Asi mismo, plasma en su obra historias imaginadas de mundos
fantasticos con una atmésfera Unica.

Fig. 31 Dioramas del artista Hari Paniker. Fotografias de las obras encendidas y apagadas.
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Fig. 32 Dioramas del artista Hari Paniker. Fotografias de las obras encendidas y apagadas.

Fig. 33 Detale de un diorama encendido de Hary Paniker
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Maude White es una artista contemporanea norteamericana
que trabaja con el papel recortado en su obra. Proviene de una
familia de narradores visuales y escritores, por lo que toda su in-
fancia ha estado rodeada de teatro y libros. Utiliza el papel como
idioma de expresidn, creando imagenes potentes por su fuerza
expresiva, combinadas con la sutileza del papel. Se autodenomi-
na artesana y artista, y su destreza con el bisturi le permite jugar
con el espacio positivo y negativo. Su trabajo ha sido expuesto
en multitud de ciudades estadounidenses, entre ellas incluidas
Nueva York y California. Ademas de esto, su obra ha aparecido
en diversos periédicos y publicaciones de arte.

Fig. 34 Obra de Maude White. Fotogra-
fia por Melisa Hope.
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31

dez

Hernan

Lara

Daphne y Apolo. Patricia




32

41 ANALISIS DEL TFG Y
EVOLUCION EN EL TFM

Para comenzar el andlisis del TFG se debe explicar sus ori-
genes. El video presentado de minuto y medio, es un teaser de
animacion, en él se ha planteado los pasos iniciales de la anima-
cion que se quiso realizar.™

4.1.1. Presentacion

Un teaser es un video orientativo de los posibles fotogramas
de una animacién, no es la obra en si, sino el paso intermedio. El
proceso de una animacién es muy metodico, conlleva una pre-
produccion, produccién y postproduccidén. En este caso el pro-
yecto se encontraba al final de la fase de preproduccién. Una
vez estuvo escrito el guion, y los personajes junto con los fondos
creados, se debia comprobar si al unirlos funcionaban correcta-
mente entre ellos. Para ello se grabé de forma sencilla, rapida
y con movimientos bruscos, una aproximacion de lo que podria
ser el corto final. Una vez unidas estas grabaciones a un audio
provisional se pudieron apreciar algunos fallos que mas adelante
se comentaran. Este corto comenz6 con la idea de representar
el Soneto Xlll '® de Garcilaso de la Vega cuyo nombre es Apolo
y Daphne. Al intentar generar el guibn donde se comprendiera la
transformacion, se aprecié que esta historia carecia de un senti-
do completo, si no era explicado el mito en su totalidad, y como
daba lugar a esta transfiguracion (mujer - arbol de Laurel).

5 Vimeo: Trabajo Final de Grado. [Consulta: 1 de Junio de 2017] <https://vimeo.
com/171051463>

6 DE LA VEGA, Garcilaso. Obras Completas. Clasicos Universales Planeta. Barcelona: Planeta,
1983.
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Fig. 37 Fotograma del teaser Apolo y Daphne 2016

A Dafne ya los brazos le crecian

y en luengos ramos vueltos se mostraban;
en verdes hojas vi que se tornaban

los cabellos qu’el oro escurecian;

de aspera corteza se cubrian 5
los tiernos miembros que aun bullendo ‘staban;
los blancos pies en tierra se hincaban
y en torcidas raices se volvian.

Aquel que fue la causa de tal dafo,
a fuerza de llorar, crecer hacia 10
este arbol, que con lagrimas regaba.

iOh miserable estado, oh mal tamano,
que con llorarla crezca cada dia
la causay la razon por que lloraba!

Soneto Xl Apolo y Daphne'”

7 ibidem.
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4.1.2. Mitologia de Ovidio.

Por todo lo anterior, se buscd la fuente de origen donde podria
haber sido escrito. En el libro La metamorfosis de Ovidio, se narra
en forma de verso el transcurso de esta historia, este libro es un
adaptacion de los relatos mitologicos griegos a la cultura romana,
pero hay que matizar en primer lugar que la mitologia griega
tiene un origen desconocido, actualmente hay diferentes estu-
dios sobre los origenes de esta mitologia. Grecia, como nombre,
proviene de la palabra en latin graecia (probablemente proce-
dente a su vez de un pueblo situado en el noroeste de la actual
Grecia llamado graikoi). También cabe destacar que al pueblo
que nosotros llamamos Grecia, se autodenominaban helenos.
Su cultura como la de todos las sociedades estaba influenciada
por otras, por lo que existen similitudes y diferencias entre sus
historias locales. (no sabemos cual es el origen exacto de esta
historia). En la siguiente cita entenderemos que es un mito.

“Hay tres elementos en esta definicion . EI menos probleméatico
es la nocién de historia: un “mito” es una narracién, un conjunto
de sucesos estructurados el segundo elemento es tradicion: [...]
fueron transmitidas de persona a persona, y a menudo de una
generacion a otra, de hecho un mito se podria caracterizar como
la historia cuyo origen se ha olvidado. En tercer lugar, esta la in-
fluencia social.” '®

B BUXTON, Richard. Todos Los Dioses De Grecia. Oberon Historia. Madrid: Oberon, 2004.
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Fig.39 Fotograma del teaser
Apolo y Daphne 2016

Volviendo a La metamorfosis encontramos un mito en versos
donde se narra la historia de Apolo y Daphne. La adaptacion que
se ha realizado para este cortometraje comienza con un plantea-
miento de una situacién injusta, Delfos una ciudad importante de
la Grecia clasica, estaba asediada por Piton, un ser mitologico,
mezcla de una serpiente gigante y un dragon. Como giro de la
historia se presenta a Apolo un dios importante dentro de la es-
cala olimpica, que quiere darle caza. Tras una larga persecucion,
Apolo con su arco y su astucia, mata al ser. Se siente victorio-
S0, acto seguido, lleno de orgullo y vanidad se rie del dios Eros
(al cual hoy llamariamos Cupido) este nuevo personaje también
tiene un arco, pero tiene un aspecto mas infantil, por esta razon
Apolo se rie de él consiguiendo que Eros se enfade y se ven-
gue, como consecuencia le lanza una flecha de Amor, al mismo
tiempo lanza una flecha de desamor y odio a una ninfa que es-
taba cerca (Daphne). Dando lugar al siguiente giro de guion. La
ninfa recibe la flecha y comienza a odiar a Apolo, mientras que
él siente un amor profundo, la venganza de Eros es cumplida,
dado que Apolo no puede vivir sin ella y sera siempre un amor no
correspondido. Pese a esto Apolo acariciarla, le intenta demos-
trar su afecto y devocion haciendo que la ninfa cada vez tenga
mas miedo y huya. Llegando a una larga persecucién en la que
Daphne tiene tanto panico que le reza a su padre el rio Ladon .
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su padre lo Unico que puede hacer es darle el don de convertirse
en arbol del Laurel. De esta forma, comienza a transformarse y
empieza el final de esta historia (lo que esta narrado en verso
por Garcilaso de la Vega). La ninfa deje su apariencia femenina
por la de un arbol, al mismo tiempo Apolo maldice la pérdida de
su amada, las lagrimas de su dolor por la pérdida hacen crecer al
arbol. Pese haberla perdido sigue amandola, por ello consagra
su existencia a ese arbol, y esa es la razén por la que nuestro
dios griego lleva en su cabeza una diadema de hojas de Laurel,
en representacion al amor que sigue sintiendo.

4.1.3. Narrativa

Continuando con el andlisis, comenzaremos por cuestionar-
nos, si es narrativa o no. Para ello, partiremos de la definicion de
Metz'® del relato. Para que exista un relato se debe cumplir cinco
criterios que se pondran en duda a continuacion:

En primer lugar, el relato de este corto tiene un principio y un
final, comienza y acaba con un final cerrado (él no puede amar-
la, pues se ha convertido en un arbol); por otro lado, tenemos el
principio y el fin por los limites materiales que constituyen este
video. En segundo lugar, el relato contiene dos temporalidades;
la historia que contiene la cronologia de los hechos (plantea-
miento, nudo, desenlace); y la segunda es el acto narrativo, la
secuencia de significantes que en un tiempo tarda el espectador
en visionar el video. En tercer lugar, el relato conlleva un discur-
so, y como tal contiene una instancia narradora y una instancia
receptora. En cuarto lugar, al percibir el relato, diferenciamos la
historia de la realidad y se entiende como una historia mitoldgi-
ca. Por ultimo, la consecucién de acontecimientos cierra de for-
ma favorable la posibilidad de que esta obra contenga un relato.

Existen dos tipos de narratividad, la intrinseca y la extrinseca.
En este caso y dado que este corto se formula de forma clasica,
configurandose como un cuento, se puede deducir que la na-
rratividad es extrinseca, como antes ha sido mencionado esta
formado por una fase inicial, un desarrollo y un final (plantea-
miento, nudo y desenlace)

¥ Christian Metz fue, semiobtico, socidlogo y tedrico que fundamento la base del relato.
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Fig.40 Fotograma del teaser
Apolo y Daphne 2016

Fig.41 Fotograma del teaser
Apolo y Daphne 2016

4.1.4. Montaje.

Como segundo paso en este andlisis comenzaremos por definir
el término montaje. Ramén Carmona lo define de esta forma:

“El montaje es la operacién designada a organizar el conjunto
de planos que formaran el film [...] . Si pensamos en el plano
como unidad espacio-temporal, un cambio de plano implica el
establecimiento de una relacion espacio-temporal entre dos pla-
no consecutivos” 2°

En este caso las uniones entre planos se basan en continui-
dades temporales y elipsis definidas, donde se hacen pequerios
saltos al futuro y se sabe lo que ha sucedido en ese intervalo.

Como ejemplo los cambios de escenarios entre planos en los
que los protagonistas corren de un lugar a otro. Esto genera una
discontinuidad simple, en la que ambos planos se diferencian pero
generan ambientes cuyo espacio es homogéneo y contiguo. Para
conseguir esta situacion continua entre planos es necesario recal-
car el concepto de raccord, este teaser por motivos de cambio
de escenarios tiene suturas de espacio, para ello es necesario
enmascaradas mediante el montaje. A causa de este analisis,
se ha descubierto un fallo de raccord o fallo de continuidad. En
los fotogramas que se muestran a continuacion, encontramos
que el dios Eros lanza su flecha desde el aire hacia la izquierda
y abajo, en la siguiente secuencia , cabria esperar que Apolo re-
cibiera la flecha de arriba y por la parte derecha a izquierda. Sin
embargo lo hace desde arriba de izquierda a derecha. Este fallo
de raccord debe ser suplido al realizar el video final.

2RODRIGUEZ MATTALIA, Maria Lorena. Arte Videogréfico : Inicios, Polémicas
Y Parametros Basicos De Analisis. Valencia: Editorial UPV, 2008.
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Fig.46 Fotograma del teaser Apolo y Daphne 2016 Fig.47 Fotograma del teaser Apolo y Daphne 2016
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4.1.5. Puesta en escena.

La puesta en escena se puede definir como la construccion
de un espacio imaginario que desea ser representado. En este
caso la puesta en escena son los escenarios recortados de for-
ma manual que generaran el espacio ficticio y a escala reducida
del templo de delfos, el bosque, el monte y las montahas.Todo
lo anterior se envuelve dentro de lo profilmico. Dentro del ambito
de lo filmogréfico, encontramos la actividad de rodaje, donde se
ha optado por dejar los escenario y la camara fija, exceptuando
un unico plano, donde se mueven los escenarios, no la camara.
Con este plano se genera un travelling que junto con la camara
multiplano crea un efecto de parallax en los arboles del bosque,
con lo que las diferentes capas se mueven a diferentes velocida-
des, profundidad.(Fig.46)

4.1.6. Personajes.

En cuanto a los personajes, estos estan sufriendo una trans-
formacion completa, dado que no representan la actitud debida
por su complexidn fisica. A continuacidén en las imagenes se po-
dra observar los fallos que contienen dichos personajes, empe-
cemos por Daphne (Fig. 47). Originalmente, se queria mostrar
su fluidez como ninfa, es hija de un rio y por tanto tiene que tener
cierta similitud al agua, ademas de lo anterior, es pura y no tiene
maldad, por lo que sus movimientos deberian ser suaves y ele-
gantes. Con todo lo anterior, se lleg6 a la conclusion que debia
ser animada de forma tradicional y con un diseno simple. Este
error llegb a suponer que carecia de un acting marcado y no se
entendiera su personalidad. De esta misma forma el disefio de
Apolo es una marioneta simple y sin personalidad, no se refleja
su caracter poderoso ni su arrogancia. (Fig.43,45)
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4.1.8. Camara multiplano.

Uno de los inconvenientes, que fueron encontrados al realizar
la camara multiplano, es que al haber perspectiva, si todos los
plano se realizaban a la misma escala, al superponerlos cada
uno en el cristal donde les corresponde, el primer plano casi
duplica el tamano del ultimo. A partir de esa prueba, comenz6
la planificacién de las escenas de manera independiente, cada
plano contiene diferentes medidas segun el cristal en el que es-
tuvieran localizados cada parte del escenario.Como antes se ha
comentado, cada plano se divide en cuatro partes diferentes, a
continuacion se describe un ejemplo de organizacion por plano
y lo necesario que tenia que estar en cada cristal. Para una co-
rrecta proporcién (Fig.48), en el primer cristal, el mas alto de to-
dos que esta mas cerca de la camara, esta el personaje de Apo-
lo. Este plano puede medir 15,5 x23 cm. Eso quiere decir que
Apolo tiene ese margen para moverse, todo lo que exceda estas
dimensiones no saldra en la imagen final. En segundo lugar en
el cristal nUmero dos, encontramos el recorte de la cueva, que
debe estar proporcionado a la medida de 19,5 x 29. En tercer
lugar en el cristal nUmero tres, estaria el suelo, que no podrian
exceder la medida de 23,5x35. Por ultimo en el cristal numero
cuatro estarian el suelo, las nubes y la serpiente con un margen
de 27,5 x 41. Estas cifras son aproximadas, en todos los fondos
siembre se ha dejado entre un centimetro o dos de margen, para
gue no estuvieran ajustadas y no correr el riesgo de ver los cor-
tes donde no son necesarios.

Fig.48 Fotograma del teaser
Apolo y Daphne 2016
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La adaptacién a la camara multiplano consta de diferentes
partes que la componen. En primer lugar tenemos una mesa
donde se han atornillado diferentes arandelas para poder sujetar
con firmeza el tripode y que no se mueva entre captura y cap-
tura. El tripode es estandar por lo que solo tiene un angulo de
viraje determinado, insuficiente para poder realizar las fotogra-
fias desde lo alto. Para solucionarlo, gracias a la extension de
una sola de sus patas y el contrapeso que genera las arandelas
y la cuerda , se consigue una posicién vertical adecuada para la
camara. En segundo lugar se adquirié cuatro marcos de cristal
de 50 x 40 cm.

4.1.8. lluminacion

El primero de dichos marcos fue utilizado para crear la mesa
de luz que se usaria de base. Para montarla, fueron necesarios
aproximadamente tres metros de tira de luz led. La luz que emite
este tipo de led tiene un tono calido por lo que potencia la paleta
de colores buscada. Una vez cortadas en tiras, se adherian a
una base de contrachapado, tras colocarlas de la forma lo mas
cercana posible y con distancias similares entre ellas, se pro-
cedié a soldarlas entre ellas. Se debe prestar atencion, ya que
las soldaduras eran de tamafio muy pequefio y habia polaridad,
por lo que habia que buscar y unir los polos positivos o los polos
negativos por su lado. Una vez unidos todas las tiras se sold6 un
transformador de 12 V, para convertir la tension eléctrica de cual-
quier enchufe en la adecuada para la luz Led. Una vez acabada
la instalacion eléctrica de la mesa de luz, por dentro del cristal se
colocd un papel opaco de un tono blanco roto, que unifica la luz
y la hacia mas homogénea. Después de varias pruebas de color
con la camara, fueron retiradas una de las tiras de led de la parte
superior, creando un vacio de luz que generaba una transicion
de color desde la luz hasta la oscuridad.

4.1.9. Voz en off

El narrador es omnisciente, la voz en off actia como un hilo
conductor durante la secuencia, es un cuento narrado desde
una perspectiva de conocimiento total de la historia. Es necesa-
rio revisar el guion y adaptarlo a los nuevos planos que se estan
generando, a su vez buscar un narrador profesional que genere
el cuerpo a esta historia.
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4.2. PREPRODUCCION

Una vez se ha analizado los errores y aciertos en el apartado
4.1, es necesario generar nuevamente una preproduccion, aten-
diendo a las necesidades del nuevo cortometraje.

4.2.1. Sinopsis y guion

Originalmente el cortometraje intentaba ilustrar de manera vi-
sual una narracion mitolégica, donde Apolo luchaba y ganaba
contra una serpiente gigante. Tras la lucha, se rie de Cupido
por su apariencia infantil. Como venganza Cupido le lanza una
flecha de amor para que sufra por el amor no correspondido.
Como dafio colateral la ninfa Daphne, es perseguida hasta la
desesperacion, llegando al punto en el que ruega a su padre (el
rio Ladén) que le ayude. Laddn que no puede hacer nada mas
que transformarla, le da el don de convertirse en arbol. De esta
forma Daphne dejara de tener una forma fisica y pasara a con-
vertirse en un arbol de Laurel.

Como antes ha sido comentado, las constantes acciones que
ocurren en este mito, no permiten al espectador seguir el guion,
sin un narrador omnisciente que cuente la historia a su vez. Por
lo que se planteé como un cuento mas corto. Siguiendo con el
guion, se comenzo6 a censurar pequefios momentos que no te-
nian una trascendencia relevante en la historia.

Primer borrador de la escaleta de acontecimientos:

Apolo mata a la serpiente Pitdén. Apolo se rie de
la Cupido por su aspecto infantil, por ello Cupido
enfadado le lanza una flecha de amor. Como dano co-
lateral Daphne recibe una flecha de odio. De manera
irrefutable, Daphne rechaza el amor de Apolo y huye
desesperadamente hasta llegar a un acantilado del
cual no puede escapar, por lo gque se transforma en un
arbol para no tener que ser poseida por Apolo.

En este primer borrador, la serpiente gigante sigue siendo la
razon de la disputa. Eros lanzaria dos flechas. En el mito original
aparecen flechas de Oro y Bronce, la primera dara la capaci-
dad de amar profundamente, mientras que la segunda genera
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un odio completo. Este cambio de guion ayuda al espectador
a entender la dualidad amor-odio de los personajes principales.
Se decide prescindir de Ladon, ya que carece importancia en
la narracion, cediéndole el don de la transformacién a eleccion
de Daphne. Pese a este ajuste general, se siguen apreciando
pequenos momentos en los que el guion necesita ser narrado
como un cuento.

En primer lugar, las flechas debian expresar los sentimientos
que van a producir. Para ello se comenzd a buscar el cédigo
visual del amor en nuestra cultura. La iconografia de ese sen-
timiento, viene dada por una imagen con un significado esta-
blecido y aceptado socialmente, el corazon. Partiendo de este
avance, comenz0é la busqueda del simbolo del odio. Esta bus-
queda no fue tan sencilla, siendo imposible encontrar un Unico
simbolo que albergara solo el sentimiento del odio. Se podia
encontrar negaciones de otras cosas, como un corazon roto o
partido, pero, no solo simboliza el odio, sino que también tiene
la pena, el desamor y la ruptura de una pareja. Por esta razdn
se investigd las posibilidades plasticas de generar un simbolo,
para este cortometraje, que diera a entender el odio que siente
Daphne hacia Apolo. Comenzd por el uso de una circunferencia
hueca, de esta forma se podria entender el vacio que generaba
en el corazon. El problema del circulo es que también significa
dios, todo, infinito y union, por lo que se le afiadidé una grieta en
el pecho de la ninfa, de esta forma ella estaria vacia en su cora-
z0n, tanto fisicamente, como psicolégicamente.

En segundo lugar, la disputa entre Cupido y Apolo carece de
sentido sin un narrador. ¢ Por qué Eros esta mirando? ¢ por qué
se siente tan ofendido con ese tema? Si no es narrado como
Cupido se siente victorioso y orgulloso, rozando la pedanteria,
cuesta comprender que se rie de Eros por su apariencia poco
varonil. El conjunto de estas dudas obligb a generar una segun-
da propuesta de guion.

Segundo borrador de la escaleta de acontecimientos:

Eros observa desde lo alto de una nube, tras abrir
las alas salta al vacio apuntando con un arco y una
flecha en forma de corazdédn. Esta flecha le da en el pe-
cho a Apolo y surge de su pecho un corazdn. Segundos
después levanta la mirada y por raccord de movimiento
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de cémara hay un plano donde Daphne recibe otra fle-
cha. El intenta acercarse y tocarla, pero ella le
rechaza. Le persigue hasta que Daphne no ve méas po-
sibilidad que convertirse en arbol de Laurel.

En este segundo borrador, se ha eliminado la serpiente gi-
gante, es posible por la disposicion de los acontecimientos. La
narracion comienza con Cupido, presentando este personaje
como un ser maligno, de esta forma no es necesario entender
la disputa entre ambos personajes tras Apolo haber matado a
la serpiente. El problema de los acontecimientos, es la carencia
de un sentido total de la historia. ¢Por qué Cupido, que suele
ser un personaje amable, es tan maligno?, ;por qué hace que
Daphne sufra sin tener ningun tipo de culpa?, ¢ por qué Apolo no
puede conseguir lo que le ha provocado? Estas cuestiones y en
concreto la de Daphne plantearon un giro de historia importante
en el guion.

Daphne es la gran olvidada de esta historia, tan solo estaba
en el lugar equivocado, en el momento equivocado. Analizando
esta ultima frase, ¢ Cuantas mujeres han sentido eso mismo, tan
solo por el hecho de ser mujer?, ;tan diferente es a la actuali-
dad?, ;en que ha variado? Al final, es una disputa entre hom-
bres, luchando por su hombria. ;Cual de los dos puede hacer
mas dafio al otro? el primero burlandose y el segundo ordenan-
do algo. Partiendo de este nuevo planteamiento, se ha generado
una nueva vision de la historia: el papel de Daphne.

Tercer borrador de la escaleta de acontecimientos:

Aparece un &arbol en primer plano. Se escucha una
voz en primera persona. Daphne dice:

:Por qué yo, he acabado siendo un arbol? viva, pero
inmévil.

Respiro, pero no hablo, no puedo huir, no pue-
do moverme, estoy muerta en vida, anclada al suelo.
;Como?

/FLASHBACK/ Aparece Cupido con las alas cerradas.
Abre las alas y ve algo que no le gusta. Plano de
Apolo matando a la serpiente Pitdén. Plano de Eros
mirando otra vez. Apolo mira a Cupido y le amenaza
con una espada. Cupido dispara una flecha con un co-
razén que le da a Apolo, de su pecho sale un corazdn
que él1 observa detenidamente y se lo vuelve a poner.
A lo lejos Daphne estd en el bosque. Apolo sale co-
rriendo a por ella e intenta darle su corazdn, pero
ella se asusta y sale corriendo. Persecucidédn conti-
nua de Apolo a Daphne, cuando le atrapa, él intenta
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Fig.49 llustracion del
crotometraje de Daphne y Apolo.

forzar que coja su corazdn. En un acto de invasicédn
total del espacio personjal, se posa encima de ella
sin posibilidad de que escape, hasta que finalmente
la coge de manera brusca e intenta abusar de ella.
Daphne sufre y no tiene escapatoria, hasta que ella
acaba convirtiéndose en arbol. /FIN FLASHBACK/ (mis-
ma escena del principio) y Daphne dice:
;Por qué yo, he acabado siendo un &rbol?

En este tercer y ultimo borrador, se parte desde la vision de
Daphne. Se ha eliminado el narrador omnisciente, ya no es un
cuento, es el recuerdo de de una mujer que dejo de ser ella mis-
ma para poder huir de un hombre. Pese a ello, él sigue llorando
y anorando el recuerdo de ella. Esta situacion puede relacio-
narse con cualquier momento de la historia, tanto hace mas de
2000 anos (de donde surge el mito) hasta la actualidad. Esta es
la razon por la que se ha dado la voz al personaje femenino, la
olvidada, con ello se busca la denuncia social y concienciacion.
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4.2.2. Aspectos técnicos

4.2.2.1. Camara multiplano.

La construccion del soporte donde ha sido animado este cor-
tometraje, es una adaptacion, a escala inferior, inspirada en la
camara multiplano que utilizé el estudio Walt Disney. Para su
construccion se partid de las imagenes del disefo original y fo-
tografias reales. Analizando la estructura que utilizan, se puede
apreciar diferentes partes esenciales. En primer lugar en la parte
superior se encuentra una camara que realiza las fotografias,
continuando hacia abajo, encontramos cristales organizados de
manera paralela y a diferentes alturas. Por ultimo, a ambos lados
se observan focos que iluminan los cristales de forma uniforme,
para no crear sombras 0 zonas mas oscuras. Esta maquinaria
esta articulada, permitiendo variar la posicion de los cristales a
favor de la necesidad de cada plano. La razén por la cual se ha
usado este soporte, es por la profundidad de campo que genera.
Asumiendo las partes indispensables que componen la camara

multiplano, comenzd el disefio de esta para el proyecto.

Fig. 50 Esquema y fotografia de la camara multiplano utilizada en los esudios Walt Disney

the multiplane camera
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Fig. 51 Fotografia de la camara multiplano Fig. 52 Fotografia de la camara multiplano
creada y empleada en el cortometraje. creada y empleada en el cortometraje.

Fig. 53 Esquema de la camara multiplano creada vy
empleada en el cortometraje.
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4.2.2.2. lluminacion

La iluminacién de este cortometraje, parte de un Unico punto
de luz homogéneo. El ultimo cristal tiene una lamina trasluci-
da de papel blanco, que ayuda a hacer la luz mas difusa. Bajo
este papel se encuentran leds dispuestos en tiras y amarrados
a una superficie plana. Estos Leds son de baja intensidad, de
esta forma la variacion de luz entre los diferentes planos no es
demasiado grande. Sin embargo, la poca fuerza con la que emi-
ten luz, obligb a el uso de una cantidad mayor de tiras. Si se
suma el color del led, blanco céalido, mas la configuracion de la
camara (los parametros del balance de blancos ajustados a luz
de fluorescence) resulta una tonalidad amarilla como la que se
puede apreciar en la figura nUmero 54. Una vez conseguido el
color base de esta iluminacion general, se buscaba encontrar
una gama de colores similar a las que se usaban en las anforas
griegas (Fig. 55, 56). Como referencia se han encontrado dife-
rentes tonalidades, desde una base amarilla, pasando al naran-
ja, pero siempre con matices color tierra que se conseguian con
la arcilla. La gama de colores utilizada para el cortometraje, es la
distancia a la que un mismo papel se encuentra de la fuente de
luz. Es decir, si el papel se encuentra dispuesto sobre la fuente
de luz, adquirira una tonalidad intermedia, conforme ese mismo
papel va subiendo por los diferentes cristales, se ira oscurecien-
do. Si a esta gradacion de color, se le suma la superposicion del
mismo tipo de papel sobre un cristal, encontraremos una gama
tonal mas amplia. Por ello hay que recalcar, que en ningin mo-
mento se han utilizado ningun tipo de pigmento o colorante so-
bre las papeles, tan solo la luz crea los colores.
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Fig. 54 Primera prueba de color
realizada con la camara
multiplano, 2015.

Fig. 55 Anfora creada por un
pintor de Alkimaco, 460 a.C.

Fig. 56 Cratera creada por un
pintor de Prénomos, 400 a.C.

4.2.2.3. Marionetas

Las marioneas son los personajes que se usan en este cor-
tometraje. En primer lugar, se debe entender la estructura del
personaje, si con solo la silueta podemos ver y diferenciar las di-
ferentes partes que lo componen, como brazos, cabeza, torso...

En segundo lugar su morfologia refleja su personalidad. El
diseno de personajes es importante, dado que un gran triangulo
por espalda da a entender que es un hombre grande y fuerte,
mientras que los circulos en las caderas sefialan a una mujer
sensual. Las lineas rectas y puntiagudas se identifican como
masculinas, mientras que las curvas como femeninas.

En este caso, el uso de siluetas como personajes (sin un di-
bujo interno), obliga a que tanto el acting como la personalidad
de estos personajes, sean muy explicitas en su anatomia. En el
libro Acting for animators hay una cita que dice:

“Antonin Artaud said, “The Actor is an athlete of the heart”
(The Theatre and Its Double). And so too is the character ani-
mator. Your job is to create in the audience a sense of empathy
for your character. They need to identify with your character’s
feelings. The way this work is that they see what your character
is doing, and they tune into the emotion that led to that particular
action.” 2

Pese a ello, se han afadido pequenos detalles recortados,
como los rasgos faciales o los pliegues de la ropa. Estas mario-
netas estan creadas a partir de papeles recortados, y se encuen-
tran unidos por pequefnos nudos con hilo blanco. Los accesorios
que llevan, como el pelo, la ropa, o las sandalias, se encuentran
superpuestas y pegadas.

2 HOOKS, Ed. Acting for Animators. 3rd ed. London: Routledge, 2011.

Trad. Autora: Antonin Artaud dice: El actor es el atleta del corazén ( El teatro y
su doble) . Y tambien lo es el animador de personajes. Su trabajo es crear en la
audiencia un sentido de empatia por su caracter. Necesitan identificarse con los
sentimientos de su personaje. La forma correcta de este trabajo es con la que
ellos ven lo que su personaje esta haciendo, y sintonizar la empcion que llevéd a
esa accion en paticular.
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4.2.2.4. Plotter de corte Secabo.

El pléter de corte tiene una funcion similar a la que usan las
impresoras. Sin embargo en vez de imprimir con tinta, contiene
una cuchilla con la que corta.

El nombre completo de la maquinaria empleada para este
cortometraje es Plotter de corte Secabo C60IV y se encuentra
en el Laboratorio de Recursos Media (LRM) de la Facultad de
Bellas Artes de San Carlos (UPV).

Durante el proceso de la asignatura Grafica Digital, Creacion
y Estampacion de la Imagen Técnica, impartida por el docente
Carlos Martinez Barragan se nos inst6 a experimentar las posibi-
lidades gréficas de todos los recursos del LRM. Dentro de dichos
recursos se encontraba el plotter de corte, el cual solo se usaba
para el corte en vinilo. Con la posibilidad técnica de recortar en
vinilo, se insisti6 en intentar cortar los escenarios del cortometra-
je en esta maquina con papel. Pero, el principal problema surgia
en el proceso de corte. El pléter solo corta material que esté
adherido a otro.

En vinilo es un material de plastico que contiene un color defi-
nido por una cara y por la otra un material autoadhesivo, que va
pegado un material de transporte. Durante el proceso de corte,
la cuchilla se desplaza por la superficie del material cortando
solo el vinilo y dejando intacto el material de transporte. De esta
forma, los rodillos mueven el soporte y el dibujo queda intacto y
no se rompe.

Al intentar utilizar el papel en esta maquina, una vez se habia
cortado la silueta, esta quedaba suelta y no podian ser corto-
dados los detalles internos. Para solucionar el problema se ex-
perimenté con una superficie de plastico semi-rigido cuya cara
superior tenia un material autoadhesivo. Las primeras semanas
eran un proceso de prueba y error. Se debia calcular la presion
con la que ejercia la cuchilla sobre el papel, para no rasgarlo y
no romper el soporte de plastico donde estaba pegado el papel.
A su vez también influye la velocidad a la que va la maquina, la
union de estos dos parametros generan muchas posibilidades e
intentos, hasta que se llegd a la conclusion de usar una presion
de 140 y una velocidad de 37. Se debe tener en cuenta que esta
configuracion solo sirve para el papel especifico de 80 gramos
que se utiliza en este cortometraje.

A lo largo de la asignatura, se experimentd con papeles de
diferentes gramajes y texturas, llegando a generar un manual de
uso sobre el gramaje y la presion necesaria, para las personas
que fueran a utilizar este pléter con papel en un futuro.
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Fig. 57 Detalle del recorte con el pléter.

Fig. 58 Detalle del recorte con el ploter.
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4.2.2.5. Storyboard
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4.2.3. Personajes.

APOLO

Apolo, dios greco-romano, también puede ser encontrado en
la mitologia con el nombre de Febo. Es hijo del dios Zeus y de
Leto, y gemelo de Artemisa. Después de su padre, Apolo se po-
dria decir que es de los dioses mas influyentes en el Olimpo. Es
un dios del oraculo y predice el futuro, los principales lugares de
culto a su figura eran Delos y Delfos. Se identifica con el sol que
todo lo ve. Suele ser representado con pelo largo y recogido en
bucles adornado con una corona de laurel. Los atributos de gue-
rra con los que suele ser representado son el arco y la flecha,
mientras que en el &mbito de la musica es la lira. Siempre tiene
una representacion de un joven atractivo y fuerte.

Dentro de este mito de Apolo y Daphne, tiene una tipologia
de personaje protagonista. Los rasgos que le hacen ser memo-
rables es el sufrimiento que pasa por un amor no correspondido
y la atraccion irrefrenable que sufre por una ninfa. Su evolucion
psicoldgica parte de un hombre altivo y engreido, que por su so-
berbia sufre un castigo, hasta la maxima desesperacion y llanto
por el amor no correspondido.

Apolo en este guion tiene una tipologia de personaje antago-
nista, es quien se opone a los deseos de la protagonista, intenta
robarle su libertad y destruye su existencia tal y como existia
hasta su aparicion. Asi mismo comienza matando a una ser-
piente gigante y acto seguido amenazada de muerte a Cupido
qgue observa desde las alturas. Cupido lo castiga creandole un
sentimiento de amor, que pese a que €l no entiende, sabe que
estd enamorado de la ninfa y necesita poseerla. Es ahi donde
comienza el conflicto. El necesita darle su amor pero ella le re-
chaza. A causa de este rechazo, intenta forzarla. Hasta que la
joven ninfa no tiene escapatoria y se convierte en arbol. Tras
ese momento él queda destrozado y se arrepiente de sus actos,
venerando a ese arbol y decorando su pelo con una corona de
hojas de Laurel.

El diseho de este personaje parte de la representacion tanto
literal como artistica de este personaje a lo largo de la historia.
Se ha buscado esculturas y cuadros de diferentes épocas en las
gue se puede observar su aspecto.

Las sociedades de la Edad Antigua son Egipto, Grecia y
Roma. Primero comenzé el desarrollo de la Egipcia, mas tarde
la griega y por ultimo la romana. La representacion egipcia del
cuerpo humano se basa en la sintetizacion objetiva del perso-
naje y la representacion de este, mediante una cuadricula y una
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Fig. 59 Disefio inical de Apolo
(Lapiz)

Fig. 60 Disefio inicial de Apolo,
recortado e iluminado en la camara
multiplano.

medida continua. La representacion figurativa del inicio del arte
griego era similar, no tenian representaciones de movimiento y
sus figuras eran estaticas. De forma progresiva en sus estatuas
se puede apreciar el movimiento y dinamismo que se les atri-
buye a las representaciones figurativas. Es por ello que no hay
unas proporciones exactas tal y como se encuentra en el arte
egipcio. Por tanto el canon de belleza utilizado por lo griegos
era la busqueda de la belleza y la armonia. Dentro del periodo
Helenistico se pueden encontrar diferentes canones de belleza.
El uso de la cabeza como medida del resto del cuerpo, comenzé
con el tratado de escultura de Policleto, donde nos narra como
esta medida de la cabeza debe multiplicarse por 7 y esta sera
la medida del cuerpo perfecto. Asi mismo, se puede encontrar
también el canon de Lisipo en la que la medida del cuerpo debe-
ra ser de 7 cabezas y media. A partir de esta proporcion antro-
pocentrista se comenzé el disefio de este personaje. Se partid
de imagenes de referencia, donde los hombres cuya prepara-
cion fisica fuera turgente. Dado que este personaje siempre ha
sido representado como benigno, se puede ver como sus rasgos
son suaves y de mandibula no es muy marcada, si no que tiene
ciertas curvaturas que le otorgan un caracter mas afable. En el
primer disefio que se cred, se puede ver la representacion de las
antes mencionadas caracteristicas de Apolo.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez
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Fig. 61 Apolo y Dafne.
Gian Lorenzo Bernini.
(1622-1625). 243 cm.
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Fig. 62 Apolo Licio. Posiblemen- Fig.63 Apolo de Belvedere.Autor Fig. 64 Perseo con la cabeza de
te de Praxiteles. Hacia 400 a.C. desconocido.Fecha desconocida Medusa (1800-1801)
(época clasica) 224 cm. Antonio Canova.

Fig. 65 Fragmento de Fig. 66 Fragmento de

Apolo Persiguiendo a Dapfne. Apolo y la serpiente Piton.
Corneli de Vos. (1636-1838) . Corneli de Vos. (1636-1638) .
193 x 207 cm. 188x265 cm.
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Fig. 67 Pruebas del disefio de Apolo, proceso de creacion de la cara

Fig. 68 Bocetos del disefio de ojos de Apolo.
-

Fig. 69 Bocetos del disefio de ojos de Apolo.
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Fig. 70 Fotografia del busto
de Zeus en la Fuente de los

Cuatro Rios 1651. Gian Lore-
no Bernini.

Fig. 71 Boceto del disefio de Apolo, movimiento y
articulaciones.

Por ello se comenzd a buscar referentes mas especificos
donde se relacionen a la estética griega y los perfiles. De esta
forma se encontraron las anforas griegas, que representan his-
torias cotidianas y mitolégicas de la época.

Sin embargo para este cortometraje como se le ha atribuido
el rol de un personaje maligno, o al menos el de antagonista, se
ha buscado las formas puntiagudas y angulosas.

En este caso ha sido representado por con una nariz larga
y una barba prominente, que recuerda a la de su padre Zeus.
(Fig.70) Su pelo esta compuesto por diferentes bucles que ador-
nan su frente, dejando un espacio para la posicidn final de las
hojas de laurel. El estudio realizado para el rostro de este perso-
naje ha pasado por diferentes fases. Una vez creado el disefio
final en dibujo, se debi6 buscar la forma de generar los detalles
interno de una silueta recortada, dado que si se requiere generar
detalles,

Fig. 72 Boceto del disefio de Apolo, movimiento y
articulaciones.

N
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Fig. 73 Marioneta Apolo sobre camara multiplano.

Fig. 74 Marionetas de Apolo.
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Fig. 75 Desglose del cuerpo de Apolo. Fig. 76 Poporcion del disefio de Apolo.
Vectorizado, formato Adobe lllustrator.

Hay que pensar en la posicion del recorte. Para el disefio de
los ojos se desarroll6 una serie de dibujos donde la parte oscura
seria lo recortado dejandolo en vacio.(Fig. 73)

Por esta razdn también se separ6 la cabeza y el pelo junto
con la barba. La superposicion de estas dos piezas genera to-
nos mas oscuros, mientras que los vacios del ojo, oreja y nariz,
entraria la luz.

En cuanto al resto del cuerpo, se respetd el canon griego de 7
cabezas y 3/4, basando los disefios en hombres corpulentos con
una forma fisica de deportista. A este cuerpo de le ha afiadido la
falda que va unida a cada extremidad, de forma que al moverse
siempre esta unida y no hay ruptura.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez
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DAPHNE

Este personaje ha pasado por diferentes fases. El disefio que
se realiz6 durante el TFG, era vago y sin una forma definida, la
intencidn original era animarla siempre de forma tradicional (di-
bujo a dibujo) para mas tarde, recortarla y grabar por sustitucion.
Tras hacer diferentes pruebas, se desechd esa idea inicial y se
busco un cuerpo completo y cerrado. El estudio anatbmico de
la figura femenina en el arte Griego, di6 como resultado de una
proporcion de 7 cabezas 'y % .

Dentro del mito, la tipologia de este personaje es de objeto.
Es lo que desea el personaje principal. Su evolucién psicoldgica
es interesante, inicialmente tiene un sentimiento de libertad, tras
recibir el impacto de la flecha de odio, cambia radicalmente y
siente odio hacia Apolo. La siguiente evolucion que sufre, es un
odio mayor y una desesperacion que le genera ansiedad, hasta
tal punto de convertirse en arbol.

En cuanto a Daphne en este guion, la tipologia de personaje
cambia a la de protagonista. Es quien desea. Al no recibir ningu-
na flecha que le cambie su deseo inicial, es Apolo, el antagonis-
ta, quien le roba la libertad. Su evolucidn psicoldgica tiene una
linea muy clara: desde un inicio la libertad, hasta su transforma-
cidén a arbol. Con ello y de forma metaférica, se alude a una mu-
jer sin ataduras y sin preocupaciones, pero que por la influencia
masculina ha pasado a una pérdida de identidad total.

La representacion de Daphne en el arte es su transformacion
y siempre va acompanada de Apolo. Es por ello, que los artistas
siempre han ensefiado ese momento de sufrimiento por el que
pasa. Como consecuencia a esto, y su poca repercusion his-
torica, no hay demasiadas descripciones fisicas de esta ninfa.
Por ello se buscé la terminologia de ninfa en la mitologia, para
buscar las caracteristicas fisicas comunes que compartan todas.

Las ninfas pueden dividirse en dos grandes grupos, en el pri-
mero Daphne entraria en las de agua dulce cuyo nombre es
Nayades, y suelen estar representadas en pozos, fuentes y
manantiales, son hijas de los rios que habitan . Por otro lado
también puede asociarse a las driades, ninfas de los arboles.
Son seres femeninos, su existencia es mas larga que la de los
humanos pero carecen de inmortalidad, es lo que les hace bellas,
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Fig. 77 Fotograma del teaser Apolo y Daphne,2016.

Fig. 78 Fotograma del teaser Apolo y Daphne,2016.
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su existencia efimera en comparacion con los dioses inmortales.
Se les atribuye poderes curativos, pero también pueden ser ce-
losas y vengativas.

Daphne, como antes ha sido comentado, deberia ser un per-
sonaje mas fluido que el de Apolo. Por ello, se decidié anadirle
a sus extremidades las articulaciones de los codos y las rodillas.
De esta forma, sus movimientos son mas fluidos. En cuanto di-
sefo de rostro, se optd por hacer los dibujos con la representa-
cion de las musas griegas, sin embargo, para diferenciarla de
Apolo, se le afiadié una nariz mas respingona que le atribuye un
aspecto juvenil. El pelo de la ninfa esta recortado en el mismo
papel que la cara, por lo que tiene el mismo tonos, para diferen-
ciar donde empieza uno y acaba el otro, se le afadié lineas que
representan rizos y un mono alto con algunas puntas sueltas,
reforzando asi, ese aspecto juvenil buscado.

Po ultimo, en la ropa, se decidi6 disefarla una vez que estaba
montada, pues de esa forma se le conferia un aspecto mas hu-
mano, acercandola al espectador.

Fig. 79 Apolo y Daphne. Jacob
Auer (1688-1690).

Fig. 80 Puebas del disefio de Daphne, proceso de creacion de la cara.
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Fig. 81 Apolo y Daphne. Giovani
Battista Tiepolo.(1745).

Fig. 83 Apolo y Dafne. Gian Lorenzo
Bernini. (1622-1625) 234 cm.

Fig. 82 Apolo y Daphne.
John Guillermo Waterhouse.(1908)

£S5

Fig. 84 Apollo and Daphne.
Theodore Chasseriau. (1845).
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Fig. 85 Disefo de Daphne vectorizado y monta- Fig. 86 Porporcion del disefio de Daphne.
do en una posible posicion.
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& Fig. 87 Desglose del cuerpo de Daphne.

Vectorizado, formato Adobe lllustrator.
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Fig. 89 Marionetas de Daphne.

Fig. 88 Marionetas de Daphne.

Fig. 90 Marionetas de Daphne.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez

69



70

EROS- CUPIDO

Eros, también conocido como cupido,es hijo de Gea (Madre
Tierra). En las historias mitol6gicas suele participar como perso-
naje secundario. Su representacion viene dada como un nifio o
adolescente. En ocasiones acompana a Afrodita, diosa del amor.
Su principal funcion es crear el principio amoroso y el odio. Par-
te de su indumentaria es el arco y las flechas. Estas flechas pue-
den ser de dos materiales, las de oro generan amor, mientras
que las de plomo o bronce (dependiendo de la fuente) generan
odio.

Dentro del mito de Apolo y Daphne su tipologia de persona-
je es la del catalizador, dado que su presencia y sus acciones
reconducen la historia, haciendo que la trama tenga un giro y
motivando a los personajes principales hacia un objetivo dife-
rente. El conflicto que sufre Eros para lanzar las flechas, viene
dado por un momento de burla. Apolo se rie de él, se jacta de su
aspecto infantil y poco varonil, ahadiendo que no es un hombre
y no deberia llevar un arco. Ante ese situacion de tension y dado
que las flechas de Eros no causan muerte, decide lanzar una
flecha de amor a Apolo y una flecha de odio a una ninfa llamada
Daphne. De esta forma Eros castiga con la desesperacion de un
amor no conseguido.

Dentro del guion de este cortometraje comparte la tipologia
de catalizador.

Sin embargo, la razén por la cual cupido envia una Unica fle-
cha de amor a Apolo, es por una amenaza de muerte. La pro-
porcion usada para este personaje es de cinco cabezas y media,
por ello tiene ese aspecto infantil.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez

Fig. 91 Boceto inicial de Eros-Cu-
pido.



Fig. 92 Bocetos y disefio de Eros-Cupido a escala.

A5

71

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez



Fig. 93 Construccion por planos
del plano de Eros.

Fig. 94 llustracion de Eros
abriendo las alas.

Secuencia 02_1.mp4

Fig. 95 Fotograma final de Daphne
y Apolo (Eros), 2017.
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Fig. 96 Porporcion del disefio de Eros. Fig. 97 Desglose del cuerpo de Eros.
Vectorizado, formato Adobe lllustrator.

Fig. 98 Marioneta del cuerpo de Eros.
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SERPIENTE PITON

El personaje de la serpiente Pitdbn continua siendo el mismo
que el TFG. Su tipologia es de personaje secundario, dado que
participa en una trama secundaria que termina confluyendo con
la trama principal. Los rasgos caracteristicos de este personaje
son una mandibula prominente inspirada en los dragones occi-
dentales. Sin embargo, su cuerpo es la union de muchos ovalos,
simulando el cuerpo de una serpiente.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Herndndez

Fig. 99 Fotograma del teaser
Apolo y Daphne, 2016.

Fig. 100 Fotograma final de
Daphne y Apolo (Pitén), 2017.



Fig. 101 Boceto del disefio de
Piton.

Fig. 102 Desglose del cuerpo de
Pitén. Vectorizado, formato

Adobe lllustrator.
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4.2.5. Fondos

En cuanto a los fondos utilizados en este cortometraje,se ha
usado como referente Delfos. Es donde sucede la accion, pese
a que no es nombrada en el nuevo guion, ha de ser reflejado por
la historia. El territorio es de roca y piedra, tiene un clima medi-
terraneo.

Por ello, el tipo de flora es lo que ha generado que los esce-
narios sean: arbustos con tendencia a crecer de manera aislada
y zonas casi desnudas por su dureza en el suelo.

A su vez, la posibilidad de separar el fondo en diferentes par-
tes, por la altura de los cristales, permite colocar los arbustos
separados hacer gradaciones tonales entre ellas. De esta forma
un mismo arbol que esté en cristal superior, sera mas oscuro
gue el resto y parecera que esta mas cerca.

Por otro lado, este cortometraje se sitla principalmente sobre
el suelo, sin embargo, parte de la accion ocurre en las nubes.
Dado que no no hay variacion de color en el cortometraje, se
debe buscar la forma de diferenciar ambos escenarios. Gracias
al uso de los arbustos y la posicion de los personajes, caminan-
do sobre un suelo firme, se comprende la situacion del suelo. Sin
embargo, para explicar de manera visual, el lugar donde Eros
observa, se debe afadir nubes y sonidos atmosféricos que enri-
quezcan los planos.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez

Fig. 103 Desglose de los arboles.
Vectorizado, formato Adobe

[llustrator.
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Fig. 104 Fotografia de los arboles recortados para crear los escenarios.

Fig. 105 Fotografia de los arboles recortados para crear los escenarios.
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2.6 CREDITOS EN 3D

Para crear los créditos, se ha querido buscar otra técnica de
animacion que pudiera tener un resultado similar. Para ellos se
ha investigado sobre el término de Motion Graphic.

Motion graphics es un término que proviene del inglés y que
se traduce como “graficos en movimiento”. Se define como una
técnica de animacion digital que se basa en la combinacion de
imagenes fijas, video, colores, dibujos, textos o graficos que ge-
neran en conjunto sensacion o ilusién de movimiento, con el fin
de comunicar un mensaje.?? Es por esta definicion, por lo que se
ha usado estos graficos en movimiento, para crear lo créditos de
este cortometraje.

Como referencia principal se han usado los créditos de Cap-
tain America: The Winter soldier. (Fig. 106) Su estética esta ins-
pirada en los créditos de Saul Bass, reconocido disefiador gra-
fico estadounidense, que trabajé en la industria de Los Angeles
asentando las bases de lo que hoy conocemos por las secuen-
cias de los titulos de peliculas. Durante un pequefio proyecto
de animacion, se recred la estética de los créditos de Capitan
América, aprendiendo a iluminar correctamente planos sin volu-
men y animarlos dentro de un espacio en tres dimensiones (Fig.
102). Dentro de los créditos de este cortometraje, encontramos
a un unico personaje. Daphne, estd modelada en 3D, pero de la
misma forma que en el papel, su cuerpo es plano.

Para modelar este personaje, se tuvo que importar cada pie-
za de forma individual y vectorizada. Con el mismo archivo de
Adobe lllustrator utilizado en el Plotter de corte, se separd en
archivos diferentes cada parte que compone el cuerpo. Una vez
importado el primer vector dentro del programa Maxon Cinema
4D, mediante el uso de la herramienta HyperNURBS se cre6
un contorno plano alrededor de dicho vector y se cerré la maya
completa. Generando de esta forma una pieza plana con un gro-
sor determinado. Una vez completada una pieza completa, con
las dimensiones y los poligonos deseados, se importaron el res-
to de vectores (de manera individual), copiando cada parametro
qgue habia asignado a la primera pieza.

2PV. RiuNet ropositorio. DE LA FUENTE AGUSTIN, David. (2015). Desarrollo técnico y creati-
vo de una pieza audiovisual a través de la técnica Motion Graphics. [Consulta: 4 de Junio,2017]
<http://hdl.handle.net/10251/55543>
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executive producer

LOUIS D’ESPOSITO

Fig. 106 Fotograma de los créditos de Captain America: The Winter soldier, 2014

Fig. 107 Prueba estética realizada en 3D con la referencia de
Captain America: The Winter soldier, 2014. Relizado en 2016
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Mas tarde, tras haber creado cada pieza del cuerpo de Daphne,
debia generar un rigg® para su posterior animacion. En primer
lugar, se ajusté cada pivote de rotacion a la zona donde deberia
generarse los ejes. Este paso es muy importante, ya que un mal
ajuste de rotacion generara fallos anatémicos. Se colocé todas
las piezas en tres dimensiones en el lugar correcto y se procedié
a introducir de forma parental cada pieza sobre la anterior. El
pecho de la ninfa seria la pieza principal. Con ella controlamos
la posicion y rotacion general de la marioneta. Por ello, el resto
de las piezas tienen que ir dentro de esta. Por ejemplo, dentro
del pecho esta un brazo que tendra dentro el codo, el codo ten-
dra el antebrazo y el antebrazo tendra la mano. De esta forma
si se selecciona el brazo, y se rota, movera el brazo, el codo, el
antebrazo y la mano. Mientras que si seleccionamos el codo, el
brazo se quedara quieto y se movera el codo, el antebrazo y la
mano. Esta relacion de parentesco entre piezas principales y se-
cundarias ha sido hecha con cada extremidad hasta completar
el cuerpo completo.

Una vez la marioneta es creada con el programa, se procedid
a crear el material que lo componia. Un material simple en 3D
puede llegar a dar una impresion de mediocre si no se le anaden
las texturas correctas. Se comenzé con el color. El color del ma-
terial o la base de la textura que queremos darle, para ello se le
dio un tono blanco con un pequefio porcentaje de amarillo. Se
modificaron parametros de la luminosidad, que dota al material
de una propiedad luminica, transparencia, que juega con la opa-
cidad del material, y la reflexion, que le da caracteristicas reflexi-
vas (como la de los metales), se buscaba una estética similar al
papel utilizado en la animacion. Tras haber encontrado el color,
reflexion, luminosidad y transparencia buscada, se procedi6 al
uso de la Normal.?* Este material no es una textura como las an-
teriores, su uso dota a las figuras poligonales de baja resolucion
un aspecto de alta resolucién. Los objetos de de baja resoluciéon
son muy importantes a la hora de renderizar, pues el ordenador
encargado de ello tiene que generar menos calculos y tardaria
menos tiempo en hacerlos. A su vez, para poder crear las trans-
parencias en las piezas, se tuvo que usar un motor de render
physical, y no el standard que viene por defecto.

% El rigg es un sistema de cadenas que se genera entre diferentes objetos
geomeétricos, dentro de un programa de 3D, para su posterior animacion.

2 Una Normal o Mapa de Normales, es un material que se afiade a los osbjetos
tridimensionales dentro de programas de modelado 3D, que permite simular
texturas.
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Fig. 108 Fotograma final de los creditos de Daphne y Apolo, 2017.

TRABAJO FINAL DE MASTER

201672017

Fig. 109 Fotograma final de los creditos de Daphne y Apolo, 2017.
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5. PRODUCCION

Fig. 110 Gradacion tonal utilizada en el
cortometraje

- ., . ) NOVIEMBRE
La planificacion de este proyecto ha sido esencial, dado que 1 2 3 4 5 6
la animacion conlleva muchos pasos a seguir. El proyecto co- 7778 9w n 12 13

menz6 comenzd como un TFG y se quedd estancado en una
preproduccién. Es por esta razon por la que se ha intentado se-
guir de manera metodoldgica, una organizacion constante del

14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27

28 29 30

tiempo.

Durante los ultimos meses del afio se estudio las posibilida- | _
des técnicas que permite el plotter de corte. Se investigaron di- DICIEMBRE
ferentes papeles. Dicha investigacion, comenzé con folios de 80 1 2 3 4
gramos, son blancos y tienen una opacidad fuerte, pero una vez s 6 7 8 9 10 11
situados sobre la camara multiplano y junto a la mesa de luz, 1313 14 1516 17 .18

crean transparencias interesantes. Sin embargo, fueron des-
echados por su textura extremadamente lisa. En segundo lugar,
se prob6 con papel de blog de 80 gramos. A diferencia del folio
tradicional, no son tan blancos, tienen un tono ocre y su textura ENERO

19 20 21 22 23 24 25

26 27 28 29 30 31

es mas porosa, generando pequefios tonos intermedios si se ' 1
sitian sobre una fuente de luz (Fig.110).En tercer lugar se utilizd 2 3 4 5 6 7 8
papel de seda. Pese a que es muy delicado, se puede cortar PRI P PP P S S

con el plotter de corte. Sin embargo tiene varios inconvenientes,
al despegarlos de la superficie autoadhesiva donde se colocan
para cortar, sufre pequefias roturas y los recortes tienen poca

6 17 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29

consistencia, pudiéndose romper o estropear con demasiada —— _
rapidez. En cuarto y ultimo lugar, se probd con papeles hechos FEBRERO
a mano, son los mas interesantes y generan opacidades muy 1 2 3 4 s
llamativas. Aunque su precio es elvado y pese al incremento 6 7 8 9 10 11 12
econOmico del proyecto, se siguié haciendo pruebas con pape- 13 14 15 16 17 18 19

les de algodon, flores y semillas. La principal razdn por la que
se desechd esta posibilidad es la composicidn de estos papeles.

20 21 22 23 24 25 26

28
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Explicandolo mas detalladamente, una marioneta que haya sido
recortada en un papel manufacturado, tiene pequefas semillas o
flores. En este caso no es un problema, pero, si se varia la propor-
cion de la marioneta y la queremos mas grande, a vistas del es-
pectador, estas semillas se convierten en objetos mas pequernios,
llevandonos a un constante fallo de raccord cada vez que cambie
el plano. Por todo lo anterior, se decidioé continuar con el papel de
blog de 80 gramos con el que se genera esa gama tonal.

Asi mismo, durante el mes de diciembre y principios de ene-
ro, se realiz6 un analisis exhaustivo del TFG. Este periodo fue
de alrededor de 5 semanas y se pudo realizar gracias a la obra
Como comentar un texto filmico, donde enumera una secuencia
de puntos a seguir, para realizar dicho analisis. Gracias a ello, se
encontr6 errores que deben de ser sustituidos.

Una vez desarrollado el anélisis del TFG, comenz0, otra vez,
el proceso de preproduccion, que se desarrolld en el periodo de
finales de enero hasta principios de marzo.

Continuando el mes marzo se comenzd a grabar los primeros
plano, y se cred una escaleta de produccién en la que se se or-
ganizd la animacion por planos que tuvieran el mismo escenario.

Durante el mes de abril, de manera paralela se comenzé a
crear los créditos en 3D. Se utilizé el programa Maxon Cinema
4D. A causa del uso de este programa, el docente Adolfo Mufioz,
propuso de manera voluntaria, la colaboracién con un proyecto
de realidad aumentada, donde se podria interactuar con la obra
en 3D creada. Para ese proyecto paralelo, se decidio utilizar el
personaje de Daphne, que previamente se habia vectorizado y
modelado para lo créditos.

Daphne y Apolo. Patricia Lara Hernandez
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La pieza esta ubicada en el centro del espacio expositivo, solo
puede ser vista usando gafas de realidad aumentada. Una vez
ha sido activada, aparece una anfora girando modelada en 3D.
De dicha anfora, surge una uUnica marioneta de Daphne. Esta
marioneta comienza a girar y multiplicarse de manera exponen-
cial hasta que acaban siendo 8. Tras unos segundos, comienzan
a bailar de manera escalonada, generando una sensacion de
zootropo virtual. Conforme van pasando los segundos las mario-
netas articuladas comienzan a cambiar los movimientos, pasan-
do por diferentes bailes a un salto al vacio.®

Afinales de mayo, se capturaron los ultimos planos de anima-
cion, dando paso a la parte de postproduccién, que sera explica-
do en el siguiente apartado.

Fig. 111 Fotograma del video
Holomuseum.

Fig. 112 Fotograma del video
Iomuseum Holomuseum.

Visidén del visitante

% https://vimeo.com/221132999
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Fig. 113 Fotograma del video
Holomuseum. Iomuseum

Visién del visitante

Fig. 114 Fotograma del video MIomuseum

Holomuseum.

Visidén del visitante

Fig. 115 Fotograma de la anicion
ha sido expuesto en el
Holomuseum.
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6. POSTPRODUCCION

6.1 AUDIO

El audio de este cortometraje esta dividido en tres fases. En
primer lugar la voz de Daphne ha sido grabada con la colabora-
cidon de la actriz Ana Lluna Capilla Blanch. Ha sido determinante
el tono que le ha dado a esta narracion, pues al solo haber una
sola frase y no existir el didlogo entre varios personajes, debia
transmitir el sentimiento de agonia que tiene este personaje.

En segundo lugar, el resto del cortometraje tiene sonido am-
biente. Se ha hecho grabaciones en diferentes pistas que mas
tarde han sido unidas en postproduccion. Se ha grabado en la
naturaleza, consiguiendo asi sonido ambiental del campo. Tam-
bién, se ha grabado un dia en el que habia aire, para enmasca-
rar el sonido ambiente de las nubes. Por ultimo, se han grabado
pisadas de gente corriendo para cuadrarlas mas tarde con las de
los personajes.

En dltimo lugar se han realizado grabacidénes de audio con un
sonido de piano sintético, para este cortometraje.

6.2 EDICION

Para la composiciéon final del cortometraje, se han utilizado
3 programas informaticos. Se comenzo6 con el programa Adobe
Photoshop, en el que se realizé pequenas correcciones en las
imagenes que contuviesen fallos. Se corrigi6 los fotogramas que
por la posicion de algunos elementos no cuadraran con la ima-
gen que se buscaba

En segundo lugar, se utilizd por el programa Adobe After
Effects, con el que se gener6 una correcidn de color. Se utilizé
el plugin Color Finesse, con el que se realizaron correcciones
en los fotogramas de Niveles, Equilibrio de color, Curvas, Tono,
Saturacion e Intensidad.
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Fig. 116 Imagen de la linea de
edicién de Adobe Premiere Pro.

En tercer lugar, se utilizd el programa Adobe Premiere Pro,
cuya funcién es la edicion de video en tiempo real. Este progra-
ma permite editar sonido y video de manera inmediata, pudiendo
hacer los ajustes necesarios y visualizarlos al instante. Para
ello se cre6 una nueva secuencia con las caracteristicas finales
adecuadas para su posterior distribucién. Se utilizaron los ajus-
tes preestablecidos llamados HDV con un modo de edicion de
1080p, la base de tiempo es de 24 fps®® y los pixeles cuadrados.

Una vez estuvo creada esta secuencia, se importaron los fo-
togramas por planos que previamente habian sido capturados
con el programa Dagronframe: Stop Motion Animation Software.
Cuando una secuencia completa estaba importada, se anadia
a la linea de tiempo. Una vez afadida, el programa por defecto
genera en cada fotograma una velocidad de reproduccion de
5 segundos, por lo que se modificd para que las imagenes se
reprodujeran a 12 fotogramas por segundo. Cuando se pulsa
el botdn de play, la linea de tiempo comienza a avanzar y en el
visualizador se puede ver un previo de reproduccion. Gracias a
este visor, se puede ir modificando la velocidad de reproduccién
de los fotogramas, pudiendo anadir o restar segundos a las ac-
ciones para crear aceleraciones y desaceleraciones al cortome-
traje. A su vez se ha ido afadiendo los sonidos necesarios para
el cortometraje, de esta forma se puede cuadrar las acciones
con su sonido correspondiente.

En dltimo lugar se afiadi6 al final lo créditos que han sido crea-
dos en el programa Maxon Cinema 4D. Se export6 este archivoy
se procedid a su visualizacion final. Este paso se repitié en dife-
rentes ocasiones, pues al renderizar el video y verlo desde un re-
productor diferente al de previsualizado, se pueden observar los
errores y corregirlos en el proyecto creado de Adobe Premiere Pro.

% Fotogramas por segundo
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7. CONCLUSIONES

Con el presente trabajo se ha podido alcanzar el objetivo prin-
cipal que consitia en realizar un cortometraje de animacion de
stop motion con la técnica de recortes, adquiriendo experiencia
en las diferentes fases de una produccion de animacion comple-
ta.

También se han puesto en practica los conocimientos adqui-
ridos en el Grado en Bellas Artes y en el Master de Producciéon
artistica. Generando como resultado una obra inédita, que pue-
de ser presentada a concursos de animacion,muestras y festiva-
les, en ambito nacional e internacional. Durante el proceso del
grado y el master con la especialidad de Arte y Tecnologia, los
conocimientos mas importantes adquiridos fueron gracias a las
asignaturas de animacioén y video, sin embargo cabe destacar
que no han sido los Unicos, pues la naturaleza de la eleccion
de esta mitologia viene por el arte y su representacion tanto en
cuadros como esculturas. A su vez, en las asignaturas donde se
imparten dibujo, pintura y escultura, han asentado las bases de
composicion, color y volumen.

En cuanto a los objetivos especificos de este proyecto, co-
menzaremos por el andlisis de TFG. Se ha resuelto de mane-
ra satisfactoria, dando pie a un conocimiento mas amplio del
mito en cuestion. Ha sido posible gracias a las aportaciones
de los docentes Lorena Rodriguez Mattalia y Alejandro Mon-
tiel en la asignatura E/ lenguaje del videa en la practica artis-
tica contemporanea. Donde hemos estudiado el campo audio-
visual desde la practica artistica actual, pasando por el cine,
la television y el llamado videoarte. De la misma forma, di-
cho analisis también ha sido posible por la asignatura Claves
del discurso artistico contemporaneo, que en conjunto con el
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docente Carlos Martinez Barragan, nos inst6 a hacer un analisis
critico de una obra propia.

En segundo lugar se ha planificado el proceso de trabajo
correctamente, pudiendo realizar todas las fases que conlleva
la animacién. De esta forma se ha podido otorgar el tiempo
necesario y proporcional a cada etapa del proyecto. Pudiendo
ahondar en los terrenos desconocidos y aprendiendo de cada
experiencia.

En la asignatura de Grafica digital. Creacion y estampacion
de la imagen técnica, se ha podido investigar en las posibilida-
des técnicas de la maquinaria Plotter de corte. Con la que se ha
podido crear unos personajes y fondos mas satisfactorios y com-
plejos. Esta nueva habilidad conseguida, ha permitido crearlos
de forma continua y sin fallos, por ello ha agilizado el montaje
de las marionetas. Pese a que ha sido complejo en inicio, pues
nadie la habia usado de esta forma, ha sido gratamente satis-
factorio descubrir esta funcidén y a su vez, compartir este conoci-
miento con el resto de alumnos y profesorado.

En cuanto a la camara multiplano, se ha adquirido nuevos
conocimientos, siendo posible entender de una manera mas
compleja el concepto de perspectiva. Para ello, he creado ma-
nual propio de proporcidn por escena. En el proceso del trabajo
final de grado, la separacion entre los cristales siempre era de 7
centimetros y no se podia animar entre los cristales, ya que solo
la capa superior estaba al alcance. Por otro lado, en el proceso
del trabajo final de méaster se ha investigado las posibilidades de
unir y separar los cristales con mas y menos distancia, de esta
forma, se podia dejar separaciones mas amplias y animar entre
las diferentes capas de cristales.
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El nuevo guion ha surgido tras la asignatura de Claves del
discurso artistico contemporaneo, que han germinado con un
pensamiento mas critico y completo del conocimiento social y
artistico de nuestra época. Pudiendo crear una denuncia publica
de las situaciones de maltrato a la mujer.

La organizacion ha sido necesaria, pese a haber intentado
llevar la planificacion al dia, ha sido complejo. Durante el perio-
do del méaster no sélo se ha empleado el tiempo en la asisten-
cia a clase, sino que también se ha estado realizando una beca
de colaboraciéon por las mananas, cuyo nombre es Gestion de
animacion. Catalogacion, difusion y animacion escrita. Es por
esta razon, la falta de un tiempo completo, que la profesora Sara
Alvarez Sarrat, profesora de la asignatura La animacién: de la
idea a la pantalla, cuya asignatua comenzé en el segundo cua-
trimestre, me ofrecio6 el uso de su despacho personal, para mon-
tar la camara multiplano y de esa forma tener mas tiempo de
grabacion. Gracias a esta accion, este proyecto ha podido ser
finalizado.

Los créditos en 3D han originado un provechoso resultado.
Mas que los créditos como un resultado final, han servido para
aprender a utilizar el programa Maxon Cinema 4D con mayor
soltura. A su vez, la posibilidad de participar en una exposicion
de realidad aumentada con gafas Hololens, ha ocasionado el
contacto con el programa Unity, con el que se ha practicado y
aprendido los pasos que realiza un animador dentro de un pro-
grama de videojuegos.

La fase de postproduccion ha sido la mas grata. Es el resul-

tado de dos cursos de trabajo. Se ha podido ejecutar gracias al
conocimiento de las asignaturas de postproduccién y animacion.
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En cuanto a mi conclusién personal, este TFM ha sido una
proyecto que se ha querido realizar desde hacia muchos afnos.
Se ha podido aprender a organizar y a trabajar con un plan de
produccion, con el que se ha conseguido llevar un ritmo constan-
te. En algunas ocasiones, por motivos ajenos, se ha tenido que
modificar la planificacion, pero gracias a los margenes de tiempo
para imprevistos creados, se ha podido cerrar el proyecto con
satisfaccion. Se ha pasado por todas y cada una de las fases de
una produccion de animacion, pudiendo desarrollar nuevamente
una preproduccion mejorada, que ha ayudado a que el proyec-
to sea de autor y con un estilo personal. De esta forma se ha
podido unir mis mayores aliados en el arte, la animaciéon como
método de expresion y los recortes.

Tras realizar el TGF, se concluy6 que un cortometraje de es-
tas caracteristicas desarrollado por una persona, puede no al-
canzar los objetivos marcados, por lo que durante el TFM se
solicitd ayuda a Raquel Juan Maestre, quien en ocasiones ac-
tuaba como asistente de animacion. Pudiendo estar apoyando
en el proceso de animar los planos mas complejos. Ademas de
dicha ayuda, se ha recibido sugerencias y criticas de numerosos
companeros del master de Animacién y profesores cualificados,
gue en conjunto han ayudado que todo tenga una cohesion com-
pleta.

Por ultimo, me gustaria concluir este documento con los as-
pectos que deberia mejorar en un futuro. Comencemos con la
animacion, es compleja e intrincada, por ello, en un futuro se
trabajara en un grupo mas amplio, dejando que cada apartado
lo desarrolle personas que estan especializadas en ese ambito,
como por ejemplo la musica. Es un aspecto esencial de cual-
quier composicion audiovisual, es lo que cohesiona el proyecto y
debe de ser elegido con sumo cuidado y por alguien especializa-
do. Y para finalizar, la animacion consiste en practicar y animar,
por ello siempre hay que mejorar en ello y llegar hasta donde
Nnos propongamos.
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Para visualizar el cortometraje:

Acceda desde el siguiente codigo QR

o desde el siguiente enlace

https://vimeo.com/222626259

La contrasena es:

Trabajo Final de Master.
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Marioneta Daphne sobre camara multiplano.

Busto de Publio Ovideo Nason. Publius Ovidius Naso 43 a.C. 17 d.C.

Libro de Las metamorfosis. (Metamorphoseis) 8 d.C.

Fotografia de Lotte Reiniger.

Fotografia de Michel Ocelot.

llustracion de un traumatropo.

llustracion de un phenaquitoscopio.

Fotografia de un praxinoscopio.

Fotografia de un cinematografo.

Fotograma (1:16) Fresh Guacamole, 2012. PES.

Fotograma (0:19) Panique au village, 2009. Stéphane Aubier, Vicent Patar.
Fotografia de los personajes Wallace and Gromit.

Fotograma (7:31) MoZnosti dialogu, 1982. Jan Svankmajer

Fotograma (9:35) Klub Odlozenych,1989. Jifi Barta.

Fotografia de Lotte Reiniger y Carl Koch.

Copo de nieve realizado con papel recortado

Marionetas de papel.

Lotte Reiniger animando su pelicula Die abenteur des princes achmed, 1926
Portada del libro Cémo se comenta un texto filmico, Ramon Carmona, 1991
Portada del libro Stop-motion, Barry Purves,(FALTA ANO!)

Fotograma Princes et princesses, 2000. Michel Ocelot

Fotograma Les trois inventeurs, 1980. Michel Ocelot.

Fotograma South park, 1997. Trey Parker y Matt Stone.

Personajes recortados de South Park, 1997. Trey Parker y Matt Stone.
Fotograma del videoclip A lion, 2013. Cantante: Benjamin Scheuer, Director y
produtor: Peter Baynton.

Fotograma del videoclip A lion, 2013. Cantante: Benjamin Scheuer, Director y
produtor: Peter Baynton.

Fotograma Papageno, 1935. Lotte Reiniger.

Fotograma Hansel and Gretel, 1935. Lotte Reiniger.

llustracion del diorama de Daguerre.

Esquema y fotografia de la camara multiplano utilizada en los estudios Walt
Disney
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Dioramas del artista Hari Paniker. Fotografias de las obras encendidas y
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Dioramas del artista Hari Paniker. Fotografias de las obras encendidas y

apagadas

Detalle de un diorama encendido de Hary Paniker.
Obra de Maude White. Fotografia realizada por Melisa Hope.

Obra de Maude White.
Detalle de una obra de Maude White.

Fotograma del teaser Apolo y Daphne, 2016.
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llustracion del cortometraje de Daphne y Apolo, 2017 .
Esquema y fotografia de la camara multiplano utilizada en los estudios Walt

Disney

Fotografia de la camara multiplano creada y empleada en el cortometraje.
Fotografia de la camara multiplano creada y empleada en el cortometraje.
Esquema de la camara multiplano creada y empleada en el cortometraje.
Primera prueba de color realizada con la camara multiplano, 2015.

Anfora creada por un pintor de Alkimaco, 460 a.C. Procedencia: Museo

Arqueoldgico Nacional.

Crétera creada por un pintor de Prénomos, 400 a.C. Procedencia:Museo

Arqueoldgico Nacional.
Detalle del recorte con el ploter.
Detalle del recorte con el ploter.
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Fig. N° 59. Disefio inicial de Apolo realizado con lapiz

Fig. N° 60. Disefio inicial de Apolo, recortado e iluminado en la camara multiplano.

Fig. N° 61. Apolo y Dafne. Gian Lorenzo Bernini. (1622-1625). 243 cm.

Fig. N° 62. Apolo Licio. Posiblemente de Praxiteles. Hacia 400 a.C.

Fig. N° 63. Apolo de Belvedere.Autor desconocido.Fecha desconocida (época clasica)
224 cm.

Fig. N° 64. Perseo con la cabeza de Medusa (1800-1801) Antonio Canova.

Fig. N° 65. Fragmento de Apolo Persiguiendo a Dapfne. Corneli de Vos. (1636-1838).
193 x 207 cm.

Fig. N° 66. Fragmento de Apolo y la serpiente Piton. Corneli de Vos. (1636-1638).
188x265 cm.

Fig. N° 67. Pruebas del disefio de Apolo, proceso de creacion de la cara.

Fig. N° 68. Bocetos del siefio de los ojos de Apolo.

Fig. N° 69. Bocetos del siefio de los ojos de Apolo.

Fig. N° 70. Fotografia del busto de Zeus en la Fuente de los Cuatro Rios (1651).
Gian Lorenzo Bernini.

Fig. N° 71. Boceto del disefio de Apolo, movimiento y articulaciones.

Fig. N° 72. Boceto del disefio de Apolo, movimiento y articulaciones.

Fig. N° 73. Marioneta de Apolo sobre camara multiplano.

Fig. N° 74. Marionetas de Apolo.

Fig. N° 75. Desglose del cuerpo de Apolo. Vectorizado, formato Adobe lllustrator.

Fig. N° 76. Proporcion del disefio de Apolo. Escala de 7 cabezas 'y 3/4.

Fig. N° 77. Fotograma del teaser Apolo y Daphne, 2016.

Fig. N° 78. Fotograma del teaser Apolo y Daphne, 2016.

Fig. N°79. Apolo y Dafne. Jacob Auer.(1688-1690)

Fig. N° 80. Pruebas del disefio de Daphne, proceso de creacion de la cara.

Fig. N° 81. Apolo y Daphne. Giovani Battista Tiepolo (1746).

Fig. N° 82. Apolo y Daphne. John Guillermo Watherhouse (1908)

Fig. N° 83. Apolo y Dafne. Gian Lorenzo Bernini. (1622-1625). 243 cm.

Fig. N° 84. Apollo and Daphne. Theodore Chasseriau (1846).

Fig. N° 85. Disefio de Daphne vectorizado y montado en una posible posicion.

Fig. N° 86. Proporcion del siefio de Daphne. Escala de 7 cabezas y 3/4.

Fig. N° 87. Desglose del cuerpo de Daphne. Vectorizado, formato Adobe lllustrator.
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