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1. Introduccién

1.1 Presentacién

El stop motion es una técnica _de animacion que genera la sensacion de
movimiento de objetos estaticos mediante la unién de una serie de imagenes fijas. Sus
origines se remontan al mismo nacimiento del cine, y posee dos vertientes principales —

una se fundo en Europa, mientras que la otra se forjé en los Estados Unidos—.

La primera surgio de la mano de artistas como Jiri Tranka y Ladislaw Starewicz.
De hecho, éste altimo fue el primero en concebir un film basado en animacion stop motion
con marionetas (The beautiful Lukanida, 1912). Trnka, conocido como el fundador de la
técnica checa de animacion, también gozé de mucho prestigio debido a su trabajo con las

marionetas.

En los Estados Unidos, esta técnica se usd para generar imagenes y efectos
inalcanzables para la tecnologia disponible en la primera parte del siglo XX. De hecho,
uno de los principales ejemplos fue el film King Kong (1933), dirigido por Merian C.
Cooper, en donde el primate gigante es animado por el pionero del stop motion Willis
O’Brien.

Actualmente, el avance tecnoldgico permite recrear estos efectos digitalmente
con un gran realismo. De esa manera, la técnica se ha desarrollado por si misma como
una vertiente mas de la animacion. Algunos directores como Tim Burton (El cadaver de

la novia) y Nick Park (Wallace & Gromit) le han dado frescura a esta técnica en el cine.

De todos modos, el stop motion no es una técnica muy popular en el ambito
televisivo, en buena cuenta por las dificultades operacionales que representa trabajarla y
por la falta de habitos de consumo diversificado en los espectadores, quienes no la
reconocen como una opcion familiar dentro de los audiovisuales. Aun asi, no puede

negarse que esta vertiente ha adquirido valor en otros canales de expresion que gozan de


http://en.wikipedia.org/wiki/Merian_C._Cooper
http://en.wikipedia.org/wiki/Merian_C._Cooper

mayor libertad artistica como los videoclips, los cortometrajes y también en las
proyecciones en eventos. Por ejemplo, en el afio 2013, el Festival de Cine de Lima utilizé
un stop motion para la presentacion del encuentro —el trabajo estuvo a cargo del artista

visual Juan Carlos Yanaura—.

La idea de este proyecto surgié durante una conversaciéon con los productores
del programa Auto 2013, quienes cada afio tienen la tarea de crear una nueva presentacion
para marcar el inicio de una nueva temporada. Asi, en diciembre del 2012 se contactaron

con nosotros para que les propusiéramos contenidos.

La concepcion de este trabajo tuvo como premisa la siguiente frase: “Los autos
son los juguetes de los hombres”. Pensamos que seria interesante que los modelos a
escala de la oficina de Kike Pérez (conductor y fundador del programa) cobraran vida y
le dieran una atmdsfera ludica a la presentacion. Por eso optamos por trabajarla en stop
motion, pues de ese modo podriamos darle a los autos un “soplo de vida” y recrear la

imagineria propia de nuestra nifiez.

Andrew Selby (2009), autor del libro “Animacion, nuevos proyectos y procesos

creativos”, plantea lo siguiente:

“El principal objetivo de la animacion es el de narrar ideas, historias y
hechos de una forma imprevisible y sorprendente, y que resulte imposible para el

cine tradicional” (p. 6).

Con esta premisa, planteamos la creacion de un modelo especial para el
programa, una suerte de auto insignia. Escogimos el Mitsubishi Lancer y lo disefiamos
como si fuera el auto del corredor nacional Nicolas Fuchs. Segun nuestro guién, éste
debia competir en todos los rubros de automovilismo que abarca el programa, por lo que

seleccionamos una locacion y un competidor por género.

El primer auto con el que competiria seria un F1, y la oficina de Kike Pérez nos
sirviria de locacion. Luego pasariamos al jardin en donde nuestro Lancer enfrentaria a un
auto de rally, y finalizariamos en una isla de edicion con un auto de tunning como rival.

La secuencia culminaria con la llegada del auto al estudio de CMD.



En este proyecto, me encargué de la direccidn, la produccién y realizacion. Todo
el proceso lo manejé con mi productora, Camino Films, y las tareas demandaron la
participacion de cuatro personas. Mi socio, Gonzalo Lugén, se encargo de la produccion;
la artista plastica Natalia Revilla, de la direccion de arte. Por ultimo, el acondicionamiento
de los autos a escala corri6 por cuenta del animador Diego Vizcarra. Como se indicd, mis
cargos fueron, puntualmente, la direccion y la postproduccion. Asimismo, toda la
produccién tomd una semana, el rodaje requirio tres dias y la post produccion duré una

semana mas.

1.2 Acerca del cliente

Kike Pérez trabaja en la television desde hace més de 30 afios. Siempre ha estado
vinculado a los deportes, sobre todo al box y al automovilismo. Su programa “Auto” tiene
como meta difundir las noticias y novedades sobre el deporte motorizado, tanto nacional
como internacional, y abarca diversos géneros, asi como otras disciplinas motorizadas.

Hasta este momento, es un referente nacional en cuanto a vehiculos.

Desde sus inicios televisivos, “Auto” se mantuvo independiente. De hecho
gestionaba sus propios auspicios, y con éxito. He alli una de las razones por las cuales el
programa se ha mantenido vigente durante tantos afios, pues jamas estuvo condicionado

por restricciones y lineamientos de los canales.

Por ello, el programa ha sido transmitido por diversos canales. Actualmente, se
emite a través de CMD, una sefial de cable. Por otra parte, “Auto” mantuvo siempre un
contacto comercial con las distintas empresas automotrices del Peru, al igual que con
distintas compaiiias de hidrocarburos, las cuales auspician gran parte del contenido del
programa. Todos estos elementos conformaron un contexto adecuado para producir
proyectos en sociedad con é€l, ya que tiene libertad creativa y la plena confianza de sus
auspiciadores, un rasgo que se transmite en la rapidez para ejecutar proyectos. Todo ello

conformo un escenario adecuado para que pudiésemos plantear un stop motion.

En CMD, la demanda nacional de fatbol no le permite al canal dedicarse méas a

otros deportes, por eso, a diferencia de Plus Tv —otro canal de Movistar—, ellos si



mantienen la figura de coproduccion, segun la cual el mismo programa debe conseguir
sus propios auspicios y compartirlos con el canal. Aun asi, para este programa ello no
resulta novedoso, pues tal es su modus operandi desde hace décadas.

Para este proyecto, el auspicio vino de Petropert, compafiia con la cual la

produccion de “Auto” mantiene una relacion comercial desde hace varios afios.

1.3 Resefia del stop motion

Algunos de los nuevos realizadores de animacion, mencionados en el libro
“Nuevos métodos de animacién” de Andrew Selby, demuestran mediante su trabajo
diversas variantes a la hora de trabajar la técnica del stop motion. De hecho, esta obra

recoge el testimonio del director Guilherme Marcondes (2008), quien indica que:

“Para mi todo es cine, ya sea animado, de accién real o ambos. La mayoria de
los directores eligen hacer un tipo de cine en concreto, pero no existe una diferencia
fundamental. Y las tecnologias digitales ayudan al puablico a entender esto. Si ahora hay
mas producciones en las que se mezclan las diferentes técnicas, es por que ahora es mas

facil que antes” (Selby, p. 133).

Cada director tiene una concepcién muy particular de la animacién, y con cada
proyecto se afina el significado y los alcances de esta técnica. Lo Unico cierto es que ésta
va adaptandose a los requerimientos y capacidades propias de cada proyecto, por lo que

definirla seria restringirla.

Por otro lado, el arte y la confeccion de los elementos es quizas una parte que
también se resalta como algo muy particular en el stop motion —y en toda la animacion—.
Normalmente, el equipo de produccion, a diferencia de un equipo tradicional, consta de
artistas plasticos, escultores y disefiadores para lograr el acabado que este tipo de trabajo
necesita. Sin duda, se trata de un quehacer mas artesanal y minucioso, pero sobre todo,

bastante manual.

Otro aspecto importante en la animacion es que su riqueza reside en el

movimiento, en la expresividad que se puede generar. Se deben lograr los acentos de los



personajes y los cambios de expresion. Segun Richard Williams (2002, director del
largometraje animado “"Who framed Roger Rabbit?" (1988), toda la animacion recae en
el tiempo y el espacio dentro del cuadro. Es algo sencillo de plantear pero dificil de lograr

y dominar (p. 39).

Este planteamiento de animacion es igual de Gtil para un stop motion, pues los
toques mas pequefios pueden generar un gran cambio en la animacion, y por ello exige

un trabajo sumamente detallado y preciso.

En el Per(, no existen muchas productoras especializadas en este tipo de
animacion. Tenemos algunos artistas pléasticos que han probado la técnica e incluso la han
desarrollado, como por ejemplo Juan Carlos Yanaura, quien dirigié el stop motion que
sirvio para la presentacion del Festival de Cine de Lima del 2013, o como el caso de
Diego Vizcarra, ganador del premio de cortometrajes de CONACINE por su corto
Funcion Macabra.

1.4 Objetivos

Pocas veces se tiene la oportunidad de ver stop motion en la television
peruana, sea en publicidad o en contenido televisivo, tanto de sefial abierta como por

cable. Por eso, emprender este proyecto suponia una gran oportunidad.

El objetivo era lograr una presentacion novedosa, cautivante para los
espectadores, y que a su vez lograse atraer una nueva audiencia. EIl stop motion es muy
evocativo, ya que genera un vision muy particular en quien lo ve. Esta presentacion debia
emocionar y también representar todos los géneros del automovilismo que se muestran

en el programa.

Finalmente, y no por eso menos importante, quisimos mostrar la presencia del
auspiciador —Petroperi— de una manera creativa y que ayudase a resaltar su participacion
en este proyecto. En un mercado como el peruano, encontrar auspiciadores para el stop

motion resulta dificil.
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1.5 Vision y motivacion para la propuesta

En este proyecto, optamos por trabajar con Diego Vizcarra. Su experiencia con
el stop motion fue atil al momento de plantear el plan rodaje y de ajustar los movimientos
de los elementos. EI grupo de rodaje contd con dos profesionales provenientes de
escuelas de arte y dos mas del dmbito audiovisual. Esta mezcla ayud6 mucho al
funcionamiento del proyecto, pues cada parte aportd lo suyo.

El reto principal no radicé en la realizacion, porque eventualmente, como
cualquier técnica, ésta se podia desarrollar y profesionalizar. ElI verdadero desafio
consistié en encontrar audiencias que valorasen esta clase de producto audiovisual, y que
este tipo de trabajo no se limite al cine y mas bien pueda hallar aplicaciones en otros

rubros audiovisuales, sobre todo para el consumo en internet.

En definitiva, este proyecto fue el primer stop motion utilizado en la presentacion
de un programa deportivo, y uno de los pocos ejemplos en nuestra television. Fue una
propuesta arriesgada, pero el cliente conocia nuestro trabajo y aceptd nuestras
condiciones. No obstante, aun es dificil plantear al stop motion como una técnica para la
television, por ello, desde mi labor audiovisual pretendo trabajar mas proyectos de
animacion y exponerla como una opcién viable, pues ella permite liberar la imaginacion

y sorprender al espectador.

1.6 Antecedentes del director

Soy egresado de la carrera de Comunicaciones de la Universidad de Lima, en
donde me gradué en el afio 2008. Desde que fui practicante estuve involucrado en la
realizacion audiovisual. En mis primeros afios, aun estudiante, me desempefié como
asistente de edicion. Tras egresar, trabajé como editor para programas televisivos en
Panamericana, de los cuales “El Programa de Damian y el Toyo” fue el més relevante.
Alli pude pulir mi trabajo como editor y empecé a trabajar motion graphics de manera

profesional.

Luego de esta temporada televisiva, hice précticas en algunos largometrajes. El
primero fue “La Vigilia” de Agusto Tamayo, en el que trabajé como técnico de luces.
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Luego participé en “Octubre” (de Diego y Daniel Vega), en donde tuve el cargo de
asistente de produccion y de direccidn de arte. Tras el rodaje, ocupé el puesto de asistente
de edicidn. Ese mismo afio, ingresé como asistente de produccion en la casa realizadora

“La Luz” —de Jorge Carmona—, compafiia en la que permaneci hasta el 2009.

Ya en el 2010, laboré, nuevamente como editor, en una productora llamada
Petirrojo Studios, la cual producia un programa de rugby para el canal CMD. Dentro de
la misma empresa, cambié de area y pasé a ser asistente de director, por lo que retomé mi

contacto con los equipos audiovisuales y las grabaciones.

Tras un ciclo cumplido, renuncié a la productora (en el 2011) y decidi crear mi
propia firma. Tuve como socio a Gonzalo Lugdn, con el cual ya habia trabajado en varios
proyectos, y a la par, empecé a desempefiarme como jefe de préactica en la Universidad
de Lima en el curso Taller de Animacion junto con los profesores Rosario Arana y
Eduardo Mejia.

La productora que formé se llama Camino Films, y desde su concepcion
decidimos enfocarnos en trabajos de corte social y en documentales. Adicionalmente,

decidimos implementar un area de animacion.

Durante la etapa inicial de la empresa nos llegaron diversos proyectos. Si bien
es cierto que nuestro interés estuvo ligado a trabajos de corte documental, también

realizamos spots y videos institucionales.

Siempre pudimos ofrecer animacién como un valor agregado, en muchos casos
como complemento de los videos, aunque siempre tuvimos interés en encontrar proyectos

netamente de animacion.

Dentro de la productora, fui codirector junto con Gonzalo, mi socio. Ambos
supervisabamos aspectos como la produccion, direccién y edicion. En aquel momento,
nuestra meta era poder afrontar distintos proyectos que nos permitieran adquirir mayores
conocimientos y ofrecer productos diferenciados a nuestros clientes. De esa manera,

podriamos tener un buen posicionamiento dentro del mercado.
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2 Descripcidn del trabajo de preproduccion

2.1 Elaboracion del guion y seleccion de lo modelos

El programa de Kike Pérez presenta una entrada renovada cada afio. En
este caso, nuestro proyecto correspondio con la temporada 2013. Los “Auto” siempre
han presentado una propuesta dindmica y entretenida para motivar a su audiencia, siempre

de acuerdo al deporte automovilistico.

Son diversos los géneros que constituyen la gran familia del automovilismo.
Entre los mas conocidos, figuran la Férmula 1, el rally y los automdéviles de turismo. Por
€so0, esta presentacion debia abarcar los géneros mas representativos para poder satisfacer
a su audiencia. Como se menciono, la premisa fue representar una competencia. Por ello,
se optd por crear un modelo a escala que representara al programa, el cual seria el
protagonista de la careta y competiria con otros modelos.

Asi, establecimos una secuencia en la que los autos de juguete de la oficina de
Kike Pérez cobraban vida y competian entre ellos a lo largo de los distintos espacios de
la oficina de la productora. Al final, el Lancer llegaria al set de televisién de CMD, en
donde se realiza el programa. Cada unos de los autos competiria en un espacio especifico,

y seria vencido por el auto del programa.
A continuacion, presento la escaleta que sirvio para la aprobacién del proyecto:
Escaleta Auto 2013
Escena 01. Interior. Dia. Oficina Kike Pérez. (15 segundos,

aproximadamente)

Vemos entrar a Kike Pérez. Limpia unos modelos a escala, los deja en

su escritorio y se retira. Son un Mitsubishi Lancer y un Formula 1.

Los modelos a escala empiezan a moverse en el escritorio. Vemos un

reloj como semaforo, el cual se enciende en verde y da comienzo a la competencia
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Recorren el escritorio, bajan por un tubo de pésters y papeles. Salen por

el piso hacia el jardin. ElI Formula 1 se averia y no puede continuar.

Escena 02: Exterior. Dia. Jardin (10 segundos, aproximadamente)

Vemos llegar al Mitsubishi, compite con un modelo de Rally. Se

chocan y se empujan. Finalmente, solo concluye el Mitsubishi.

Escena 03: Interior. Dia. Isla de Edicidn (10 segundos aproximadamente)

Nos encontramos nuevamente con el modelo Mitsubishi, que
ahora compite con un Ford Mustang. Recorren la isla de edicion. Se les
ve pasar por las cintas de VHS antiguas, y ambos pasan a la siguiente

escena.

Escena 04: Interior. Dia. Sala (10 segundos aproximadamente)

Ambos modelos pasan por la sala. El Mustang se detiene por un
obstaculo con agua. Durante el recorrido, se ven algunos de los premios de

Kike Pérez.

Escena 05: Interior. Noche. Estudio de CMD (15 segundos

aproximadamente)

Llega el ganador al escritorio de Kike en el estudio.

2.2 Descripcion de los modelos a escala

1) Mitsubishi Lancer (el auto principal): Mitsubishi es uno de los
principales auspiciadores del programa. Si bien no financio el proyecto, la marca
ha estado muy vinculada a la produccion de “Auto”. Ademas, este modelo llevaria
el logotipo de Petropert, pues dicha empresa invirtié en el proyecto y debiamos

tener un claro product placement y presencia de marca.
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2) Un auto de Formula 1 (el modelo de Renault Sport F1 Team)
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3) El Citroen C4 de Daniel Sordo, correspondiente al afio 2010.

4) Finalmente, el ultimo auto seleccionado fue un modelo clésico, un
Ford Mustang 1967. Se trata de un ejemplar muy apreciado por los
fanaticos de autos americanos clasicos asi como por los apasionados del

tunning.
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A continuacion, se adjunta la lista de los posibles modelos a escala que figuraron

dentro de nuestros planes. Aun asi, debe aclararse que la escala mencionada en el cuadro

no es la correcta, pues nosotros requeriamos ejemplares correspondientes a la escala 1:43:

Vendo Autos a escala 1:18 en caja
Cel 963762{24

franconleri@gmail.com

actualizada al 11 de diciembre 2012

MARCA MODELO cODIGO Divisién
UT MODELS Audl a4 stw orix jones #1 1997 39745
Porsche 911 carrera s 993 (rojo metalico) 27827
Porsche 911 turbo 993 (negro metalico) 27812
Porsche 911 cabriolet 993 (plata) 27807
Porsche 911 RS 993 (blanco) 27817
Porsche Boxter 1996 cabriolet (rojo) 65830
Porsche 911 gt2 STP stuck daytona 1996 39630 Racing Collection
Porsche 911 gtl le mans stuck/boutsen/wollek MOBIL 1996 966625 Racing Collection
Indy reynard 981 target-ganassi racing alex zanard 39864 Racing Collection
AUTOART Chevrolet Corvette CS-R 2001 Rollex 24 at daytona #2 fellows/kneifel/connell/freon 80106 Racing Division
Lamborguini Diablo VT coupe (rojo metalico) 70072 Performance
Lamborguini Murcielago 2001 (naranja metalico) 74512 Performance
Mitsubishi Lancer Evo 7 (blanco) 77162 Performance
Mitsubishi Lancer Evo 7 (amarillo) 77161 Performance
Mazda rx8 2003 |h drive(rojo) 75922 Performance
Nissan Skyline GTR R-34 NIZMO gran turismo 80279 Racing Division
Nissan Skyline GTR JGTC 2001 #23 Pennzoil Nismo 80178 Motorsport
Nissan Skyline GTR JGTC 2001 #22 Xanavl Hiroto 80177 Motorsport
Nissan Skyline GTR JGTC 2001 #23 Pitwork 80278 Motorsport
Nissan Skyline GTR JGTC 2002 #12 Calsonic 80276 Motorsport
Nissan Fairlaidy Z JGTC 2004 #1 Xanavi Nismo 80477 Motorsport
Porsche 911 GT2 996 (plata) 77841 Performance
Porsche 911 GT3 996 (amarilio) 77812 Performance
Porsche 911 turbo 996 (rojo) 77831 Performance
Subaru Impreza WRX STI 2003 (Azul) 78642 Performance
Subaru Impreza WRC 2003 plain body (Blanco) 80392 Racing Division
PMA MINICHAMPS F1 Mclarem MP4/13 Hakkinen 1998 530981808
F1 Williams BMW FW24 r. Schumacher 2002 100020105

2.3 Preproduccién y presupuesto

Las conversaciones para iniciar el proyecto comenzaron en octubre del 2012.

Los productores del programa, Nicolas Ortega y Enrique Perez Jr., ya habian trabajado

con nosotros, puntualmente cuando elaboramos un video para promocionar el automovil

Lancer de Mitsubishi.

A raiz de este primer contacto, nos ofrecieron hacer la presentacion del programa

que ellos producian, es decir, de Auto 2013. Tras la primera conversacion, supimos que

el presupuesto seria pequefio, por lo que decidimos encontrar la manera de manejar un

equipo minimo de trabajo y utilizar las locaciones que ambos productores nos

propusieron.
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En aquel momento, el equipo de trabajo de Camino Films estaba constituido por
mi socio y yo. Ambos nos encargamos del guién y de la produccion del proyecto.
Asimismo, yo asumi el rol de direccion general, direccion de fotografia y postproduccion.

Dada la magnitud del proyecto, necesitamos armar un equipo con dos
profesionales mas. Por ello, convocamos a Diego Vizcarra, animador especializado en
stop motion y también en animacion tradicional, y a Natalia Revilla, una artista plastica

que se encargaria de la direccion de arte.

Still de Cortometraje Funcién Macabra
De Diego Vizcarra. Premio Conacine 2010

en categoria cortometrajes.

Extracto de la exhibiciéon Veinte Palabras
De Natalia Revilla. Lima 2016
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En Camino Films ya habiamos tenido una experiencia de trabajo con ambos
profesionales, pues elaboramos un stop motion para el lanzamiento de la version digital

de la revista Asia Sur. Como equipo ya nos entendiamos y la cooperacion fluia.

Still del video “Asia Sur — Nueva forma de leer”

En esta etapa, lo mas importante fue encontrar los modelos a escala. Con el guion
aprobado, fue facil hallar los automoviles en miniatura. Asimismo, acordamos trabajar
en una escala 1:43, la mas comun en juguetes para nifios. Como ya se indico, esta medida
no es especializada como la de 1:18, la cual es muy popular entre coleccionistas.
Quisimos trabajar con la escala mas comun para democratizar la propuesta y propiciar la
identificacion del espectador mediante autos de juguete que éste podria tener en su casa.

La escala 1.43 equivale a 10 cm (aproximadamente).

La basqueda del auto principal (el Mitsubishi Lancer) resulté problematica, pues
no se encontrd un ejemplar con el tamafio adecuado. Por suerte, un proveedor pudo
conseguir el modelo. La adquisicion de los demas automoviles en miniatura no trajo

mayores inconvenientes, pues el cliente se encargo de proveérnoslos.

Como el proyecto seria financiado por Petroperu, sabiamos que el trabajo de
arte debia remarcar la presencia de este auspiciador. Por esa razén, la direccion artistica
debia ser muy detallada, pues hubo que elaborar elementos de arte complementarios al
posicionamiento requerido por esta empresa. Segun lo acordado, el logo debia aparecer

una vez por escena.
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2.4 Presupuesto de produccién

Cuando planteamos el presupuesto, sabiamos que el proyecto presentaba un
potencial importante. Por eso, todos lo involucrados decidimos esmerarnos para realizar
un buen trabajo y, con ello, obtener en el futuro nuevos trabajos basados en el stop motion.
El planteamiento del plan de rodaje por tres dias tuvo un costo més bien bajo de acuerdo
a estandares locales, sin embargo, decidimos aceptar estas condiciones por la singularidad
de esta propuesta.

Indudablemente, debimos ser muy ahorrativos con la logistica y nos decidimos
por manejar un equipo minimo. Algunos aparatos, por suerte, no debieron cotizarse, ya

que los miembros de la productora nos los cedieron.

La camara fotografica que empleamos le pertenecia al animador Diego Vizcarra,
quien la prest6 para el proyecto. El laptop que utilizamos también era de su propiedad;
de hecho el equipo ya tenia instalado el software de animacion Dragonframe, un detalle

que significo un gran ahorro de produccion.

Por otro lado, las locaciones no tuvieron ningun costo, ya que fueron cedidas por
el cliente. Incluso la principal fue la oficina de Kike Pérez: con ello pudimos ahorrar

también bastante dinero.

Con estas condiciones, el presupuesto del proyecto se desglosé de la siguiente

manera:

Presupuesto Stopmtion Aute 2013
Presentacién de Programa de TV |Diciembre 2012)

Personal

Direccion 1500
Produccidn BOO
Animador 1000
Director de arte BOD
Sub Total 4100
Equipos

Luces 300
Camara fotografica nikonD7000 0
Lente nikon 24-85 f2.8-4 MACRO 0
Laptop Dragonframe 0
Sub Total 300
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Materiales 175
Alimentacion 200
Transporte 50
Gastos extra de produccion 50
Subtotal 475
[Postproduccion [ |
Montaje y Post produccidn 500
Postproduccion de sonido &00
Sub Total 1100
Total 5975
GV 1075.5

Este plan trajo algunas dificultades debido al escaso margen que tuvimos entre
la aprobacion del presupuesto y la realizacion de la careta. Si bien es cierto la idea empez6
a trabajarse desde octubre, la aprobacion final del presupuesto vio luz verde en la primera
semana de diciembre, un detalle no menor, pues la presentacion debia culminarse para la

emision del primer capitulo de la temporada, fijada para el 6 de enero del 2013.
3 Fundamentacion Conceptual
3.1 Perfil de modelos a escala
3.1.1 Mitsubishi Lancer
Como se menciond antes, el auto principal seria un Mitsubishi Lancer, un

modelo bastante tradicional y conocido por la mayoria del publico del programa. Es un

ejemplar que puede ser reconocido tanto por los espectadores especializados como por el
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publico en general. Adicionalmente, este modelo es uno de los mas trabajados por los

especialistas del tnuning, quienes también son &vidos consumidores de Auto 2013.

El tunning es la personalizacion de un vehiculo a través de diferentes
modificaciones de la mecanica para obtener mayor rendimiento, asi como mediante
cambios exteriores de la carroceria e incluso en el interior del vehiculo. Ademas, éste era
el modelo que utilizaba el corredor peruano Nicolas Fuchs, quien en aquel momento
gozaba de gran popularidad. Por eso lo seleccionamos como el auto principal para la

careta.

Este vehiculo debia presentar el logo de Petroperu, pues como se menciond, esa
fue una de las condiciones del auspiciador. Natalia Revilla, la directora de arte, se encargd

del disefio y de la impresidn en vinil, asi como de la aplicacion del coche a escala.

Segln nuestro guion, este vehiculo debia ser el més répido y el que mostrase
mayor destreza y adaptabilidad en todas las locaciones. La idea era representar un auto

ideal que pudiera estar tanto a la par de los autos de Formula 1 como de los de rally.

3.1.2 Auto de Formula 1: Renault Sport F1 Team

Esta es una escuderia francesa de Formula 1 creada en 1977 y que retorn6 a
la categoria para disputar latemporada 2016. Renaultinicié sus participaciones
en Formula 1 en las ltimas cinco carreras de 1977 con Jean-Pierre Jabouille como Unico
piloto. De hecho, el Renault RS01 es recordado por su motor turbo de 1,5, el primer motor
turbo en la historia de la F1. El vehiculo de Jabouille, por desgracia, resulté muy inestable
y no recibio muchos elogios durante sus primeras carreras. Incluso se lo bautizo con el

apodo de la tetera amarilla. Esta escuderia no logré terminar ninguna carrera.

Este espiritu competitivo siempre cautivd a Kike Pérez, pues se trata de un
equipo que ha entrado y salido de la Formula 1 y ejemplifica bien el pundonor y el oficio,
pues nadie esta libre de las dificultades que pueden aparecer durante una carrera. Si
pudiésemos establecer una analogia local, esta escuderia despierta la simpatia que

muchos fans deportivos le demuestran el equipo peruano de futbol Deportivo Municipal.
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3.1.3 Citroen de Daniel Sordo, C4 del 2010,

Es un modelo embleméatico del rally, pues fue un competidor joven en aquel
momento y se proyectaba como un gran competidor de las categorias. Este modelo fue

seleccionado particularmente por Kike Pérez.

3.1.4 Ford Mustang 1967

Finalmente, el Gltimo auto seleccionado fue el clasico Ford Mustang de 1967.
Como se indico, se trata de un vehiculo muy apreciado por los fanaticos de autos
americanos cléasicos al igual que por los aficionados al tunning. En si, es el paradigma
entre los muscle car de la casa estadounidense Ford, y su disefio se basé inicialmente en

la segunda generacion del modelo estadounidense Ford Falcon.

El Mustang de 1965 fue el modelo més exitoso desde el Ford A, por lo que la
produccién del programa lo consideré como un digno representante de las preferencias

de un segmento del publico.

3.2 Locaciones

Se trabajo en cuatro locaciones, y decidimos que cada una deberia vincularse al
género deportivo que debiamos representar, rasgo que también se refleja en los modelos
a escala correspondientes.

3.2.1 Locacion N°1: Oficina de Kike Pérez

En esta locacion empieza la secuencia, y es la Gnica en la que adicionalmente se
trabajo en video, pues la careta inicia con Kike Pérez en su oficina limpiando los autos,
tras ello, se retira. Ya ausente, empieza la animacion de los autos y éstos cobran vida.

En este caso, este emplazamiento era realmente la oficina de Kike Pérez, por lo

que las paredes y los muebles se mantuvieron en sus posiciones originales, ya que era

propicio sugerir con esta secuencia una sensacion de naturalidad.
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Sin embargo, modificamos el escritorio para poder trabajar, aunque dicha
transformacion fue mas bien minima. Este mueble estaba atiborrado de documentos y
folders, elementos que debimos remover. Necesitibamos que la locacion reflejara

pulcritud y también la pasion de Kike por el automovilismo y la aventura.

Ademas, se disefid un espacio adecuado para que la accién de los modelos a
escala pudiera ser fluida y nos permitiese trabajar con comodidad. A su vez, incluimos
diversos elementos de arte que aportaran soporte visual para el auspiciador, tales como

tazas y lapiceros que exhibiesen el logo de Petroperu.

3.2.2 Locacion N°2 : Jardin

En esta locacion quisimos representar las competencias de rally, por lo que nos
centramos en recrear curvas y obstaculos para emular una ruta acorde con este deporte.
En el contexto habitual de estas competencias, los autos no compiten entre si, es decir,
resulta improbable dos vehiculos se encuentren en el mismo tramo; sin embargo, por fines
narrativos decidimos plantear un instante en donde ambos modelos compitiesen palmo a

palmo.
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Conviene decir que esta rutas suelen ser muy estrechas, pero nosotros optamos
por plantear un espacio mas amplio para poder trabajar mejor con los modelos. También
se considerd el uso de iluminacién natural, ya que seria imposible iluminar de manera

artificial por las limitaciones del presupuesto.

Se acondiciond un espacio dentro del jardin de la oficina de Kike Pérez que
mostrase curvas Yy algunos relieves para poder hacer que los modelos pudieran saltar e

incluso voltearse.

3.2.3 Locacién N° 3: Isla de edicién

Tercer espacio en aparecer en la careta. A diferencia de la oficina de Kike Pérez,
se planted un espacio mas funcional que representase un area de trabajo y captase los
equipos de edicion habituales en la produccién del programa de television.

Fue necesario incluir monitores, teclados y cintas de VHS dentro del encuadre
para sugerir que el programa lleva ya buen tiempo al aire. Por ello, quisimos que el
modelo en miniatura del Mustang apareciese en la secuencia, pues se trata de un carro
clasico y apropiado para ejemplificar la pasion automovilistica de Kike Pérez.
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3.2.4 Locacion N°4: Sala

Este es un espacio de transicion, y sirvio principalmente para definir el conflicto
entre el Lancer y el Mustang. Fue la ultima locacion en plantearse en el guion. Al
principio, pensamos que el conflicto entre ambos modelos podria desarrollarse dentro la
isla edicion, pero este emplazamiento no presentaba condiciones apropiadas para dicha

escenificacion.

Por eso, optamos por utilizar la sala para plantear el desenlace. Ademas, este
espacio debia servir como transicion hacia la Gltima locacion. En ese sentido, debia
expresar amplitud para marcar una ruptura con el espacio previo, mas bien contraido y

angosto
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3.2.5 Locacion N° 5: Estudio de CMD

Ya en la secuencia final de la careta, se aprecia al Lancer llegando al estudio de
CMD. El primer encuadre representa un pequefio corredor que conduce al set, ya que con
dicha toma quisimos representar la llegada del auto en miniatura como si ello sugiriese el

inicio del programa.

El rol de esta locacion consistio en encontrar un plano que nos permitiese

visualizar el set en el fondo del encuadre, aspecto que pudimos resolver con éxito.

3.3 Direccién de arte

Con Natalia Revilla, la directora de arte, entendimos que debiamos adaptarnos a
las condiciones de produccion. Las locaciones fueron facilitadas por el cliente v,

ciertamente, nos servian para la narrativa de la propuesta.
Casi todas las locaciones fueron acondicionadas para trabajar con la técnica del

stop motion. Para empezar, éstas debian tener dimensiones pequefias que a su vez dieran

espacio para poder manipular la cAmara y permitiesen una correcta visualizacion de los
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modelos a escala. Asimismo, también fue prioritario mantener una estética adecuada para

potenciar la historia.

Adicionalmente, el auspiciador (Petroperu) solicito tener presencia en el video.
Por ese motivo, junto con la directora de arte nos encargamos de producir piezas de
merchandising para ubicarlas en el video, y de acondicionar el modelo a escala para que

Ilevase la marca del auspiciador.

3.3.1 Disefio del modelo principal: Mitsubishi Lancer

El modelo principal (el Mitsubishi Lancer) debia exhibir un ploteo con el logo
de Petroperd. Dado que éste era de color rojo, seleccionamos un modelo a escala de color
blanco que pudiese resaltar las cualidades de la inscripcion. Natalia Revilla se inspiré en

el disefio del auto del corredor Nicolas Fuchs.

A laizquierda, se muestra el automaévil que nos sirvio de referencia; a la derecha,

la version a escala utilizada en el proyecto.

3.3.2 Utileria necesaria para la narrativa

La propuesta necesitaba crear un espacio “real”, en donde los modelos a escala
pudieran competir. Por ello, algunos elementos de arte debian asumir funciones ajenas a

la realidad. Por ejemplo, un reloj de escritorio debia convertirse en el semaforo que da

inicio a la competencia entre los dos primeros modelos durante la escena inicial.
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De este modo, empleamos algunos elementos de arte para recrear espacios 0

funciones necesarias para darle realismo a la historia. A continuacién, se expone un

desglose de los elementos y de las funciones que tendrian estos componentes segun el

guién:

Desglose de Arte

Locacidn 01 |Oficina Kike Pérez Funcidn
Funcionar como semaforo
Reloj Alarma para el inicio de la competencia
Libros Delimitar el espacio de la carrera
Como un tunel para pasar del
Poster escritorio al jardin
Locacién 02 |Jardin Funcidn
Manguera Delimitar el espacio de la carrera
Macetera Delimitar el espacio de la carrera
Locacién 03 |Isla de edicién Funcign
Teclado de isla editora Delimitar el espacio de la carrera
Vir antiguas Delimitar el espacio de la carrera
Permitia ir visualizando el logo
WHS con el logo del programa |del program
Locacion 04 |Sala Funcién
Trofeos Aporta un punto de vista distinto
Ser un obstaculo para elimnar
Balde trapeador a un competidor (modelo mustang)

3.3.3 Locaciones y posicionamiento del auspiciador

Se elaboro6 este cuadro para saber qué piezas de merchandising debiamos tener

y en qué locacién debian situarse:
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Desglosa de Arte
Merchandising Petroperd

Locacion 01 | Oficina Kike Pérez
Taza con logo
Lapiceros
Banderin
Locacién 02 |Jardin

Pelota de futbol
Locacion 03 |Isla de edicién
Gorra

El storyboard que representd la aparicion de estos elementos de arte es el

siguiente:
Careta Auto 2013
Escena 01: Locacion Oficina Kikie Perez
Plano 01 Plano 02
®
Plano 03

Plano 06 Plano 07

L \Conduccmn
o.\\ ike Pérez
O >
@

Conduccién:
Kike Pérez

Escena 02: Locacion Jardin
Plano 01
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Careta Auto 2013

Escena 03: Locacion Isla de edicion

Plano 01

Edicion y Post Produccion:
Jesus Choy

Escena 04: Locacion sala
Plano 01

Coordinacion:
Antonio Rodriguez

Escena 05: Locacion set de tv

Plano 01

— AUTO 2013

Plano 02

[
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4. Investigacion de la técnica de trabajo

4.1 Preproduccion de animacion

El trabajo realizado con el software Dragonframe merece una mencion aparte,
ya que su utilizacion fue primordial para la ejecucion de este proyecto. Ya habiamos
empleado este software para la elaboracion de nuestro primer stop motion, el cual fue un
trabajo bastante mas sencillo, pues toda la accion transcurria en el mismo plano —el cliente
fue la revista Asia Sur, el cual nos pidié una animacién para su campafia Una nueva forma

de leer.

Pero este proyecto requeria un acabado mas elaborado, con una propuesta visual
detallada, y acciones mas complejas. Por ello, el ritmo de la animacion y el montaje

debian estar perfectamente sincronizados.

Dragonframe es un software que permite controlar camaras DSLR desde
cualquier computadora, por lo que asegura un buen funcionamiento de la camara sin tener
que manipularla. Ademas, posee diversas herramientas que ayudan a visualizar la

realizacion del trabajo animado.

A través del software, se puede visualizar el live view de la cAmara, es decir, es
posible ver en tiempo real lo que se manipula en el set. Ademas, ofrece una opcion de
“papel de cebolla” que permite ver la Gltima toma realizada y el live view de la camara,
por lo que el animador puede saber como distribuir y manipular los elementos. Esta
herramienta es fundamental para manejar los principios de aceleracién y desaceleracion

en animacion.
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Optamos por trabajar con una camara Nikon, perteneciente a Diego Vizcarra
(animador del proyecto). Nosotros facilitamos el lente Nikon 24-85 mm, el cual llevaba
incorporado un lente macro, necesario para poder enfocar elementos pequefios como los

modelos a escala.

Decidimos que la tarea de animar en el set recayera sobre dos personas: Diego
Vizcarra y yo. El, un animador con experiencia, se encargaria de manipular los modelos
a escala; yo, por otro lado, me enfocaria en el software y en el laptop, asi como en los
disparos de camara y la visualizacién del plano. La directora de arte, Natalia Vizcarra,
vigilaria los elementos en el set, mientras que el productor deberia cuidar el orden para el
siguiente plano. Trabajar con un equipo reducido fue suficiente.

4.2 Pruebas de materiales

Como queriamos lograr algunos efectos de camara, tuvimos que hacer pruebas
de materiales. Se debe considerar que estabamos escenificando una competencia de autos,
y necesitdbamos que emitiesen humo y particulas de polvo. Por ello, buscamos materiales
que fuesen versatiles y moldeables. Asi, optamos por utilizar fibra de vidrio, la cual, en
apariencia, es similar al algodén aunque posee mayor estabilidad y flexibilidad.

Muestra de la prueba del humo, hecho con fibra de vidrio.
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Luego creamos agua para le escena de la sala. Tras algunas pruebas infructuosas
con diversos materiales, optamos por utilizar silicona, ya que es transparente vy, si esta a
la temperatura correcta, luce casi liquida. Entre toma y toma, la silicona tenia que

calentarse con una secadora de pelo.

4.3 Preproduccion de posproduccion

Para este proyecto, desarrollamos la siguiente propuesta de work flow de trabajo:

La idea en este flujo se basa en poder utilizar al maximo la calidad del archivo
raw de la cAmara fotogréfica. La ventaja de utilizar un software como el Dragonframe es
que permite exportar un archivo en video. Antiguamente, se tenian que incorporar todas
las fotografias al programa de edicion y trabajarlas como una secuencia de imagenes, lo
cual era muy tedioso y demandaba demasiados recursos del CPU, por lo cual siempre

habia riesgo de colapso del sistema operativo.

Al incluir el software Dragonframe en el proceso, pudimos exportar las escenas
en archivos Prores, un formato compatible con las plataformas Mac. Ademas, es un

estandar en cuanto a formatos de archivos para postproduccion.



Dentro de la propuesta del stop motion, se decidié trabajar a 15 cuadros por
segundo. Ya que el video iba a salir para TV por sefial estandar, 15 cuadros fue una
medida que podia encajar tranquilamente en la sefial de 29.97.

Como se menciond, decidimos trabajar con el codec prores 4444, pues es el que
puede almacenar la mayor cantidad de informacién del archivo y conservar la mejor
calidad. Ambas cualidades son necesarias para poder lograr un buen trabajo en el area de

postproduccion, especificamente durante la correccion de color.

Tras la exportacion de las escenas en prores 4444, procedimos a armar un
proyecto online en Final Cut 7. Luego de la culminacion del montaje, traspasamos el
material al software After Effects para proceder con la postproduccion. El audio se

enviaria al post productor de sonido para que lo trabajase en Pro Tools.

5.- Descripcion del trabajo de grabacion.

5.1.- Diauno

Segun el plan de rodaje, en este dia debiamos cubrir todos los planos en la
primera locacion —la oficina de Kike Perez—. Decidimos empezar con este espacio
porque tenia la mayor cantidad de planos. Ademas, el arranque de la careta debia

tener suficiente fuerza para motivar al espectador.

El primer dia de rodaje suele ser mas lento que el promedio. Implica traer

los equipos, instalarse en la locacion y encontrar una dindmica adecuada como grupo.

La citacién fue a las 8:00 am. Al comienzo, tuvimos ciertos problemas con
la conexion entre el software y la camara, pues habiamos optado por un lente manual
que el software no llegaba a detectar. Pudimos resolver esta dificultad cerrando
totalmente el diafragma. Desde alli, el Dragonframe lo pudo reconocer y nos fue

posible manipular el lente desde el software.
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Habiamos calculado una hora por plano. Como se habia decidido trabajar
con 15 cuadros por segundo, calculamos 15 fotogramas en una hora. Pero este dia
debiamos completar los 10 segundos de la primera escena. Por los problemas
iniciales, la primera jornada tuvo una duracion de 13 horas, lapso que figuraba dentro

de lo previsto.

AUn cuando tuvimos dificultades, pudimos cefiirnos al plan de rodaje y
completarlo. Por otro lado, tuvimos dudas al utilizar el dolly, pues requeria
movimientos de camara complejos. En este caso, si el movimiento no es exacto,

puede generar imagenes temblorosas.

Diego Vizcarra conocia bien estos problemas, y dibujo una regla a lo largo
de todo el riel del dolly. Este era pequefio, especial para hacer movimientos cortos
con cdmaras de DSLR. Segun su medicion, cada fotograma pudo encajarse donde

correspondia. Tras ello, no hubo ningun incidente con el movimiento de camara.

Por otro lado, en este dia también trabajamos la fibra de vidrio para producir

el humo. Esta tarea nos result6 laboriosa, pero no fue ni por asomo un impase.

Ya casi al final de la jornada, grabamos la Unica secuencia en video con Kike

Pérez. Fue una grabacion breve y bastante sencilla.

5.2 Dia dos

La segunda jornada inicié en el uUnico exterior en este rodaje —la escena
numero dos—. Decidimos empezar mas temprano, esta vez a las 7:00 am para tener el
jardin en sombra, y asi evitar que algin rayo de luz natural cayera directamente en el

set.

Aln cuando empezamos temprano, decidimos tamizar toda el area de
grabacion y emplear un gran filtro difusor. Asi pudimos trabajar con menos
preocupaciones. No obstante, una hora después de comenzar con las operaciones, el
sol se puso particularmente brillante y la iluminacion del set empez6 a variar.

Intentamos controlarla, pero igual lleg6 a notarse en el resultado final.
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Este inconveniente no fue tan grave como para cancelar el rodaje, sin
embargo, algunos espectadores perspicaces podrian notar la variacion luminica. El
trabajo en el set fue complicado, ya que teniamos que estar al ras del suelo para poder
trabajar. El polvo fue un gran problema tanto para el lente como para los autos a

escala, los cuales siempre se estaban ensuciando.

El instante mas complicado en esta secuencia ocurrié cuando tuvimos que
representar al modelo a escala mientras se volteaba. Consideramos usar una varilla
de madera para poder manipularlo; sin embargo, al final nos decidimos por un poco
de plastilina marrén y la escondimos detras del auto. Ciertamente, fue mas sensato
que centrar toda la simulacién en postproduccion. De hecho, todo se realizo en el set.
Es una buena politica tratar de recrear la mayor cantidad de efectos durante la

grabacion, pues aminoran el flujo de trabajo en el area de post.

Finalmente, pasamos a la escena tres, nuevamente un interior en un espacio
maés controlado para el trabajo. En esta secuencia, volvimos a usar el dolly, pero al
verse adecuado ya al trabajo todo anduvo mucho mas rapido. A partir de este
momento, el rodaje avanzo a buen ritmo y pudimos completar todo el plan sin ningln

inconveniente.

5.3 Dia tres

Este dia empezé con la grabacion de la escena cuatro, la cual tenia como
locacion la sala de la oficina en donde estabamos grabando. Todo marché sin mayores
trabas, el unico problema fue trabajar con la silicona para representar el agua. Dias
antes habiamos hecho pruebas y todo funciond muy bien. No obstante, recrearla si
tomo bastante tiempo, pues entre cuadro y cuadro la silicona debia calentarse con una

secadora de pelo para mantenerla en estado liquido.

Acabada esta escena, quedaba el rodaje dentro de CMD. Sin embargo, el
canal nos dio solo una hora para poder hacer los planos que necesitabamos. Eran tan
solo dos, pero por la premura trabajamos con la celeridad del caso y terminamos antes

de tiempo.
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6.- Posproduccion

6.1 Migracion de Dragonframe a Final Cut 7.

Como ya se explico, utilizamos el programa Dragonframe en el rodaje para
capturar los cuadros y exportar todo el material en imagenes altas para trabajar on
line en un isla editora de Final Cut 7.

Tomamos esta decision porque Dragonframe no es un programa de edicion,
de hecho solo permite exportar los clips para continuar su tratamiento en otro
software. Antes de conocer esta herramienta, habria optado por importar escena por
escena en After Effects o Premiere Pro para crear secuencias de imagenes y trabajar
sobre ellas. Sin embargo, en el mundo de la postproduccién audiovisual se sabe que

Premier presenta dificultades al procesar imagenes, sobre todo si son archivos RAW.

Movie Settings

Settings. Apple ProRes 4444
es s of Colors+

Filter...

Cor
[
Qu
A
Prog

Size... Dimensions: 1920x1272 (Current)

Tipo de Pelicula: @ Pelicula de refere
® Pelicula inde
Prepare for Internet Streaming
recuencia de Imagen: 18 b Fast Start B

@ Abrir pelicula cuando esté terminada ~rv g
cancel | ([T

Standard Video Compression Settings
Compression Type: Apple ProRes 4444 B
Motion Data Rate

Frame Rate: Current [ fps Data Rate: « Automatic
kbits/sec

Key Frames:  Automatic
Even frames Optimized for: Download

Compressor Preview

Screenshots del menu de exportacion del

Depth: Millions of Colors+ B

Gamma Correction: Automatic <]

software Dragonframe.

Interlaced

cancel | (KT
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El After Effects es un software mas amigable, pero no es un programa para
edicién. Es un programa de composicion, y por ello, su empleo puede resultar

incomodo si se requiere un montaje detallado.

Por todo ello, exportamos los archivos en prores 4444 para mantener la
calidad de los archivos y el peso suficiente para aplicarles efectos y corregirles el

color.

6.2 Montaje

Este fue uno de los ultimos proyectos que trabajamos en Final Cut Pro 7.
Nuestra empresa se encontraba en transicion hacia el Premier Pro, ya que migrar al
Final Cut X nunca fue opcién para nosotros. Dadas las condiciones de este trabajo, la
edicién online con archivos pesados —prores— nos exigia trabajar con Final Cut 7,
pues en aquel momento tenia mayor estabilidad que el Premier Pro CC.

El montaje dentro del Final Cut 7 fue rdpido. No hubo tomas para
seleccionar, pues al tratarse de un stop motion, toda la secuencia ya habia sido
concebida desde la pre produccién. El siguiente paso fue exportar un XML, un
archivo genérico de la secuencia cuya extension permite migrar hacia otro software
—en este caso, hacia el After Effects—. Tras la migracion, se efectuarian las

correcciones, las transiciones y se situarian los créditos.

6.3 Postproduccion y efectos de audio

Del mismo modo, se exportd un omf para el profesional encargado de la
postproduccion de sonido. Evidentemente, al tratarse de un stop motion, la secuencia
no contaba con sonido directo. Sin embargo, desde la edicion propusimos algunos
follies y una musica referencial. Todo ello fue necesario para concebir una muestra
para el cliente, ya que sin su aprobacion no podiamos enviar el trabajo a la casa de

audio.
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En este proyecto, trabajamos con Foénica Studio, de Carlos Flores, con
quienes tenemos una larga relacion laboral. Nos conocemos desde el afio 2010, y la
dinamica de trabajo es siempre la misma: hacemos una prepuesta desde la edicion y
él sugiere algo nuevo. En este proyecto, se encargo de la posproduccién de sonido —
como los follies y los efectos—. Queriamos que se sintieran los motores de los autos y
que se diferenciasen, algo que Carlos consiguié buscando sonidos especificos en
librerias online. Ademas, enfatizd los sonidos de las superficies, los golpes y las

fricciones entre los modelos a escala.

En cuanto a la masica, no se pudo cotizar pistas originales, por lo que Flores
emple6 musica de su archivo personal y la adecu6 al proyecto con excelentes

resultados.
6.1 Posproduccion y efectos de video

Una vez que se tuvo el montaje listo, la secuencia completa migré a After

Effects para empezar la posproduccion.

Comenzamaos con la correccidon de color, ya que muchas veces las imagenes
raw vienen con la informacién de color del jpeg, y para poder obtener la mejor

informacidn del archivo hay que expandir la gama cromatica de la imagen.

Quisimos lograr un aspecto mas filmico, sin tanto contraste, y con colores
tibios, como emulando la textura de un film vintage. Por eso, los midtones y los
highlights fueron virados hacia tonalidades tibias, mientras que los blacks fueron
virados levemente hacia el azul para expandir un poco mas la gama cromaética. Todo

esto se hizo con el efecto de curvas de After Effects.

Asi lucia el proyecto en el

software After Effects.

40



Tras las correcciones de color, se trabajaron las transiciones. Se necesitaba
una transicion rapida y dinamica que generara movimiento para cambiar de plano.
Entre la opciones que se propusieron optamos por utilizar un plug in adicional
Ilamado Twitch —de la marca Video Copilot—. Dentro de las opciones que este plug
nos ofrecia, escogimos aquella que simulaba el error del obturador de camara, un

detalle que correspondia a la estética de nuestra propuesta de color.

RProdaccian.

Nicolas Ortega

Still de video con el efecto de transicion.

Finalmente, se agregaron los créditos. Los planos en los que aparecen fueron
compuestos con espacios para permitir la insercion del texto. Se planted que los textos
estuviera mimetizados con el plano, para que no resultasen invasivos dentro de la

propuesta.

6.4 Render y entrega final.

Luego de pasar por After Effects, se exportd la secuencia con todos los
ajustes de video. El clip se insertd nuevamente a la isla de Final Cut 7, en donde se
le agregaria la mezcla final de audio enviada por Fonica Studio. Esta contaba ya con
los follies, los efectos y la musica final. Ambos archivos, el archivo de video final y
la mezcla final, se juntaron en una secuencia de Final Cut 7 y desde ahi se hizo la
exportacion final en la maxima calidad. Este archivo se le entregé al cliente en un

disco duro, y se cred una copia para el auspiciador.
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Finalmente, el canal CMD pidié que el material se entregue en una cinta
Mini DV para su emision. Por ello, debimos alquilar un VTR para poder exportarlo,
pues en la productora nunca trabajamos con cintas de Mini DV ni DV CAM.

Edicion
y Post Produc

'-;.-.-a—ﬂ

Still de la pantalla del software Final Cut 7, donde se finalizo el proyecto.

7. Lecciones aprendidas

7.1 Emisién televisiva

El programa tenia estreno los domingos a las 9:00 am. El primer capitulo
de temporada se emiti6 el domingo 6 de enero del 2013. En aquel episodio, aparecid Kike
Pérez con el modelo utilizado para la presentacion del programa. La careta se emitid

durante toda la temporada 2013, la cual concluy6 en diciembre del mismo afio.

7.2 Conclusiones.

La realizacién de un stop motion para un cliente constituye un logro en si
mismo. Pocas empresas invierten en este tipo de proyectos; sin embargo, la produccion
del programa Auto 2013 estuvo siempre dispuesta trabajar con nosotros. El tener ya una
experiencia previa con ellos los llevé a confiar en nosotros, y la confianza es sin duda
alguna un componente que permite que se desarrollen proyectos que estan fuera de lo

comun.
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El objetivo fue lograr una presentacion novedosa y que lograra cautivar a los
espectadores ya existentes y atraer nuevas audiencias. El cliente quedé satisfecho con el
trabajo; de hecho alin mantenemos vinculos laborales con ellos. A continuacion, adjunto

un mail de conformidad del cliente.

Nicolds Ortega

Re: auto 2013

Hola Gonzalo, te esperamos ahora por |a tarde.
Saludos,
Nicolas Ortega C.

846187666

El 15/01/2013, a las 11:486, Gonzalo Lugon <gonzalo@caminofiims.pe> escribié:
Hola, gué tal, como estan.

No se si les llegd el email del dia de ayer en donde les preguntdbamos si tenfan alguna novedad sobre
la factura pendiente.

Apenas sepan de algo, nos avisan por fa.

Gracias!!

Gonzalo Lugon
Director

Camino Films

Proyectos Audiovisuales

Calle Preciados 166 Of. 302 - Surco
telf: (511)6358629

Por otra lado, tras la entrega del trabajo seguimos en contacto laboral con ellos.

Adjunto un mail solicitando una nueva cotizacion:
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Nicolds Ortega

Animacién de video Grant Thorton

Hola, qué tal? Mecesitamos contactarnos lo antes posible para una chamba de animacién que ha salido. Por favor, llimenme apenas puedan
para ver si nos pueden dar una manao.

Saludos,

Nicolas Ortega C.
Productor

Dos Monos Producciones SAC

Telf: 226-T657

Fax: 476-5023

Méwil: 946187666

Fray Luis de Ledn 910 San Borja. Lima-Per

La técnica seleccionada para este proyecto también supone un riesgo, ya que en
el Pert no existen escuelas de animacion tradicional, lo cual deja un vacio en la oferta de
animacion en el mercado nacional. Actualmente, existen escuelas de animacion 3D y
motion graphics. De hecho, ambas técnicas de animacion dominan el mercado, sin
embargo, la animacion cuadro por cuadro ha quedado relegada y suele trabajarse de

acuerdo con un concepto artistico.

El valor académico tanto de la animacion tradicional como del stop motion ayuda
a entender la nocién de animacion en general, y permite entender el movimiento a partir
de una secuencia de imagenes. Captar estos principios es un requerimiento necesario para

todos los profesionales especializados en el lenguaje audiovisual.

Este proyecto nos permitio probar que podemos realizar trabajos de stop motion
de buena calidad y atender las necesidades del cliente a plenitud. Creemos que el objetivo
se logro, pues investigamos todas las posibilidades y herramientas necesarias para
conseguir un resultado 6ptimo. Asimismo, el descubrimiento del software Dragonframe

fue importante para la elaboracion de esta animacion.

Cabe resaltar que el equipo de profesionales tuvo un desempefio ideal, pues tanto
Diego Vizcarra —desde la animacion— como Natalia Revilla —desde la direccion de arte—
contribuyeron con la investigacion y la ejecucion del proyecto. La especialidad de

Camino Films no es el stop motion, sin embargo, siempre estamos dispuestos a
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arriesgarnos. Vizcarra, un reconocido animador, aportd experiencia y tranquilidad al
equipo. Por su cuenta, Natalia Revilla tuvo los recursos y habilidades para solucionar las
demandas propias del &rea de arte.

Sobre los aspectos que pudieron mejorarse, el principal fue la iluminacion. Dado
el tiempo disponible para el rodaje, convenimos postergar el trabajo con la luz para el
final de la etapa de pre produccion, y durante el rodaje nos enfocamos en la animacion —
el quehacer mas demandante—. En este rodaje, la iluminacion fue funcional, pero pudo

haber aportado mas en la narrativa.

Por otro lado, la animacién pudo acentuar la personalidad de cada modelo a
escala. Ello posibilitd el que fuesen verdaderos personajes dentro de la careta. De hecho,

se les pudo enfatizar acciones y actitudes, aun cuando el tiempo era mas bien escaso.

Tanto el cliente como el auspiciador quedaron satisfechos con el video. Fue un
proyecto distinto, diferente de todas las caretas de afios anteriores. Para nosotros fue un
reto y aprendimos a trabajar sin meditar mucho en el miedo al error. Evidentemente, cada
proyecto supone riesgos, aunque trabajar stop motion implicé asumir uno importante

debido a la singularidad de la técnica.

En sintesis, la mejor ensefianza que pude obtener de este trabajo fue el afrontar
cada proyecto con emocién y compromiso, asi como la importancia de mantener la buena
disposicion ante un nuevo reto. El stop motion exige estar siempre atento a los detalles,
por lo que para obtener un resultado apropiado corresponde unir una sélida formacion
audiovisual con el interés de hallar nuevas aplicaciones que aumenten el reconocimiento

de la animacion, incluso como una opcion propicia y rentable para los clientes.
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8. Anexos

8.1 Guion

Guién Auto 2013

Escena 01. Interior. Dia. Oficina Kike Pérez. (15 secs aprox)

Vemos entrar a Kike Pérez. Limpia unos modelos a escala, los deja en su
escritorio y se retira. Son un Mitsubishi Lancer y un Formula 1. Los modelos a
escala empiezan a moverse en el escritorio. Vemos un reloj como semaforo, se

pone en verde y da comienzo a la competencia

Recorren el escritorio, bajan por un tubo de pésters o papeles.

Salen por el piso hacia el jardin. EI Formula 1 se averia y no puede continuar.

Escena 02: Exterior. Dia. Jardin (10 secs aprox)
Vemos llegar al Mitsubishi, compite con un modelo de rally. Se les ve
desde arriba compitiendo, pasan cerca de un balén con el logo de
Petroperu. Dan una vuelta y los vemos de cerca, se chocan y se empujan,

el modelo de rally se voltea. Finalmente, solo concluye el Mitsubishi.

Escena 03: Interior. Dia. Isla de Edicion (10 secs aprox)
Nos encontramos nuevamente con el modelo Mitsubishi, ahora compite
con un Ford Mustang. Los vemos recorrer el filo de la escalera. Luego,
encima de una isla de edicion, pasando cerca un teclado de edicién y una
gorra de Petroperu. Se les ve pasar por las cintas de VHS antiguas. Y

ambos pasan a la siguiente escena.

Escena 04: Interior. Dia. Sala (10 secs aprox)
Vemos ambos modelos pasar por la sala. EI modelo Mitsubishi para por los
trofeos de Kike Peérez, se le puede ver en los reflejos. Llegan al piso de la
sala. Al fondo hay un balde con agua, el modelo Mustang es detenido por el

agua, solo pasa el modelos Mitsubishi.
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Escena 05: Interior. Noche. Estudio de CMD (15 secs aprox)
El modelo Mitsubishi dobla una esquina y aparece en el estudio. Luego
vemos entrar al estudio, a lo lejos, el set de television. Aparece el logo del

programa.
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8.2 Storyboard

Careta Auto 2013
Escena 01: Locacion Oficina Kikie Perez
Plano 01 Plano 02

Plano 06 Plano 07

= ! Conduccion:
«\,\\/ ike Pérez
® N>
J

Conduccién:
Kike Pérez

Escena 02: Locacion Jardin
Plano 01

%\
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Careta Auto 2013
Escena 03: Locacion Isla de edicion

Plano 01

ﬁ
e

Edicion y Post Produccion:

Jesus Choy

Escena 04: Locacion sala
Plano 01

Coordinacién:
Antonio Rodriguez

Escena 05: Locacion set de tv

Plano 01

— AUTO 2013

Plano 02

M
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8.3 Plan de rodaje

Plan de Rodaje
Auto 2013

Dia01: 13/12/12

Oficina Kike Perez

Fray Luis de Léon 910-5anBorja Actividad Escena Plano Comentarios

07:00a 07:30 Llegada del equipo a la locacidn

07:30 a 08:00 Seteo de equipos

08:00 a 13:00 Stopmaotion 113,4,5, 6,7 El plano 4 tiene humo

13:00 a 14:00 Almuerzo

14:00 a 19:00 Stopmotion 1|8,9,10,11 El plano 11 tiene humo

19:00 a 20:00 Grabacidn en video a Kike Pérez 111, 2 Kike Pérez solo puede de 7 a 8 pm
20:00 a 21:00 Ordenar equipos para el dia 02

Dia02: 14/12/13

Oficina Kike Perez

Fray Luis de Léon 910-5anBorja Actividad Escena Plano Comentarios

07:30 a 08:00 Llegada del equipo a la locacidn

08:00 a 12:00 Stopmotion 2[12, 13, 14,15 Escena exterior, tamizar jardin
12:00 a 13:00 Almuerzo

13:00 a 18:00 Stopmaotion 3|16, 17,18, 19, 20

18:00 a 17:00 Ordenar equipos para el dia 03

Dia03: 15/12/13

Oficina Kike Perez

Fray Luis de Léon 910-5anBaorja Actividad Escena Plano Comentarios

07:30 a 08:00 Llegada del equipo a la locacion

08:00 a 12:00 Stopmaotion 4]21,22,23,24 Plano 24 se trabajara con silicona
12:00 a 13:00 Almuerzo

13:00 a 14:00 Guardar euipos y preparar traslado

14:00 a 19:00 Esperar para ir al estudio CMD

Locacion:Estudio CMD

19:00 a 20:00 Stopmotion Estudio CMD 5|25, 26 Tiene que ver el estudio de tv

8.4 Factura del servicio

CAMINO FILMS S.A.C.

Cal. Pino del Valle N° 265 - Santiago de Surco - Lima
Cel.: 99648-5855

RUC: 20546949118 |
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= A R .
CANT. DESCRIPCION P. UNITARIO |  IMPORTE

Vi L iR Gow AVID 7043 4

ADCLAN § A
\eSon:._alels DAL G LV E A LR . LIOY Ltus
Cel.: 999867016 Nextel: 606*7531 CANCELADO SubTotal | 75935 00"
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RU.C. 10802763811 Fecha,............de. del 20. (7
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DA Aut, 8907554023 F.l. 07/03/2012 {
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