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Resumen

La presente investigacion busca analizar los VFX del cortometraje “Humano”, siendo
éste reconocido por mas de diez concursos de cortometraje por VFX empleados y siendo
el primero de ciencia ficcion en Per(, encontramos interesante reconocer la intervencion
de VFX'y parte de la composicion de los mismos que se trabajaron en la produccién del
cortometraje. Se empled la investigacion cualitativa, de tipo basica de disefio etnografico
consiguiendo la informacion necesaria para llevar a cabo el analisis, se consulto
referencias bibliogréficas partiendo de la teoria cinematografica del formalismo en donde
lo importante no es el “qué” si no el “como”, su idea central refiere a que el cineasta crea
una realidad mediante el arte distinta a la realidad circundante, ésta teoria encaja y aporta
significativamente en la investigacion puesto que se analizara los efectos visuales del
primero cortometraje de ciencia ficcion en Lima, Perd, identificando las técnicas que se
emplearon para el desarrollo adecuado de las mismas, teniendo en cuenta que el
cortometraje mencionado ya ha tenido mas de 10 reconocimientos entre premios y
menciones reconociendo el desarrollo de sus efectos visuales, el objetivo de la presente
investigacion es identificar las técnicas de VFX (efectos visuales) desarrolladas en el film;
lo cual se logr6 mediante el instrumento de ficha de observacion, encontrando 3
dimensiones, técnicas de recreacion de escenarios y elementos, técnicas de integracion y
técnicas de interaccion. Se llevo a cabo el andlisis de 7 escenas las cuales se analizaron
teniendo como resultado los datos especificos del desarrollo de las técnicas en el

cortometraje “Humano”

Palabras clave: efectos visuales, técnicas de efectos visuales, cortometraje de ciencia

ficcion, composicion de efectos visuales.



Abstract

The present investigation seeks to analyze the VFX of the short film "Humano", being
recognized by more than ten short films contests by VFX employees and being the first
of science fiction in Peru, we find interesting to recognize the intervention of VFX and
part of the composition of the same that worked in the production of the short film.
Qualitative research, of a basic ethnographic design type was used, obtaining the
necessary information to carry out the analysis. Bibliographical references were consulted
starting from the formalism cinematographic theory where the important thing is not the
"what" but the "how" , his central idea refers to the fact that the filmmaker creates a reality
through art different from the surrounding reality, this theory fits and contributes
significantly in the research since the visual effects of the first science fiction short film
in Lima, Peru will be analyzed, identifying the techniques that were used for the proper
development of the same, taking into account that the aforementioned short film has
already had more than 10 recognitions between awards and mentions recognizing the
development of its visual effects, the objective of this research is to identify the techniques
of VFX (visual effects) developed in the film; This was achieved through the instrument
of observation card, finding 3 dimensions, techniques of recreation of scenarios and
elements, integration techniques and interaction techniques. The analysis of 7 scenes was
carried out, which were analyzed taking as a result the specific data of the development

of the techniques in the short film "Human"

Keywords: visual effects, visual effects techniques, science fiction short film, visual

effects composition.



l. Introduccion

1.1 Aproximacion tematica

En la actualidad, los efectos especiales digitales son la puerta que rompe la barrera de lo
imposible en el lenguaje audiovisual, permite poder completar la creacion de escenas y
escenarios en la post produccion, estas técnicas se emplean en el Cine a nivel mundial, es
innegable la presencia de ellos frente a peliculas ganadoras de premios como el tan
mencionado Oscar 2017, peliculas como “Dunkerque”. “La Forma del Agua”, no

hubieran logrado su galarddn sin el empleo de VFX o efectos visuales.

En Per0 se conoce la aparicion de ellos en la publicidad y algunas peliculas, la mas
reconocida en el afio 2017 es “El Gran Ledn” dirigida por Ricardo Maldonado producida
por Tondero y Post producida por Macaco agencia especializada en Post produccion con
la ayuda del Argentino Ezequiel Cesana quién también estuvo a cargo de los efectos
visuales digitales en la Original “Corazon de Leén” con Guillermo Francella EI remake
peruano Estuvo protagonizada por Carlos Alcantara en donde interpreta a un hombre de

estatura baja empleando DVFX para lograrlo.

Identificamos a “Humano”, como el primer cortometraje de ciencia ficcién con VFX en
el Peru, el mundo del cortometraje en Perd generalmente es de origen independiente, ha
permitido poder mostrar el trabajo de futuros profesionales en el mundo audiovisual, y a
la vez ha aportado cultura en la sociedad, el fendmeno del cine de ciencia ficcion nunca
ha sido considerado en la produccion local, como ya mencionamos el proceso de post
produccion con VFX en Per( esta aln en sus inicios, sin embargo podriamos considerar
un gran avance al analizar este cortometraje y percatarnos que es posible realizar éste tipo

de post produccion.

Con duracion de 67187, es el primer cortometraje elaborado con VFX en el Perd, fue

realizado por 14 jovenes universitarios y profesionales interesados en la ciencia ficcion.

Cuenta con FX de tipo Visuales, Digitales que le permitieron crear una variedad de

escenarios.

El proceso de produccion duro 6 meses de los cuales 4 meses fueron tomados para la post
produccion empleando VFX realizados con programas como Adobe After Effects, Adobe

Premiere y 3dmax, con un presupuesto 1500 soles y sin ningdn tipo de patrocinio llegaron



a concluir el proyecto que actualmente ha logrado 10 laureles en festivales y concursos

nacionales y extranjeros.

Teniendo un resultado favorable en el primer cortometraje con VFX (efectos visuales) en
el Perl, analizaremos como se desenvuelven los Efectos visuales en el cortometraje
Humano. Se identificara a través de ficha de observacién del break Down del cortometraje
las técnicas de integracion e interaccién de los efectos visuales, que otorgan naturalidad

al desarrollo del cortometraje.

La Real Academia Espafiola define a la palabra técnica como: “Perteneciente o relativo a
las aplicaciones de las ciencias y las artes”, Conjunto de procedimientos o recursos que
Sse usan en un arte, en una ciencia o en una actividad determinada, en especial cuando se

adquieren por medio de su préctica y requieren habilidad.

Destreza y habilidad de una persona en un arte, deporte o actividad que requiere usar estos

procedimientos o recursos, que se desarrollan por el aprendizaje y la experiencia.

En la investigacion, identificaremos las técnicas de efectos especiales empleadas en el

cortometraje, y analizaremos la percepcién de ellas en el desarrollo del cortometraje.

1.2 Marco Teorico

1.2.1 Antecedentes

Madrid Espafia, tesis doctoral en la universidad Complutense de Madrid titulada,

“Posproduccion de efectos especiales: integracion de imagen digital 2D y 3D”.

Garcia (2016) EIl objetivo general de esta investigacion refiere la integracion de
elementos visuales dentro del entorno de trabajo de posproduccion y composicion
digital, presentando un conjunto de préacticas, ejercicios y metodologias concretas,
que permiten comprender el proceso de composicion e integracion, entre iméagenes
reales y CGI (Imagenes generadas por ordenador), asi como la importante funcién

que la posproduccion desempefia en la produccion audiovisual contemporanea.



El autor analiza la composicion de laimagen 2D y 3D en la postproduccién, identificando
distintas técnicas que se emplean para el desarrollo de la composicidn, como técnica de

rastreo, integracion de imagen e interaccion de imagen.

Su hipétesis consiste en probar que se puede realizar productos audiovisuales de calidad,
empleando estas técnicas que consisten en incorporen video y animacion, CGI en un
mismo escenario pos producido, sin la necesidad de contar con los medios de los grandes

estudios y productoras audiovisuales, e independientemente.

Madrid, “Efectos visuales y animacion”. Analisis de los primeras técnicas y efectos
visuales empleados actualmente en el 7mo arte y TV, del mismo modo las tecnologias

con las que se genera la animacion e integracion de elementos 2D y 3D.

Armenteros (2011) menciona, distintas referencias de peliculas que resaltaron y se
lograron debido a los VFX (efectos visuales) como, Star Wars, Titanic, Odisea en
el espacio entre muchas, dejando en claro que fue un escalon muy importante en el

mundo del Cine.

Menciona Técnicas de VFX y desarrolla la explicacion de la empleabilidad de cada una
de ellas, entre las mencionadas estan: chroma key, tracking, stop motion, animacion,

morphing etc.

Palermo Espafia, “FX (Efectos especiales) protagonistas de un nuevo Star System” de la
autoria de graduado de la Universidad de Palermo en la Carrera Profesional de Disefio de

imagen y sonido.

Alexis Franco (2008) Reconoce la capacidad de crear o modificar escenarios como
la caracteristica con mas relevancia en los FX, a través de técnicas empleadas en la
post produccion es posible manipular las variables de tiempo y espacio, es posible

recrear epocas antiguas como inexistentes.



Realiz6 una investigacion de enfoque cualitativa descriptiva simple teniendo como
objetivo analizar el potencial narrativo de los FX con ello menciona que con una adecuada

manipulacion de los mismos se logra el Realce sobre la narrativa tradicional

El Autor menciona que el mundo Holywoodense en el periodo clasico regia el sistema de
estrellas o Star System, en donde el protagonismo era para el personaje principal, sin
embargo, en el desarrollo de la tecnologia en FX (Efectos especiales) evolucion6 hasta

permitir que los Efectos visuales y digitales tomaran mayor protagonismo.

Valencia, Espafia “Estudio de la utilizacion del medio CGI (Computer Generated
Imagery) en el panorama del cortometraje de animacion digital actual” Universidad

Politécnica de Valencia, Espafa

Rafael Andrés Lépez (2014) menciona al cortometraje independiente digital, como
medio id6éneo para el desarrollo del realizador independiente, permite que se pueda
profundizar en sus ideas para comunicar a su modo el mensaje, se puede
experimentar 0 innovar con nuevos mecanismos, incluso permitiendo la

multidisciplinariedad de técnicas.

La informatica nos permite cada temporada tener un avance en los modelos de técnicas
de FX, brindandole incluso al usuario medio las herramientas para poder realizar piezas

ilimitadas en técnica e imaginacion,

El constante cambio y evolucion de las técnicas visuales, nos exige una alta interaccion
de creatividad, si bien uno de los aportes de la FX es su accesibilidad también debe estar
acomparfiado del conocimiento del lenguaje audiovisual, de esa manera comunicar con
mas precision, no se encuentra a la tecnologia como un reemplazado, si no como una

herramienta mas para crear nuevas formas de comunicacion.



1.2.2 Teoria relacionada

Teorias de la cinematografia

Teoria formalista

Se caracteriza por centrarse en los elementos formales (técnicos) iluminacion, Sonido,
uso del color, composicién, tomas, edicion, busca que los mencionados elementos
generen efecto en el espectador. Para los formalistas lo importante no es el “qué” si no el
“como”, su idea central refiere a que el cineasta crea una realidad mediante el arte distinta
a la realidad circundante. La mediacion de la cAmara cinematografica supone un cambio

radical, y ese cambio ha de ser moldeado por el artista, en este caso el director de cine.

La diversidad de la teoria se ha ocupado en multiples aspectos del cine, sefialar ¢cuél es
su especificidad? y lo que comparte con otras artes, pintura teatro y la musica, la
influencia de la filosofia sobre el discurso tedrico, o los cambios paradigmaticos de los
estudios discursivos, en lineas generales la consideran la sintesis de los mdaltiples
elementos de la produccion cinematogréafica y los efectos intelectual y emocional de esa

sintesis y de los elementos individuales.

El formalismo nos ayuda a diferenciar el teatro del cine, ya que, es la capacidad del
director de guiar la mirada del espectador a través de los distintos puntos de vista, el
director del film no nos permite contemplar libremente la escena seguin nuestro humor o
por casualidad, fuerza a nuestros ojos a pasar a detalle a detalle de la escena siguiendo el

orden pre escrito por el montaje.
Los representantes mas reconocidos son:
Rudolf Arnheim:

Psicélogo y filésofo aleman. Influido por la psicologia de la Gestalt y por la hermenéutica,
realizd importantes contribuciones para la comprension del arte visual y otros fendmenos
estéticos. Ha publicado libros sobre la psicologia del arte, la percepcion de las imagenes
y el estudio de la forma. Para él el cine es un conjunto de elementos en disposicion del

realizador para dar forma a su concepcion de la realidad.



“El arte cinematografico se desarroll6 solo paulatinamente cuando los realizadores
comenzaron a cultivar conciente o inconcientemente, las posibilidades peculiares
de la técnica y a aplicarlas a la creacion de producciones artisticas” (Rudolf
Arnheim, 1932, Pag. 36)

Arnheim menciona que el verdadero cine era el mudo y en blanco y negro, pues lograba
trascender sus limites para representar la realidad y convertirlas en sus verdaderos
factores expresivos. Estaba convencido que cuanto mas lejos la imagen cinematografica

de la imagen real de la vista, mas se acercaba la imagen cinematografica al arte.
Sergei M. Eisenstein:

Padre del montaje, es sin duda el mas grande representante de la teoria formativa o
formalista. Era tedrico del cine y realizador al mismo tiempo. Mostré siempre su
preocupacion por la relacion entre los conceptos de cine y organismo en sus escritos. Para
él, el director debia valerse de todos los instrumentos a su disposicion y necesarios
encuadres, iluminacién, cromatismo, actores, etc. Para componer cada plano de una
manera casi musical. Y esos planos deben ser unidos, dotados de vida como si se tratara
de un organismo mediante el montaje. Precisamente, el montaje fue el gran objetivo de la
teoria del cine de Eisenstein. Consideraba que el montaje era la herramienta mas
cinematografica que poseia el director, ya que consigue concatenar todas las
composiciones individuales (los planos) y conseguir el ritmo cinematografico. Eisenstein,

junto a otros directores como Pudovkin o Vertov, form6 la Escuela Soviética.

1.2.3 Inicios de los VFX (Efectos Visuales)

El mundo de la cinematografia inicié en Francia con el famoso invento de los hermanos
Lumiére el cinematégrafo maquina innovadora que permitia tomar imagenes en
movimiento y a la vez proyectarlas, sin embargo, el cine no se consagro hasta la llegada
de la madre de los efectos especiales Alice Guy la primera realizadora audiovisual quién
con su pelicula “ La fée aux choux™ o el “Ada de los Repollos” en 1986 en la cual empleo
el efecto visual stop trick y a la vez fue la primera en realizar peliculas de caracter
narrativo, todo empez6 cuando su jefe Leon Gamount adquirié y mejoro, quién estaba
muy interesado en revender el instrumento, sin embargo, Alice convence a Gamount de

no realizar la venta, ella se convirtio en productora, directora, y realizadora convencida



del gran potencial que tenia la produccion del cine, creo profesiones como el de director
y productor ejecutivo, 1896 y 1906 fue probablemente la primera y Gnica mujer cineasta
del mundo, incorpor6 el color al cine mediante el coloreado de la pelicula, la doble
exposicion, la cAmara lenta o rapida, camara en reversa y la primera en incluir sonido en
el cine, retoque fotografico, Trabajando Mélies y ella al mismo tiempo, la historia ha
recogido como invenciones de €l innovaciones que ella también habia introducido en sus
peliculas, como la doble exposicion. Guy implementd también el color en alguna de sus
piezas, y fue precursora del videoclip haciendo que sus cantantes realizaran playback en
piezas en las que luego se superpondrian las canciones. Ademas, fue la primera en realizar
una pelicula protagonizada por actores negros. Su titulo es Un tonto y su dinero, y fue

estrenada en 1912.

A la vez el padre de los efectos especiales George Mélies ““ El Mago”, como lo conocian
en el mundo del espectaculo, quien fue invitado el 28 de Diciembre de 1895, por los
Antoine Lumiére “ Mélies, A usted que esta habituado a sorprender un poco al publico
con sus trucos, me gustaria mucho invitarlo ésta noche al Gran Café... vera algo que tal
vez lo sorprenda...”, Méliés acepté la invitacion, asistio y se encontrd con una imagen
fija adrede, de pronto la foto de los obreros en una fabrica cobro vida y los obreros
comenzaron a caminar, totalmente sorprendido y encantado Mélieés se encontré muy
interesado en el aparato, ofreciendo 10.000 Francos, a lo que los Lumiére teniendo
mejores propuestas econdémicas manifestaron *“ No, ésta invencion no se vende. Por otra
parte, mi querido amigo, puede agradecérmelo ya que seria para usted la ruina. Puede ser
explotada como curiosidad cientifica, pero fuera de esto no tiene ningin futuro
comercial...”. El mago tuvo que ingeniarselas para conseguir el aparato que lo
introduciria al mundo del cine. Se enter6 que estaba en exhibicidn otro aparato parecido
al de los Lumiere, el kinetografo invento del americano Thomas Edison y el inglés
W.K.L. Dickson. Luego de adquirir el invento comenzd a crear sus propias producciones,
a diferencia de los Hermanos Lumiére quienes realizaban secuencias reales, con cortes
simples, estilo que luego se designaria como documental, Mélieés apasionado por el
ilusionismo logré innovar con trucos que luego se llamaria efectos especiales, una de sus
obras mas representativas es la pelicula “El viaje a la Luna™ la cual es reconocida como
el primer film de ciencia ficcion, en donde el francés, descubre diferentes técnicas de
efectos visuales y montaje, manipula la elipsis cambiando de tomas, apareciendo un

objeto y desapareciendo otro elemento en el cambio de tomas, esa accion permitia dar el



efecto o ilusién de magia. También emplea otros tipos de montaje, manipula el tiempo y
la da significado, en la toma del cohete estrellado en la luna le sigue la del cohete
aterrizando con los magos bajando de él, otra técnica de montaje es la simultaneidad
técnica adelantada a su época, consistia en la yuxtaposicion de planos como en su pelicula
“El hombre de mil cabezas” o “ El hombre de la cabeza de goma” en donde yuxtapone 2
tomas, las del fondo y agrega otras tomas solamente de su cabeza, es el primero también
en innovar en la narrativa audiovisual y el guion, debido a que tenia que planear cada
truco, se vio en la necesidad de planificar, detallar y darle forma al mensaje, es asi como
interviene también en la narrativa cinematografica, innovo con la técnica de animacién

fotograma a fotograma lo que ahora se le denomina como stop motion.

El desarrollo de los efectos especiales fue desarrollandose en diferentes areas, como en el
maquillaje, la mecanica, y continuaron aun mas en el montaje y efectos visuales, podemos
ver el empleo de ellas en diferentes peliculas iconicas de ciencia ficcion como, “El mago
de Oz” 1939, “Tiempos Modernos” con Charles Chaplin 1936, “Los 10 mandamientos”

de Paramount Pictures 1956 y su gran celebrado efecto al abrir el mar rojo.

En 1993 Willis O'Brien con la pelicula King Kong seria el siguiente director reconocido
por el uso de efectos visuales, William Wyler seguiria el legado el cual aplica la técnica
de matte paint en las peliculas Los diez mandamientos (1956) y la ganadora del premio
oscar en efectos visuale Ben-Hur (1959).

En 1968 “2001: Una odisea en el espacio” por Stanley Kubrick, creo lo que fue una obra
maestra, superando incluso muchos efectos especiales actuales, considerada una de las
mas grandes cintas de ciencia ficcion de todos los tiempos, fue la primera vez que teorias
como la relatividad, gravedad y agujeros de gusano del Genio Albert Einstein se
escenificaron, con ayuda de ingenieros de la NASA, quienes se encargaron de la
explicacion a el director Stanley Kurbick el funcionamiento de cada una de ellas para

poder desarrollarlas en el film.

Al paso del tiempo y con la incorporacion de la tecnologia en la sociedad, llega
“Westworld” la primera pelicula con efectos digitales en 1973, es decir generadas por un
ordenador, se separo el color de las cintas en 3 canales luego se procesaba la informacién
a una computadora para luego convertirlos en blogues rectangulares por colores creando
un efecto de pixeleado, ese efecto representaba la perspectiva del robot, simulaba la

visualizacion desde el punto de vista del humanoide.



En 1977 llega la célebre “Star Wars Episodio IV”” de George Lucas innovando con El Go
motion, técnica similar al stop motion, la diferencia radica en que se le agrega un barrido
de esa manera el movimiento cobra mas realismo, ambas técnicas consisten en trabajar el
movimiento fotograma a fotograma, fue asi como brindaron movimiento a lo sables de
luz, a las naves y la pelea en contra la estrella de la muerte en el e espacio hay que
considerar que en ésta pelicula ya se empleaba computadoras para realizar la union de los
fotogramas, llegando a manipular con méas precision , ademas de emplear distintos efectos

visuales, mecanicos y de maquillaje, Matte Painting,

La imagen digital en la cinematografia toma un significado importante con la pelicula
“Tron” 1982, a pesar de que “Star Trek” implement0 el uso del ordenador en algin otro
fotograma. En “Tron” generaba por ordenador 15 minutos de pelicula y en muchos de los
otros escenarios. Fue un gran logro en la época, teniendo en cuenta la potencia de los
ordenadores de ese entonces. Ademas, el software de animacion 3D estaba practicamente
en pafales, lo que complicaba mucho mas la produccion. Se empleaba una técnica
llamada "backlit" en donde sobre la imagen generada con el ordenador se superponia a
los actores que consistia en proyectar una luz por detras de la cinta de la pelicula para
crear una especie de efecto de nedn. La pelicula tuvo un incbmodo momento cuando le

negaron un Premio Oscar,

"Utilizamos imégenes generadas por ordenador como un entorno real, algo que no se
habia hecho hasta entonces", declar6 Lisberger en esa entrevista. "Hicimos todos esos
efectos en unos siete meses, incluyendo la invencion de las técnicas". Aun asi, ‘'Tron' se
quedo sin recompensa. “"La Academia pensO que hicimos trampa con el uso de

computadores™.

James Cameron, después de trabajar como técnico en efectos especiales y con gran
popularidad en la pelicula “Terminator” y “Aliens”, innové con “The Abyss” ganando un
Oscar como mejores efectos especiales, Para crear el tentaculo de agua Cameron penso
en usar inicialmente stop-motion pero entonces Phil Tippett le sugirié contactar con
Industrial Light & Magic. ILM disefié un programa para producir superficies de efecto
liquido. Para el momento en que el tentaculo imita la cara de Lindsey, la cara de
Mastrantonio fue escaneada via software. ILM tard6 seis meses en crear los 75 segundos

en que aparece la criatura. El film tenia que estrenarse el 4 de julio de 1989, pero se retrasd



mas de un mes mientras se afiadian los efectos CGI. Luego continto con la secuela de

“Terminator II”’, incluyendo CGI en la creacién del antagonista de film.

Otro icono de los efectos digitales es Matrix, con la técnica de Bullet time, efecto que
consistia colocar una gran cantidad de cAmaras alrededor de los personajes y de la escena,
la cual cada una tomaria una fotografia que al final en el software se juntaria en un solo
cuadro para crear la sensacion de que el tiempo se detiene. A la vez emplearon distintos

efectos especiales como los mecanicos tradicionales, los de montaje y etc.

En estos tiempos contamos con excelentes producciones de ciencia ficcion basada en
efectos digitales, como “Titanic El Sefior de los anillos, “Avatar, la ganadora del Oscar
en efectos especiales 201 “Blade Runner”, participaron doce productoras de efectos
visuales, se encargaron de diversos efectos extraordinarios. Por ejemplo, MPC,
responsables regresar a la vida a Rachel, 35 afios después, empleando un craneo virtual
(extraido de la actriz original) y una actriz de doblaje de cuerpo, recreando a la actriz
como si no hubiera pasado el tiempo, es decir sin envejecer, tal como se le ve en la primera

pelicula.

A la vez, la inigualable estética generada con una apariencia decadente y futurista de la
ciudad de Los Angeles, fue recreada con una mezcla de efectos generados por ordenador
y el magnifico trabajo de Weta Workshop, construyeron 37 maquetas de edificios reales,

donde el mas grande media metro y medio, todo a escala 1/48.

Otras diez productoras responsables de dar vida a una de las peliculas con la estética méas

alucinante del mundo, la cual logré llevarse el Oscar a mejores efectos especiales 2018.
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1.2.4  Definicion de VFX (Efectos Visuales)

Hay que diferenciar entre FX (efectos especiales) y VFX (efectos visuales)

Existe confusion entre estas dos expresiones, los efectos especiales son en general el
conjunto de efectos utilizados para la realizacion cinematogréafica entre ellos tenemos
efectos de maquillaje, mecanicos, maquetas , mientras que los efectos visuales forman
parte de ese conjunto, quiere decir que los VFX (efectos visuales) se encuentran dentro
de los FX (efectos especiales), mas no siempre son lo mismo, es erréneo referirse a los
efectos de maquillaje como un efecto visual, pertenece a la naturaleza real, no juega con
la perspectiva visual del espectador, le presenta una realidad elaborada con elementos

solidos, reales y moldeables.
Tenemos clasificaciones de FX (efectos especiales)

Los incorporados en produccién y los incorporados en post produccién, en muchas
ocasiones para lograr el efecto especial deseado se manipula ambas opciones apoyandose
una a la otra. Como mencionamos podemos apreciar los efectos de maquillaje y protesis,

maquetas, mecatronicas, que son elaborados en pre produccion.

Dentro de los FX (efectos especiales) también se encuentran los VFX (efectos visuales)

sin embargo estos se incorporan en post produccion.

(Hamilton, 1999) sefiala al respecto que son "el arte de convertir lo imposible en una

fantastica realidad"

“Provienen del efecto Optico. Este se refiere a cualquier ilusién producida en el

sentido de la vista que no lleva a percibir una realidad de forma alterada” (Hernandez

2016, p.10)

siendo una opcién de menor presupuesto o la Unica para poder desarrollar la narracion,
aunque se implementan en la post produccion se tienen en cuenta, para planificarlos y
coreografiarlos desde la preproduccion., fondos, formas, imagen generada por
computador, backgrounds etc. Estos forman parte del equipo de FX de efectos especiales,
esta investigacion se centrara en el desarrollo de efectos visuales en el cortometraje

denominado “Humano”
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Efectos visuales es el término usado para describir cualquier imagen creada, alterado o
mejorado para una pelicula u otro medio en movimiento que no se puede lograr durante

el disparo en vivo. En otras palabras,

Gran parte del arte de los efectos visuales tiene lugar en la post-produccion, después
de que se complete la captura de la imagen primaria. Los efectos visuales pueden
ser afiadido a la captura de accion en vivo a través de técnicas como mate pintura;
Proyeccion trasera y frontal de la pantalla; miniatura o forzado conjuntos de
perspectiva; objetos graficos de computadora, personajes y entornos; y la
composicion de imagenes dispares grabadas en cualquier de varias maneras. La
reciente explosion en herramientas digitales que hacen. Composicion impecable,
conjuntos digitales y totalmente generados por computadora Personajes posibles y
accesibles para los creadores de imagenes en movimiento en todos los niveles han
hecho de los efectos visuales una parte estdndar de cada movimiento. kit de

herramientas del creador de iméagenes. (Okun y Zewerman, 2010, p.2)

1.2.5 Composicion digital de los VFX (efectos especiales)

"La composicion digital se ocupa del proceso de integracion de imagenes de

maultiples fuentes en una sola, todo sin costuras " (Ron Brinkmann, 2008, p.17)

Hablar de efectos especiales es hablar también de composicion, en la fotografia como en
cualquier arte de la imagen, sea pintura, disefio, etc. la composicion de una imagen es
sumamente importante, respetar los parametros, espacios y técnicas para lograr un
adecuado encuadre, puede varias el mensaje a exaltarlo como minimizarlo, son los

mismos parametros los que se emplean al recrear los efectos especiales.

La composicidn digital, es la técnica de post produccion que refiere a la organizacion de
elementos en un solo plano de una forma artistica respetando los elementos establecidos
para la composicion adecuada, la composicion digital logra organizar distintos materiales

de distintos origenes y medios para la creacién de efectos visuales.

La composicion es el planeamiento, la colocacion o el arreglo de elementos o de
ingredientes en un trabajo de arte, o la seleccion y la colocacion de elementos del
disefio segun principios del disefio dentro del trabajo. Contribuye a una respuesta del
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espectador; la obra de arte se considera dentro de lo estético (que satisface al 0jo), si
los elementos dentro del trabajo se ordenan en una composicion equilibrada,
(Dunstan, 1979)

Hoy en dia la composicion se hace con el uso de ordenadores, por eso se habla
correctamente de composicion digital. En el pasado la composicion se hizo muchas veces
con trucos opticos. En muchas peliculas, las escenas de plat6 se extendian usando matte

painting creado por un artista grafico y después se componia todo con la pelicula rodada.

La composicion es muy importante en los VFX, es la accién que logra ensamblar todos
los elementos reales y sintéticos, con técnicas como mascara de recorte, chroma key,
sustracciones, fondos o backgrounds, pero lograrlo de manera que concuerde con la

narracion, para eso se plantean distintas reglas que se mencionaran en la investigacion.

El departamento de composicion aparte de ensamblar los elementos, corrige errores en el
proceso de renderizacion. Realiza gestion de capas, 0 acomoda la iluminacién, para que
aparezca en cada elemento adecuadamente como si fuera naturalmente colocada, dandole

ese toque real.

Desde principios del SXX se han ido desarrollado tecnologias que han permitido una
evolucion en la produccion de efectos visuales y los métodos de composicion en el
cine. Esta evolucion respondié a que la pulsion artistica para la elaboracion de estas
imagenes compuestas fue anterior al desarrollo del equipamiento técnico necesario

para obtenerlas (Fernandez y Nohales, 2000, p. 145).

El encuadre

Permite controlar la escena, incluir o excluir elementos, en el podemos centrar la
observacion del espectador, lograr un adecuado encuadre el logro de director, el encuadre
preciso para trasmitir emocion en el mensaje, se suele usar distintas técnicas para

reconocerlo, como la técnica los tercios o proporcion aurea.

Regla de tercios, consiste en trazar imaginariamente cuatro lineas dos paralelas
horizontales y dos paralelas verticales en el encuadre, se coloca los elementos respetando

los espacios que dictas estas lineas para conseguir simetria.
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“Los hombres y los animales poseen los ojos para ver. (Qué hacen cuando miran
algo?, Instintivamente sin saberlo, hacen un encuadre, es decir limitan un campo a
partir de un angulo de filmacidn. Pero no se dan cuenta porque los ojos y la cabeza

son maviles, mientras que sus encuadres cambian...” (Villain 1997, p.17)

Elementos de la composicién digital

Ron Brinkmann nos proporciona la siguiente definicion de composicion digital: “La
combinacién manipulada digitalmente de al menos dos imagenes de origen para

producir un resultado integrado” (1999, pag. 2)

Existen elementos que constituyen o componen la imagen o la escena, es necesario tener
la organizacion adecuada de los elementos para transmitir el mensaje apropiado, para eso
tenemos algunas indicaciones que seguir respetando la las lineas de la composicion, en
esto nos ayudaran algunas técnicas como las reglas de tercios que consiste en trazar lineas
paralelas horizontales y verticales en el centro de la imagen para poder tener dividida la
imagen por igual, brindandole simetria a la escena, o la proporcion aurea, técnica basada
en la naturaleza universal, ligada a la sucesion de Fibonacci, encontramos la proporcion
aurea en distintas formas de la naturaleza como en la forma humana, en los arboles, o en
las conchas del mar, precisamente para conseguirla tenemos que trazar la forma de una
espiral similar a la forma de las conchas del mar. Cada elemento contiene indicaciones

para logar el disefio perfecto de los mismos.

La composicidon digital tiene como objetivo que las imagenes compuestas den la
perspectiva de unidad, de forma natural, como si hubieran estado en ese lugar en el
momento de de tomar la fotografia, que pertenecen a la misma escena. Por ello decimos
que la composicion busca crear imagenes fotorrealistas, que imiten las propiedades de la

captura fotografica.

“Incluso si los elementos en la escena son 10, obviamente no es real, uno debe poder
creer que todo en la escena fue fotografiado al mismo tiempo, por la misma camara”
(Brinkmann, 1999, p.2)
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1.2.6 Técnicas principales de composicion de los VFX

La Real Academia Espafiola define a la palabra técnica como: “Perteneciente o relativo a
las aplicaciones de las ciencias y las artes”, Conjunto de procedimientos o recursos que
Se usan en un arte, en una ciencia o en una actividad determinada, en especial cuando se

adquieren por medio de su practica y requieren habilidad.

Determinadas peliculas, de género fantastico, ciencia ficcion, aunque también de
género historico, tienen multitud de elementos que son grabados, animados por
separado y reunidos en una composicion final. Otras composiciones son, en cambio,
solo un primer plano y un fondo sin més. Sin embargo, se basan en los mismos
conceptos fundamentales que permiten la manipulaciény el tratamiento de elementos
individualmente: El orden y la posicion que ocupan en el plano los diversos

elementos que lo componen (Garcia 2016, p.20)

Obedeciendo a los elementos basicos de la composicion, en la investigacion identificamos
3 tipos de técnicas para lograr la composicion de los efectos visuales, estas son técnicas
de escenarios y elementos, técnicas interaccion, técnicas de integracion, a continuacion,

mencionaremos algunas de estas técnicas.

1.2.7 Técnicas de recreacion de escenarios y elementos para VFX (efectos
especiales)

Backgrounds o fondo

Se emplean para la recreacion de escenarios.

Cualquiera de las formas compuestas sobre un fondo debe contener alrededor
transparencia. Para ello, es necesario aislar el contorno sobre su fondo base con un
cuarto canal llamado mate. Un canal mate puede utilizarse para distintas tareas, pero
una de ellas es la de producir transparencia por medio de un canal alfa (canal mate
gue almacena la informacion transparente que un plano contiene), borrando asi los

pixeles del fondo, y dejando visible solo la forma (Garcia 2016, p.20)

La Retroproyeccion, antiguamente se empleaba un proyector de tras del actor que
aparentaba estar en movimiento sin embargo se mantenia en un solo lugar, un ejemplo

claro de esto es la tipica escena cuando los actores se encuentran en un auto, de atrés de
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ellos, tienen un proyector de una imagen en movimiento, sin embargo, ellos se encuentran

sentados en un auto sin movimiento.

Un buen ejemplo de esta técnica son las secuencias de los hominidos en el paisaje
prehistorico de 2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968)

Zoptic, es similar a la retroproyeccion, en este efecto se le agrega zoom o movimientos
de en la grabacién del proyector para crear la ilusién de que el personaje se encuentra en
movimiento cuando en realidad esta quieto. Actualmente ambas técnicas retropoyeccion

y zoptic se realizan con la ayuda del Chroma Key y los Backgrounds.

En la actualidad las maquetas al igual que retroporeyccion y zoptic, también se digitalizan
para conseguir la calidad de imagen, en el caso de maquetas sirven como guia para los
actores y para post produccion, en referencias de informacion de texturas, localizacion,

organizacién, ambiente.

Mate Painting

Se realizaban pinturas sobre vidrio transparente lo mas reales posibles para emplearlas
como fondos 0 como elementos, cuando se proyecta el video de los actores detras del
vidrio se puede filmar el conjunto, creando la sensacion de que los actores estan insertados
en la pintura, actualmente los backgrounds pueden ser pinturas, pero siempre seran

digitalizadas para poder mantener la calidad exigida en estos tiempos, HD, 4K.

“Los matte paintings de Avatar...Se crea un mundo totalmente nuevo, inexistente a
ningun nivel, para este film se ha tenido que crear la vegetacion, los animales o
criaturas, los habitantes de Pandora e incluso el lenguaje que hablan. Integrar todos
estos elementos en la pelicula la convierte en un completo ejemplo de composicion
digital multicapa. Belinda Allen de la compafia Weta Digital es la artista matte de la
pelicula”. (Monteaguado, 2014, p.70)

Material de Archivo

Tomas realizadas anteriormente, que se emplear para escena. La toma de un volcéan,
agregada a unos personajes en estudio, simula la accion en la naturaleza del volcan, sin
embargo, es algo casi imposible de lograr, por todos los inconvenientes que se puedan

presentar y los permisos negados.
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Imagen 2D
Refiere a imagenes planas, como, dibujos, fotografia, vectores y demas estan
representados en 2D. También llamadas bidimensionales o en dos dimensiones.

Vectores y disefio 2D

Generados en programas de edicidn programas como Photoshop o illustrator cuentan con
la herramienta pluma, con la cual se puede realizar trazados modificables sin fondo sobre
los cuales se puede agregar valores como iluminacion, sin embargo, solo se pueden

maniobrar en 2 dimensiones.

En el disefio grafico el vector esta constituido por una serie de puntos y lineas rectas
0 curvas, definidas matematicamente, las caracteristicas de un vector son las
siguientes: tienes una linea de contorno llamado trazo, y un color de relleno que se
pueden cambiar en cualquier momento, los vectores se pueden agrupar, reparar,
recortar, separar, interceptar y relacionar con otros vectores en el dibujo, cada vector
se manipula por separado, del resto de los objetos. Se pueden ordenar de cualquier

manera, y modificar sin afectar a otros vectores (Zepeda, 2007, p. 4)
Fotografias y dibujos

Pueden ser tratadas en la composicion, sin embargo, solo permitird mostrarse en una toma

frontal, debido a su naturaleza 2D.

CGI (Computer generated imagery)

Iméagenes creadas por ordenador, son sin dudar el gran salto de la evolucion tecnolégica
en DVFX, son capaces de crear de la nada escenarios, personajes, son la ingenieria en
efectos visuales, por ende, se requieren mayor inversién econémica y de tiempo, son los
efectos empleado en peliculas y juego online, la primera aparicién en el cine de los CGI

fue en la pelicula “Westworld”1973.

“El trabajo en 3D, implica crear un modelo completo de un objeto dentro de la
computadora. Este modelo puede verse desde cualquier angulo, puede ser
posicionado en relacién con una cadmara imaginaria, y generalmente puede ser
manipulado como si fuera eran objetos reales, pero existen solo dentro de la

computadora” (Brinkmann, 1999, pag. 2)

17



Modelado de personajes o escenarios, se emplearon desde toda la vida, desde el mundo
del teatro, sin embargo en el cine fueron mas alla, transformando una simple maqueta a
la realidad, estas maquetas se han empleado para reconstruir ciudades enteras como en
“Blade Runner”, o naves futuristas inexistentes como en “2001: Una odisea en el espacio”
o “ Star Wars”, la técnica de maquetacion se consagro al contar con la técnica de Jon
Dykstra realizada con la camara creada por €l que llamo la Dykstraflex que lograba
sincronizar los movimientos de la cdmara a través del computador, Jon trabaj6 junto a
George Lucas en la produccion de “StarWars”, juntos lograron la ilusiéon del movimiento

de las maquetas en el mundo espacial.

1.2.8 Técnicas de Integracion de VFX (efectos visuales)

La integracidn de los elementos en la composicion de efectos visuales es todo un arte, es
como pintar un lienzo, es necesario manejarlos adecuadamente proyectandonos en un
espacio en donde dependeremos de la luz y la sombra basicamente para ubicar los

elementos en un ambiente tridimensional.

Chroma Key

Las pantallas verdes, se emplean para crear una mascara del personaje y objeto, se graba
sobre fondos verdes o azules, para luego ser eliminado con la insercién chroma en el
software de edicion, dejando el fondo en trasparencia. Se tiene que tener varios
pardmetros de iluminacion en cuenta para cubrir el fondo homogéneamente para la

perfecta extraccion.

Pantalla azul: El azul fue el preferido como tel6n de fondo antes de la modulacion digital,
se convirtié en un lugar coman debido a la existencia de pelicula de alto contraste que era

sensible solamente al color azul.

Pantalla verde: El color verde se utiliza actualmente como un telon de fondo mas que
cualquier otro color, porque los sensores de imagen en camaras de video digitales son
mas sensibles al verde, debido al patron de Bayer asignan mas pixeles en el canal verde,

imitando aumento de la sensibilidad del ojo humano a la luz verde

Una serie de factores influyen en elaborar background sobre pantalla verde o azul

con iméagenes fijas 0 en movimiento. La resolucion es una consideracién primordial.
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Uno debe considerar la resolucion y método de visualizacion previsto del proyecto

final.

Los fondos necesitan ser procesados en gran medida para reducir el grano o ruido.
Disparar a resoluciones mucho més altas que las necesarias puede resultar en
archivos de imagen muy grandes y dificiles de manejar una vez que los fondos han
sido ensamblados en una escena exterior de dia brillante, donde se puede esperar que
la fotografia de la 1ra unidad tenga una profundidad de campo relativamente
profunda, o cuando los compuestos requieren un enfoque profundo en la escena, Para
una escena nocturna que se fotografiard con poca profundidad de campo. La
resolucion debe ser considerada al respeto. El rango dindmico previsto en una escena
puede influir fuertemente en la eleccion de la camara. Incluso como el rango
dindmico y la profundidad de bits de cAmaras de iméagenes digitales y camaras

fotogréficas digitales (Okun y Zwerman, 2010)

Etalonaje
Muy aparte de crear el look o estilo del film, el etalonaje tiene la facultad de ser un filtro
de ajuste de integracion de los elementos, en el manipularemos la luminosidad, las

sombras a través de la técnica de curvas, niveles, saturacion de colores, etc.

El proceso de correccion de color puede definirse como el método de seleccion del
adecuado equilibrio de color y de densidad de imagen, cuya finalidad es obtener la
apropiada interpretacion del color o simplemente una apariencia especifica. En el
mundo del video, la persona que lleva a cabo este proceso es conocido como

colorista, y en el mundo del cine es el etalonador. (Jones, 2004, p. 1).

No solo trabaja la percepcion de color, permite difuminar la integracion de los elementos.

Cuenta con correcciones primarias, secundarias filtros y efectos.

Correcciones Primarias; se realizan ajustes basicos, de luminosidad y sombras, contraste,

se trata de dejar la imagen neutra.

Correcciones Secundarias; se realizan correcciones mas complejas y especificas, se

emplean mascaras, rastreadores, seleccion de colores.

Filtros y efectos; son subjetivos segun el estilo del autor, o del efecto de ambientacion
que se desea dar a la escena.
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Segun Hurkman (2013) la correccion de color es un proceso técnico que sirve para
corregir problemas cualitativos en una imagen, mientras que el etalonaje o gradacion
de color es un proceso que busca desarrollar un estilo global adecuado para la imagen

en relacion con las necesidades narrativas y artisticas.

1.2.9 Técnicas Interaccion de VFX (efectos visuales)
Para que los elementos de una composicion interactlen entre si, son necesarias
diversas y complejas técnicas de ajuste del movimiento, que faciliten la relacién entre
mundos, por medio de distintas herramientas, para cada caso especifico. (Garcia,
2016, p.141)

Animacion digital
Segun el Libro Completo de Animacion Kodak de Solomon, la clasificacion a méas

significativa es la que se divide segun la dimensionalidad de la animacion, esto es:

Animacion en 2D:

Se les genera movimiento a los personajes previos realizados en 2D. Entre ellos tenemos
algunas clasificaciones, animacion por celdas (Cell animation) Linea (linea y acetato)
Acetato, Recorte (papel), Fieltro, Sombras chinescas: siluetas, collage, copias
fotostaticas, Kinestesia, rotoscopiado pintado (pelicula, vidrio, con pastel), arena,

proyector.

Animacion 3D:

Algunos tipos, Movimiento detenido (Stop motion), Lapsos, Pixilacion. Objetos
(mufecos, arena o barro), Tablero de agujas (Pinscreen), Animacion electronica
(Animatronica), Animacion con Mufiecos articulados (robots motorizados), Modelos a
escala y maquetas, Modelado (Clay animation), Cera (cera derretida, plastilina), Masilla
0 migajon.

Stop Motion o La animacion en volumen, es la evolucion del stop trick empleado en un
inicio por George Mélies y Alice Guy, consiste en distintas tomas por segundo, en las
cuales se va cambiando la posicién de la escena o del personaje generados en maquetacién

para al juntarlas y reproducirlas de la apariencia de estar en movimiento, se crearon
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distintos éxitos con ésta técnica como las maquetas en movimiento de “Star Wars episodio
IV se emplean actualmente en peliculas de animacion, empleando maquetas, actores u

objetos, una de los directores reconocidos en trabajar con ésta técnica es Tim Burton.
Claymation; Plastimacion, animacion con arcilla o cualquier material moldeable.

Morphing; Se emplea para hacer la ilusion del cambio de una cosa por otra, se suele usar
la transicion de disolvencia, 0 manipulando la opacidad de la primera imagen hasta llegar
a la siguiente, como ejemplo podemos apreciar la transicion en “Indiana Jones” y el

personaje Walter Donovans, en donde emplean FX de maquillaje DVFX Morphing

Estas son solo algunas formas de animacion, existen muchas mas, que son empleadas por
pocos productores, como animacion en arena, pintura en celuloide, pintura en vidrio, con

la ayuda de la edicion digital se puede innovar.
Animacion 2D y 3D digital

La técnica digital ha conquistado el espacio tridimensional llegando a integrar con
impecable realismo el movimiento humano en la animacién. Gracias a la animacion
3D vy la captura de movimiento el animador deja de controlar totalmente la
personalidad de los personajes y trabaja sobre la base de verdaderos actores que

prestan sus movimientos e interpretaciones (Cuesta, 2015, p.191).

Motion Graphics; También Ilamada grafismo en movimiento, es un video que crea la
ilusion de movimiento mediante iméagenes, fotografias, vectores, se define como

animacién grafica multimedia en movimiento.

Captura de movimiento

Se empleo en la pelicula “El Sefior de los anillos” con el personaje de Gollum, son
imagenes en computadora que son guiadas por puntos en el movimiento real del elemento,
la informacion se almacena en la memoria de la computadora para luego ser empleados

en una imagen generada por un artista en CGl.,

La captura de movimiento es una técnica que permite digitalizar los movimientos
de un actor real gracias a sensores colocados en su cuerpo. Estos movimientos
pueden ser transferidos a un modelo 3D para integrarse en su animacion. Este

acercamiento al plano realista de la personalidad genera un prototipo nuevo de
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personaje realista que se distancia del personaje animado cartoon que exagera y
enfatiza sus formas y movimientos. La técnica de la animacion 3D con captura de
movimiento busca, por tanto, la integracion de la imagen animada y la imagen real
por medio de la construccién de personajes que no se diferencien de los reales.
(Cuesta, 2015, p.191)

Se emplearon en peliculas como “Avatar”, “Planeta de los simios”, “Piratas del Caribe”

“world war warcraft”.

Deformacién de tiempo

El software de edicidn tiene la propiedad de poder manipular el tiempo de la filmacion

Aceleracion de tiempo; variacion de velocidad que indica paso del tiempo a velocidad
alta, lo que puede ser utilizado para efectos de flasback o cuando se necesite expresar
rapidez.

Desaceleracion de tiempo; variacion de velocidad, que indica el paso de tiempo a
velocidad baja, se puede emplear para generar suavidad y detallar los movimientos y

elementos.

El efecto Deformacion de tiempo le proporciona un control preciso sobre un gran
nimero de parametros al cambiar la velocidad de reproduccion de una capa, lo
que incluye métodos de interpolacion, desenfoque de movimiento y recortes de
origen para eliminar efectos no deseados. Puede utilizar el efecto Deformacion de
tiempo para crear resultados simples a cdmara lenta o cAmara rapida o cambios de
temporizaciébn mas complejos. El efecto Deformacién de tiempo funciona
independientemente del definidor de Combinacion de fotogramas en el panel
Linea de tiempo. (Adobe After Effects, 2019)

Céamara digital

La composicion digital 3D puede visualizarse desde cualquier distancia y angulo, es mas

facil que en el mundo real mover las cAmaras en una escena.

Los ajustes de la camara se pueden modificar y animar para configurar la cdmara

de forma que coincida con la cAmara y los ajustes reales utilizados para grabar
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material de archivo con el que estd realizando la composicion. También se
pueden utilizar ajustes de la camara para agregar comportamientos de camara,
desde desenfoque de profundidad de campo a panoramicas y travelins, a efectos

y animaciones sintéticos. (After Effects, 2019)

Los ajustes de la camara pueden variar entre tipo de camara, profundidad de campo,
zoom, angulo de vision, distancia de enfoque, apertura, nivel de desenfoque, también

brinda la opcidn de ajustes predeterminados.
Tipo de camara

Camara de un nodo o Camara de dos nodos. Camara de un nodo se orienta alrededor de
si misma, mientras que una camara de dos nodos tiene un punto de interés y se orienta

alrededor de ese punto.
Zoom; la distancia desde la lente al plano de imagen.

Angulo de vision; el ancho de la escena capturada en la imagen, determinan el angulo de

visién. Un angulo ancho funciona como lente gran angular.

Profundidad de campo; la profundidad de campo es el rango de distancia en que la imagen

estd enfocada. Las imagenes que sobrepasan este rango estan desenfocadas.

Distancia de enfoque; la distancia existente entre la cdmara y el plano con un enfoque

perfecto.
Movimientos de camara

Camara orbital; gira la camara o vista 3D moviéndose alrededor del punto de interés,
puede simular una cdmara en mano, movimientos de travel (de desplazamiento,

acompafiamiento, circular alrededor del objetivo etc)

Seguir camara XY; mueve la cdmara horizontal o verticalmente, simula movimientos

panoramicos (paneos horizontales, verticales, oblicua, circular de 360°, barrido)

Rastrear camara Z; ajusta la cdmara o vista 3D a lo largo de la linea hacia el punto de

interés.
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1.3 Formulacion del problema

13.1

1.3.2

1.3.3

1.34

1.4

Problema General

¢Cuales son las técnicas de los VFX (efectos visuales) que se presentan en el

cortometraje denominado Humano, Lima — Per( 2019?
Problema especifico 1

¢ Qué tipos de técnicas de recreacion de escenarios y elementos en VFX (efectos
visuales) se presentan en el cortometraje denominado Humano, Lima — Peru
2019?

Problema especifico 2

¢ Qué tipos de técnicas de integracion de VFX (efectos visuales) se presentan en

el cortometraje denominado Humano, Lima — Per( 2019?
Problema especifico 3

¢ Qué tipos de técnicas de interaccion de VFX (efectos visuales) se presentan en
el cortometraje denominado Humano, Lima — Per( 2019

Justificacion del estudio

La Investigacion busca demostrar que los VFX son una puerta interesante para el

desarrollo de la post producciéon en cortometraje Humano, la falta de creatividad en

guiones nos da como resultado un nivel de cine que rueda sobre las mismas comedias

exitosas para no salir de lo aceptado por el espectador peruano, “Asu Mare” fue un éxito

en produccion, sin embargo, es tiempo de entender que los VFX rompen la barrera de lo

imposible, permitiendo tener una gama de opciones en guiones, realizando producciones

diferentes como el de la categoria de ciencia ficcion que presenta “Humano”; es posible

que

los inversionistas aun no se atrevan a apostar por tecnologia en Perl, ésta

investigacion busca aportar a la consolidacion de VFX en el pais.
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1.5

151

1.5.2

1.5.3

154

Objetivos

Objetivo General

Determinar los tipos de técnicas de VFX (efectos visuales) que se presentan en

el cortometraje denominado “Humano”2019.

Objetivo Especifico 1

Analizar las técnicas de recreacion de escenario y elementos de los VFX (efectos

visuales) del cortometraje denominado “Humano2019.
OBjetivo Especifico 2

Analizar las técnicas de Integracion de los VFX (efectos visuales) del

cortometraje denominado “Humano”2019.
Objetivo Especifico 3

Analizar las técnicas de Interaccion de los VFX (efectos visuales) del

cortometraje denominado “Humano2019.
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Método

2.1 Tipoy disefio de investigacion

2.1.1 Enfoque

Cualitativo, Esta investigacion material de observacion, datos, textos historicos, imagenes

que describen, identifican y ayudan a entender el problema.

Investigacion basica; La siguiente investigacion es de tipo basica debido a que el objetivo

es encontrar un nuevo conocimiento de una realidad especifica. La investigacion

cualitativa es el procedimiento metodolégico que utiliza palabras, textos, discursos,

dibujos, gréficos e imagenes para construir un conocimiento de la realidad social, en un

proceso de conquista-construccion-comprobacion tedrica desde una perspectiva holistica,

pues se trata de comprender el conjunto de cualidades interrelacionadas que caracterizan

a un determinado fendmeno. La perspectiva cualitativa de la investigacion intenta

acercarse a la realidad social a partir de la utilizacion de datos no cuantitativos

Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2006, p.686): “...cada estudio cualitativo es
por si mismo un disefio de investigacion. Es decir, no hay dos investigaciones
cualitativas iguales o equivalentes... Puede haber estudios que compartan diversas
similitudes, pero no réplicas, como en la investigacion cuantitativa.” “...sus
procedimientos no son estandarizados. Simplemente, el hecho de que el investigador
sea el instrumento de recoleccidn de los datos y que el contexto o ambiente evolucione

con el transcurrir del tiempo, hacen a cada estudio tnico.”

2.1.2 Tipo de investigacion

La siguiente investigacion es de tipo basica, porque el objetivo es encontrar un nuevo

conocimiento de una realidad especifica.

Ciencia pura o basica a aquellas investigaciones cientificas en las que solo se busca
obtener conocimiento de un determinado sector de la realidad. Califica como “pura”
este tipo de investigacion, en la medida en que no tiene otra finalidad que la basqueda
del conocimiento excluyendo intereses practicos. También califica estas
investigaciones como “basicas” por constituir la base tedrica de los conocimientos

sobre la que se apoya la ciencia aplicada o la tecnologia (Bunge, 1997).
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2.1.3 Disefio de investigacion
Disefio Etnografico, estamos analizando los VFX en el caso del cortometraje “Humano”,
de esa manera nos centramos solo en los VFX empleados el corto utilizando la

observacion con fichas como herramienta para la investigacion.

La técnica de recoleccion de datos mas utilizada es la observacion, pero también se
puede aplicar entrevistas, reuniones grupales, biografias, analisis de datos secundarios,
instrumentos proyectivos, imagenes, grabaciones en audio y video, recopilacion de

documentos, entre otros (Hernandez et al., 2014, p. 483).

Segun Creswell (2005, p. 436): Para entender estos patrones compartidos por el grupo,
el etnografo pasa un periodo de tiempo considerable en el lugar bajo estudio

entrevistando, observando y recopilando documentos.

2.1.4 Escenario del estudio

La investigacion del analisis de los efectos visuales del cortometraje denominado
“Humano” 2019 se lleva a cabo en Lima Metropolitana por ser lugar donde la productora
realizd este film. Asimismo, se tiene en cuenta el area cibernética puesto que los
materiales de estudio fueron encontrados en la pagina oficial de Youtube la productora
Bigmaqui.

2.1.5 Participantes
En la presente investigacion se identifica solo un participante, ya que se lleva a analisis
segun la observacion y recoleccion de datos de la autora.

2.1.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se emplea el instrumento de ficha de observacién, esta
contribuye en la descomposicién de cada elemento que conforma parte de nuestra unidad
de analisis. Asimismo, nos permite alcanzar datos especificos para desarrollar un analisis

maés detallado y minuciosos de nuestra investigacion.
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Segun Bunge (2011) “Al final de una observacion cientifica nos dotamos de algiin
tipo de explicacion acerca de lo que hemos captado, al colocarlo en relacién con

otros datos y con otros conocimientos previos .

También se emplean diversas fuentes tanto escritas y digitales de acuerdo a nuestro objeto
de estudio.

2.1.7 Procedimiento

En primer lugar, se escogio el cortometraje “Humano” por ser el primero de sus
caracteristicas elaborado en Lima, es reconocido como el primer cortometraje de ciencia
ficcidn, se tomd en cuenta también, que fue realizado por estudiantes con un presupuesto
minimo, esto comprobaria que se puede realizar este tipo de produccion sin la necesidad
de una costosa produccion, teniendo como resultado premios y reconocimientos,

resaltando los VFX empleados.

Se escogieron 7 escenas de las cuales se elaboraron 7 fichas de observacion teniendo en
cuenta las unidades tematicas segun los objetivos que eran identificar las técnicas de

efectos visuales en el film.

Se procedio a ver el film completo, sin tener una observacion técnica, simulando la
recepcion del espectador para llegar a la conclusion de que los efectos visuales empleados
son imperceptibles al espectador comun.

A continuacion, se procedio a la observacion minuciosa y detallada de cada una de las
escenas, llegando a identificar cada técnica empleadas, se pudo diferenciar entre cada una

de ellas, se describid y se interpreto el aporte que le otorgan al film.

Para finalizar se realizé la descripcion interpretacion general de los efectos visuales en el

cortometraje “Humano”

2.1.8 Método de andlisis de informacion
En el método inductivo obtiene conclusiones generales a partir de premisas particulares.
Tras una primera etapa de observacion analisis y clasificacion se encuentra una hipotesis

que busca la solucién del problema.
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En la investigacion, se utilizdé el método inductivo, porque en esta fase se analiz6 cada
dimensién encontrando en cada una de ellas informacion nueva, a la cual se le codifico y
categorizo, luego se procedié al analisis inductivo a través de la interpretacion general o

integral del objeto de estudio mediante una matriz de analisis, revisar el anexo 3

2.1.9 Aspectos éticos

Este trabajo de investigacidn se ha realizado en base a recopilacion de la informacion e
investigacion de teorias y metodologia cientifica, Apoyandose en antecedentes y fuentes
bibliograficas en el campo audiovisual, de este modo, se citd todas las fuentes consultadas
en el formato APA, respetando la propiedad intelectual de los autores de cada
investigacion, libro o articulo. Este estudio fue ejecutado con compromiso, y con el fin
de contribuir al campo audiovisual. Asi mismo, el instrumento de ficha de observacién
ha pasado el proceso de validacion por tres especialistas en el tema, los cuales recibieron
el instrumento y la matriz de consistencia, para observar la relacion con las variables de
estudio, para poder cumplir con los objetivos propuestos. El instrumento fue aprobado

con nombre y firma de los investigadores.
Validaciones en Anexo 4, Anexo 5, Anexo 6

Posteriormente se empled el coeficiente de V de Aiken Anexo 9 para que los valores
asignados en cada item y la formula correspondiente se puedan obtener un nimero que

sea apto en su validez.
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1. Resultados

En el presente capitulo analizaremos las 7 escenas seleccionadas del cortometraje
denominado “Humano” identificando las técnicas de efectos visuales que se emplearon

en el film.

Inicialmente se observara las escenas dando entrada a la ficha de observacion donde
describiremos a detalle las 3 dimensiones de técnicas de efectos visuales identificadas,
técnicas de recreacion de escenarios, de interaccion, de integracion y sus indicadores para

abordar el andlisis e interpretacion del aporte de las técnicas en cada escena.

Por Gltimo, analizaremos la presencia de las técnicas de los efectos visuales de forma

global en el cortometraje.

Se incluiran figuras para aportar a la explicacién del desenvolvimiento de las técnicas en

cada escena.

Escena N°1 (Galaxia)
Tiempo de inicio: 00:18

Sinopsis: Observamos la galaxia en el espacio exterior, girando con sus numerosos astros,

nebulosa, polvo, etc.
Descripcion, analisis e interpretacion de resultados de la escena N°1

En la primera dimension que refiere a las técnicas de recreacion escenarios y elementos,

identificamos:
CGI (iméagenes generadas por ordenador)

Sabemos que no existe imagen real de la galaxia, observamos detenidamente el film y
nos percatamos que es una imagen recreada por un ordenador, verificamos en el break
Down del cortometraje y observamos que se empleo la técnica de particulas son vectores
de distintos tamafios creadas en el programa de edicion para la recreacion de polvo,
nebulosa, estrellas, los software de edicion brindan la opcion de particulas para recrear

gran cantidad de elementos similares sin necesidad de crearla una por una.
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Figura 1 CGl particulas empleadas en la escena 1 (Galaxia)

En la segunda dimension que trata sobre las técnicas de integracién identificamos:

lluminacion virtual

Se incorpord para recrear el sol. Se percibe la iluminacion adecuada, representando el sol
del lado izquierdo y se maneja la iluminacion de los otros elementos dependiendo la
direccion de la luz incorporada al sol.

Proyeccion de sombras; se perciben sombras en las particulas, en el programa de edicion
los proyectores de sombras respetan la geometria de los objetos, personajes etc. para
trasmitir el clima deseado se puede variar entre sombras difusas y sombras fuertes, al
incrustar la iluminacion se generan sombras en las zonas no iluminadas, las sombras

logradas estan perfectamente ubicadas.

Exposicion; refiere a la claridad de la imagen, simula la exposicion al sol, o0 a la
sensibilidad de ISO de la camara. Se observa exposicion normal, se percibe los elementos
claramente, debido a que la presente escena es de disefio totalmente digital se considera
la composicion necesaria para que se presenten los elementos luminosos, (estrellas, sol,

astros)
Etalonaje

Designa el look o estilo del film, es el dltimo instrumento para la integracion de
elementos, se observa el adecuado tratamiento de correcciones primarias, se brindd
tonalidades distintas a la zona representada por el sol, colores entre blancos naranjas y
rojos, también se incorpordé nebulosa en tonalidad de azules. Se aplican correcciones

secundarias, se brindé tonalidades distintas a la zona representada por el sol con ayuda de
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mascaras, asi solo afectarian al elemento que recrea el sol, colores entre blancos naranjas
y rojos, logra incorporar los elementos unificandolos con las curvas y filtros gradientes.
Encontramos la adecuada exposicién, tonalidades parejas, para el siguiente tratamiento
que eran las correcciones secundarias. EI manejo del color en cada espacio trabajado,
tanto en el sol como en la nebulosa, contribuye a la creacion de un ambiente espacial,

logra incorporar los elementos unificandolos con las curvas y filtros gradientes.

Figura 2 Creacion del nucleo, iluminacién digital Escena 1 (Galaxia)

GRADING

Figura 3 Etalonaje, gradiente en tonalidades azules, Escena 1 (Galaxia)
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En la tercera dimension que trata de técnicas de interaccion identificamos:

Animacion

Motion Graphic o Animacion digital (Animacidn grafica multimedia en movimiento). Se
animaron las particulas generando el movimiento de rotacién alrededor del sol, se empled

la técnica de particulas empleando motion graphic brindandole un movimiento suave y

uniforme de todos los elementos.

Escena N°2 (Nave ingresa al planeta)

Tiempo de inicio: 00:18
Sinopsis: observamos la galaxia en el espacio exterior, girando con sus numerosos astros,
nebulosa, polvo, etc.

Descripcion, analisis e interpretacion de resultados de la escena N°2

En la primera dimension que refiere a las técnicas de recreacion escenarios y elementos,

identificamos:
Background

Material de Archivo; observamos material de archivo en el background de la tierra, se
identifica una fotografia estatica o disefio, se verifico en el break Down, y se confirmo el
empleo de material de archivo. Brinda la apariencia del planeta tierra visto desde el

espacio, logra el objetivo.
Imagen 2D

Se empled esta técnica para la representacion de la nave, se realiz6 un punto con el
programa de edicion al cual se le agregé un destello de luz para simular la nave espacial
en lejania. Se logrd la representacion de una nave volando hacia el planeta tierra, el

empleo de esta particula.
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EACKGROUND

Figura 4 Background, material de archivo, Escena 2

Figura 5, Imagen 2D, vector con flare destello, Escena 2

En la segunda dimension que trata de técnicas de integracion identificamos:
lluminacién digital

Iluminacion artificial a través de software de edicion, se agrega iluminacién a la escena
del lado inferior izquierdo, reflectandolo sobre el planeta, a la vez se identifica
iluminacion en la particula que simula la nave, Se debe respetar el &ngulo de iluminacion
en todas las escenas, si se tuviera un error, se veria fuera de lugar y superpuesto. La
iluminacion se presenta adecuadamente, permitiendo iluminacion en un solo lado del
planeta y sombras en el otro lado. El destello agregado a la particula que simula la nave,

refiere a la propulsion de la misma.
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Proyeccion de sombras; En el programa de edicion los proyectores de sombras respetan
la geometria de los objetos, personajes etc. para trasmitir el clima deseado se puede variar
entre sombras difusas y sombras fuertes; Se percibe sombras en el 50 % planeta y se
aprovecha las sombras como herramienta de integracion para la particula, logrando

resaltar equilibrar la escena.

Exposicidn; Refiere a la claridad de la imagen, simula la exposicion al sol, o a la

sensibilidad de ISO de la camara. Se visualiza una exposicion normal.
Etalonaje

Designa el look o estilo del film, es el Gltimo instrumento para la integracion de
elementos, se realizaron aplicaciones de filtros, gradientes azules y curvas. También se
percibe tonalidades azules que le brindan la perspectiva visual cinematografica,
identificamos al color azul representando la tranquilidad que se asume del espacio

exterior.

Figura 6 Etalonaje, Gradiente en tonalidades azules, curvas e iluminacion digital “flare o destello”, Escena 2

En la tercera dimension que trata de técnicas de interaccion identificamos:

Animacién

Motion Grhapic o Animacién digital, Técnica de animacion de fotograma a fotograma,
ayuda a las ilusiones Opticas, Se animé la particula o vector de forma horizontal
aproximandose hacia el planeta. Se percibe a la particula como una nave insertandose al

planeta con movimientos suaves y a la vez se visualiza animacion en el parpadeo del flare

0 destello, que denota ain mas el movimiento de la nave.
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Céamara digital

Recreacion de movimientos de camara a través del software de edicién. Se observa un
movimiento de camara panordmico hacia el lado izquierdo, brinda tridimensionalidad al

background y deja imperceptible su naturaleza como imagen 2D.

Ficha de observacion N°3 (Nave sobre la superficie de la tierra)

Escena: Tiempo de inicio: 00:39

Sinopsis: Observamos la nave espacial volando sobre la superficie de la tierra
Descripcion, analisis e interpretacion de resultados de la escena N°3

En la primera dimensién que refiere a las técnicas de recreacidn escenarios y elementos,

identificamos:
CGI (iméagenes generadas por ordenador)

La Nave es un elemento CGl, sin embargo, se presenta natural dentro de la composicion,

llegando a tener una integracién adecuada con respecto a sombras e iluminacion.

Se observan los detalles de modelado empleados adecuadamente, se aprecia una nave

organica de disefio original, brinda la impresion de ser real y no una caricatura.
Background

Material de Archivo; Grabaciones anteriores, empleados como fondos, integrados en la
edicion, se observa la imagen de la superficie del planeta tierra, fotografia o disefio digital,

representa el planeta tierra.
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Figura 7 CGI (Imagen generada por computador) Nave, Escena 3

BACKGROUND

Figura 8 Background, material de archivo, Escena 3

En la segunda dimension que trata de técnicas de integracion identificamos:
lluminacion Digital

Iluminacion artificial a través de software de edicion, se percibe iluminacién artificial en
la propulsion de la nave en el circulo con destello que simula el sol de lejos, y el destello
focal que simula el reflejo de la luz sobre el lente, se percibe iluminacién proveniente del
background del lado derecho de la imagen, ambas integraciones de iluminacion
integradas pertinentemente. Se ha logrado implementar adecuadamente la iluminacion en
la imagen CGlI de la nave, tiene coherencia con la forma y el angulo de la camara, de tal
manera la nave se encuentra integrada dentro de la escena, se aprecia el destello que
simula ser ocasionado por el sol, las incrustaciones de luz en la imagen de archivo se ven

natural.
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Proyeccion de sombras; en el programa de edicién los proyectores de sombras respetan
la geometria de los objetos, personajes etc. para trasmitir el clima deseado se puede variar
entre sombras difusas y sombras fuertes, Oclusién ambiental se generan sombras en la
zonas contrarias a la luz, se perciben sombras en las partes bajas de nave, simulando las
sombras ocasionadas por las partes de la nave, las sombras recreadas estan guiadas dentro
de la direccion de la luz del ambiente en general, 1o que permite integrar la imagen CGlI

como un elemento dentro de la escena de forma natural.

Reflejos; Depende mucho de la textura del objeto, en el caso de objetos 3D, se tiene que
tener cuenta el perimetro del mismo como también la luz reflectada se tomo en cuenta el

reflejo de la luz en el planeta, se simula destello y reflejos en la nave.

Encontramos iluminacion en la parte superior del planeta, generando un borde iluminado,
se agrega adecuadamente el destello que simula el reflejo de luz del sol en el lente de la
supuesta camara, encontramos reflejos en las partes de la nave simulando el reflejo de
luz, lo cual también contribuye a la integracion del elemento permitiendo una imagen

real.

Exposicion; Refiere a la claridad de la imagen, simula la exposicién al sol, o a la
sensibilidad de ISO de la camara. Se empleada adecuadamente la sensibilidad de

exposicion.

ILUMINACION:

Figura 9 lluminacion Digital, Escena 3
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SOMBRAS

Figura 10 Sombras digital, Escena 3

ESTRELLAS &

Figura 11 lluminacion digital "flare o destello”, Escena 3

Etalonaje

Designa el look o estilo del film, es el dltimo instrumento para la integracion de
elementos, se observan correcciones secundarias tefiir el background, degradado color
sepia, se agregaron Filtro azul, Curvas y Ligera Aberracion cromatica (tipo de distorsion
Optica provocada por la imposibilidad de una lente para enfocar todos los colores en un

Gnico punto de convergencia).

Observamos tonalidades azules como filtro unificador, se identifica una ligera aberracion

cromatica favoreciendo también al movimiento de la escena
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GRADING

Figura 12 Etalonaje, gradiente en tonalidad azul, Escena 3

En la tercera dimension que trata de técnicas de interaccion identificamos:

Animacion

Motion graphic o Animacion digital; Se percibe movimiento del elemento 3D CGI nave.
El movimiento de la nave se observa suave y aparentemente en un ambiente
tridimensional. El movimiento es en zoom, eso quiere decir que al estar en un background

plano, ya que era un material de archivo, el elemento 3D o CGlI, fue de grande a chico

con un pequefio movimiento en onda para simular la navegacion.
Céamara digital

Recreacion de movimientos de cdmara a través del software de edicién. Se observa un
movimiento de cadmara, panoramica vertical, al ser una imagen de archivo, se identifica
como movimiento de camara creado a través del software, el movimiento es de arriba

hacia abajo, panoramico vertical.

40



Escena N°4 (Naufragal)
Tiempo de inicio: 01:17

Sinopsis: observamos al personaje “la Naufraga” en un escenario en llamas representando

la tierra en destruccion.
Descripcion, andlisis e interpretacion de resultados de la escena N°4

En la primera dimensidn que refiere a las técnicas de recreacidn escenarios y elementos,

identificamos:
Background

Material de archivo, video de escenario en Illamas, se visualiza un video de erupcién
volcéanica, se deduce que es un material de archivo; como sabemos, la produccion tiene
un presupuesto reducido, es casi imposible poder captar una erupcion volcanica tan cerca,
asi que, debido a la lava visualizada en el video, se supuso que era un video de archivo,
Se confirmé mediante el background la participacion de un video de archivo que brinda

la sensacion de estar en un planeta en destruccion.
Imagen 2D

Elementos metalicos agregados al escenario, se ubican agregados dos elementos que
aportan ain mas a la sensacion de destruccion, se emplearon iméagenes las cuales fueron
recortadas e integradas al video, empleando modos de fusion, de transparencia, y
etalonaje. Se lograron de la mejor manera, son imperceptibles, se tuvo que acudir al

breakdown.

Fotografia del personaje, la fotografia del personaje tiene mirada hacia abajo y esta quieta
como pensando sobre lo que sucedio en el planeta, en el breakdown se confirmo que se
trataba de una imagen estatica, la fotografia en un fondo chroma key para evitar residuos
en los bordes del fondo y convertird en una imagen sin fondo, luego se incorporé al
background de forma imperceptible, da la impresion de ser una toma en camara lenta

justificando asi la ausencia de movimiento del personaje.
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BACKGROUND

Figura 13 Background, video de archivoerupcion volcanica, Escena 4

Figura 14 Imagen 2D, elementos agregados, Escena 4

En la segunda dimension identificamos las siguientes técnicas de integracion:
lluminacion virtual

Se debe respetar el angulo de iluminacion en todas las escenas, si se tuviera un error, se
veria fuera de lugar y superpuesto. Se agrega iluminacion en los rayos de luz y en las
moléculas de luz. Se oscurece la escena, se observa también, luz artificial agregada en la
edicion, encontramos moléculas de luz simulando cenizas del fuego. La iluminacion

cambio de diurna a nocturna

Proyeccion de sombras; en el programa de edicién los proyectores de sombras respetan
la geometria de los objetos, personajes etc. para trasmitir el clima deseado se puede variar
entre sombras difusas y sombras fuertes. Se resaltan las sombras. Se agrega sombras al

personaje principal y a los elementos.

Se maneja una exposicion baja, recrea la exposicion de acuerdo a la iluminacién en

contraluz, en escenario nocturno.
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Etalonaje

Designa el look o estilo del film, es el Gltimo instrumento para la integracion de

elementos.

En las correcciones primarias observamos correccion de color, en correcciones
secundarias, Se agrega saturacion y curvas al elemento del personaje la naufraga, para

integrar la escena se agrega Filtro azul y curvas.

En las correcciones primarias se logra igualar la tonalidad en colores violetas en
background y elementos, pasando a las secundarias se modifica la definicién del
personaje principal, para acentuar las sombras simulando la contraluz, Se mantiene el
filtro azul del estilo del cortometraje y se las curvas como integrador de elementos y

resaltante de sombras.
Chroma Key

Es la técnica que permite extraer los objetos sin necesidad de crear méascaras de recorte,
se emplea la insercién chroma con pantallas verdes o azules, las cuales seran eliminadas

en el proceso de edicion.

Se empled esta técnica para obtener la imagen de la “Néaufraga” sin residuos de fondo, y
de esa manera tener menos problemas al realizar la extraccion del fondo. se realizé el
proceso adecuado del chroma key y se ayudd con las sombras para la integracion de la

imagen.

Figura 15 Chroma Key, fotografia del personaje sobre pantalla verde, Escena 4
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MASKING

Figura 16 Masking, recorte de fotografia, Escena 4

CHROMA KEYING

Figura 17 Extraccién de Chroma Key, Escena 4

Figura 18 Etalonaje, gradiente en tonalidades de azules, iluminacion digital en los rayos, Escena 4
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Animacién digital
Motion Graphic

Se observa Motion graphic en los rayos incorporados en el humo que proviene de la lava
y en la molécula de luz incorporadas. Brinda la impresion de radiacién, el movimiento

esta sincronizado con el movimiento del humo.
Céamara digital

Recreacion de movimientos de cdmara a través del software de edicién. Se observa un
zoom corto y suave, crea tridimensionalidad en la escena a pesar de que los elementos

son iméagenes 2D.

Imagen N°5 Naufraga en estacion del metropolitano (flashback)

Tiempo de inicio: 01:46

Sinopsis: observamos al personaje “la ndufraga” en la estacion del metropolitano en un

time lapse.
Descripcion, anélisis e interpretacion de resultados de la escena N°5

En la primera dimension que refiere a las técnicas de recreacion escenarios y elementos,

identificamos:
Background

Grabacion; escenas filmadas en locaciones reales, composicion recreada con plano
general en la estacion central del metropolitano, se realizé la toma con personas
caminando en la estacion del metropolitano, la composicidén respeta las lineas

convergentes.
Imagen 2D

Se identifica, imagen Raw, fotografia del personaje, se realiza la toma sobre pantalla
verde para luego procedes a su extraccion, logrando tener una imagen sin fondo, se logra
la extraccion sin poder ser identificado por el espectador, se tuvo que observar el
breakdown para identificar la técnica.
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Figura 20 Fotografia RAW, en chroma key, Escena 5

En la segunda dimension identificamos las siguientes técnicas de integracion:
Exposicion

Refiere a la claridad de la imagen, simula la exposicion al sol, o a la sensibilidad de 1SO

de la camara, e emplea la exposicion natural
Etalonaje

Designa el look o estilo del film, es el ultimo instrumento para la integracion de
elementos, Color natural, no se observa modificacién en el elemento con méscara, se
agrega filtro azul y curvas para preservar el estilo del film y curvas la unién de elementos
y resaltar sombras, en correcciones primarias también se maneja el color de la filmacion,

Debido a que el elementos de la personaje la naufraga fue una fotografia tomada con los
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mismos angulos y toma panoramica de la escena de la estacion metropolitano, tiene los
mismos elementos de composicion de la filmacion, por ende no ha sido necesario realizar
correcciones secundarias. Se agrega un gradiente de color de rosa a negro, seguido de

filtro azul y curvas para resaltar un poco las sombras
Chroma Key

Es la técnica que permite extraer los objetos sin necesidad de crear mascaras de recorte,
se emplea la insercion chroma con pantallas verdes o azules, las cuales seran eliminadas
en el proceso de edicion o reemplazadas por elementos CGI. Se empled esta técnica para
obtener la imagen de la “Naufraga”, no fue dificil la incorporacion del elemento puesto

que el chroma key se realiz6 en el mismo lugar de la escena background.

CHROMA KEYING

Figura 21 Chroma Key, extraccion del personaje de la fotografia RAW, Escena 5

' 6RA DN

Figura 22 Etalonaje, gradiente en tonalidades azules, Escenab
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En la tercera dimension identificamos las siguientes técnicas de interaccion:
Deformacién de tiempo
Time lapse (Aceleracion del tiempo de la secuencia)

Tenemos la escena con lineas convergentes el personaje la naufraga estaticay las personas
caminando rapidamente, simula el paso del tiempo. Se agregé un desenfoque de
movimiento contribuye la ilusion de movimiento a velocidad, de igual manera se deforma

el tiempo, aumentando la velocidad en el programa de edicién.

MOTION BLUR

Figura 23 Desenfoque de movimiento y aumento de velocidad, Escenas 5

Escena N°6 (Naufraga dentro de nave espacial)

Tiempo de inicio: 01:56

Sinopsis: Personaje principal “Naufraga” dentro de la nave, la escena representa el

aterrizaje de la nave en la tierra
Descripcion, andlisis e interpretacion de resultados de la escena N°6

En la primera dimensidn que refiere a las técnicas de recreacion escenarios y elementos,

identificamos:

CGI (imagen generada por ordenador)
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Identificamos el interior de la nave como CGI (Imagen generada por ordenador), se
identifica modelado 3D del interior de la nave, pared del lado izquierdo del personaje,
modelado que se oculta en las sombras, no se identifica texturas, se oculta en las sombras

beneficiando a la composicién de la escena.
Background

Material de archivo, fotografia de desierto integrados en la edicion, Divisamos en la
ventana de la nave, el escenario de un desierto y un hoyo, el archivo es fotogréafico el cual

fue agregado sobe la pantalla verde.
Imagen 2D

Vectores, Se identifica a los HUDS HUDS (Head-Up Display o visualizacion cabeza-
arriba, también conocido como barra de estado, a la informacion que en todo momento
se muestra en pantalla durante la partida, generalmente en forma de iconos y nimeros. El
HUD suele mostrar el nimero de vidas, puntos, nivel de salud y armadura, mini mapa, y
otros, dependiendo del juego), se elaboraron empleando vectores, en formas elipticas y

rectangulares a las cuales luego se les agrego iluminacion, brindandoles aspecto digital.

INTERIOR NAVE

Figura 24 CGl interior de la nave, Escena 6
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BACKGROUND

Figura 25 Background desierto, Escena 6

HUDS1

Figura 26 HUDS 1, Escena 6

HUDS ROSTRO

Figura 27 HUDS del rostro, Escena 6
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HUD4

Figura 28 HUDS 4, Escena 6,

En la segunda dimension identificamos las siguientes técnicas de integracion:
lluminacién digital

lluminacion artificial a través de software de edicion, se agreg6 iluminacion en el

personaje y en los elementos creados con vectores.

Se observa iluminacion artificial en el rostro del personaje y en todos los Proyeccion de
sombras; En el programa de edicion los proyectores de sombras respetan la geometria de
los objetos, personajes etc. para trasmitir el clima deseado se puede variar entre sombras
difusas y sombras fuertes. Se agregaron sombras en los bordes para ayudar a la

integracion del personaje en la estructura interior de la nave CGlI.
Exposicion, baja exposicion, se divisa un escenario oscuro.
Etalonaje

Designa el look o estilo del film, es el Gltimo instrumento para la integracion de
elementos, se agregaron filtro azul para mantener el estilo del film y se agreg6 aberracidn
cromatica. Se incorporé leve aberracion cromatica (distorsion Optica provocada por la
imposibilidad de una lente para enfocar todos los colores en un unico punto de
convergencia.) Para aportar al movimiento de los elementos. Se agrega un gradiente de
color verdoso, seguido de filtro azul para mantener el estilo del film
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Chroma key

) acni ¢ la “Naufraga” sin fondo.
Se empled esta técnica para obtener la escena de la “Naufrag fond.

RAW FOOTAGE

Figura 29 Chroma Key, grabacion de "Naufraga" sobre pantalla verde, Escena 6

CHROMA KEYING

Figura 30 extraccion de chroma key, Escena 6

Figura 31 Etalonaje e iluminacion digital en HUDS, Escenas 6
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En la tercera dimension identificamos las siguientes técnicas de interaccion:
Animacion
Motion Graphic o Animacién digital; técnica de animacion de fotograma a fotograma,

ayuda a las ilusiones dpticas. Se observa movimiento en los vectores, se agrego

movimiento en los vectores que conforman los HUDS.

Escenas N°7 (Nave volando sobre el océano)

Tiempo de inicio: 02:48
Sinopsis: Se observa a la nave volando sobre el océano
Descripcion, analisis e interpretacion de resultados de la escena N°7

En la primera dimension que refiere a las técnicas de recreacion escenarios y elementos,

identificamos:
CGI (Imagen generada por ordenador)

La Nave es un elemento CGl, sin embargo, se presenta natural dentro de la composicion,

llegando a tener una integracién adecuada con respecto a sombras e iluminacion.

Se observan los detalles de modelado empleados adecuadamente, se aprecia una nave

organica de disefio original, brinda la impresion de ser real y no una caricatura.
Background
Material de archivo

Video de océano y video de lluvia. Se aprecia el escenario del océano y dia lluvioso
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Figura 32 CGI nave, modelo 3D, Escena 7

CIELO

Figura 33 Background mar y cielo, Escena 7

En la segunda dimension identificamos las siguientes técnicas de integracion:
lluminacion Digital
Se observa iluminacion digital en la nave espacial elemento CGI

Se visualiza las partes superiores de la nave iluminadas digitalmente, lo cual simula la
exposicion solar. Se agregd iluminacion digital en la propulsion de la nave, se observa

iluminacion de destellos en los propulsores de la nave.
Sobreexposicion en toda la escena con la intencion de generar efecto neblina.

Proyeccion de sombras; en el programa de edicién los proyectores de sombras respetan
la geometria de los objetos, personajes etc. para trasmitir el clima deseado se puede variar
entre sombras difusas y sombras fuertes, se agregaron sombras en los bordes para ayudar
la nave CGI. Las sombras permitieron la integracion de la nave, de esa manera se recrea
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también la iluminacion, colocando sombras en las partes inferiores de la nave, se resalta

automaticamente las partes que se dejan libres de sombras. Se respetd la direccion de luz.

Reflejos; depende mucho de la textura del objeto, en el caso de objetos 3D, se tiene que
tener cuenta el perimetro del mismo como también la luz reflectada. Se agregd
virtualmente reflejos de luz en la nave, sin embargo, se aprecian levemente, se distinguen

en los pequefios toques de luz que contiene la nave, simulando el reflejo del sol.

Exposicion, sobreexposicion para crear el efecto neblina.

Etalonaje
Designa el look o estilo del film, es el tltimo instrumento para la integracién de elementos

Correccion de color a escala de grises y curvas. Se emparejo la escena, teniendo
tonalidades grises, escala de grises. Se agregd curvas como técnica para unificar la escena

en general, afectando a todos los elementos por igual, y acentuando las sombras.

Se agregan curvas para reforzar el efecto neblina.

Figura 34 iluminacion digital, "flare o destello”, Escena 7
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Figura 35 lluminacién digital, luz y sombras, Escena 7

Figura 36 Etalonaje, tenido en grises, Escenario 7

Figura 37 Etalonaje, curvas, Escenario 7
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En la tercera dimension identificamos las siguientes técnicas de interaccion:

Animacion

Motion graphic o Animacion digital; Se percibe movimiento del elemento 3D CGI nave.
El movimiento de la nave se observa suave y aparentemente en un ambiente
tridimensional. El movimiento es en zoom, eso quiere decir que al estar en un background

plano, ya que era un material de archivo, el elemento 3D o CGl, fue de grande a chico

con un pequefio movimiento en onda para simular la navegacion.
Camara digital

Recreacion de movimientos de cadmara a través del software de edicion. Se observa un
movimiento panoramico de izquierda a derecha rapidas y repetidas veces simulando el
impulso de la propulsion de la nave, recurso bien utilizado, se entiende y se logra el

cometido.

57



V. Discusion

La presente investigacion titulada Analisis de los Efectos Visuales del cortometraje
denominado “Humano” 2019, tuvo como objetivo analizar e identificar las técnicas

empleadas para lograr los efectos visuales del cortometraje “Humano”

La investigacién fue de enfoque cualitativo hermenéutico, se emple6 el instrumento de

ficha de observacidn, el cual permitié poder identificar las dimensiones a analizar.

En el presente trabajo se respaldé en la teoria formalista, la cual se encuentra centrada en
los elementos formales (técnicos) iluminacion, Sonido, uso del color, composicion,
tomas, edicién, busca que los mencionados elementos generen efecto en el espectador.
Los elementos del lenguaje cinematografico deben encontrarse por encima de lo que se
narra o representa, lo importante no es el qué, sino el como. Por lo tanto, una de sus ideas
centrales es la de que el cineasta crea una realidad mediante su arte distinta a la realidad
circundante. La teoria formalista avala los VFX (efectos visuales) como elementos
técnicos que se emplean para la composicion de una realidad creada para guiar la atencion

del espectador.

En ésta investigacion hemos tenido como objetivo general, identificar y analizar las
técnicas de VFX (efectos visuales) del cortometraje denominado “Humano”2019, tuvo
como resultado una composicion adecuada de los elementos, empleando las técnicas
identificadas como técnicas de recreacién de escenarios y elementos, técnicas de
integracion y técnicas de interaccion; se observa escenas naturales, se logrd incorporar
los elementos 3D de manera imperceptible, se integré el escenario y la iluminacion

digitalmente natural a la percepcion del espectador.

Con respecto al objetivo especifico 1 : Identificar las técnicas de recreacion de escenarios
y elementos de VFX (efectos visuales) en el cortometraje denominado “Humano” 2019,
logramos identificar con el instrumento de ficha de observacion técnicas como CGI
(Iméagenes generadas por computadora) las cuéles fueron empleadas para la recreacion de
la nave espacial, galaxia entre otros, backgrounds digitales y de material de archivo,
recrearon escenarios de fuego, ambiente oscuro para la galaxia, todos perfectamente

logrados.

En el objetivo especifico 2: Identificar las técnicas de integracion en los VFX (efectos

visuales) en el cortometraje denominado “Humano” 2019, se identifico con el
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instrumento de ficha de observacion técnicas como Chroma Key, empleando pantalla
verde, logrando la incrustacion de los elementos en el fondo utilizado, cuidado los bordes
para evitar la evidencia de la sustraccion; la lluminacion digital, se incorporé la luz,
sombras, reflejos; mascaras de capa y para culminar el etalonaje el cual, es el proceso
para terminar la incorporacion de cada elemento en la composicion de forma natural,

simulando un ambiente real recreado tridimensionalmente.

Referente al objetivo 3: Identificar las técnicas de interaccion en los VFX (efectos
visuales) en el cortometraje denominado “Humano” 2019, se identifico la técnica de
animacion digital o motion graphic, el cual se incorpord a los piezas CGI (imagenes
generadas por computadora), como la Nave al desplazarse y los HUDS (helmet-mounted
display o pantalla montada en el casco) creados con vectores en el software de edicidn
que simulan una pantalla transparente dentro de la nave donde si visualiza datos de la
condicién de la misma, la animacion desarrollada es suave e incorporada con el
movimiento del cuerpo de la mujer, también encontramos la técnica de deformacion de
tiempo, en el time lapse que se realiza en la escena de la naufraga en la estacion del
metropolitano, logrando su objetivo, se acelera la capa del video, mientras se mantiene

estatica la fotografia de la ndufraga, es casi imperceptible al espectador.

Se logro el objetivo del primer cortometraje de ciencia ficcion en el Pert, empleando
técnicas sencillas, sin la necesidad de un gran estudio, se abordd las condiciones y
facilidades, logrando suplantar escenarios con imagenes de archivos, y elementos creados
en CGl.

Por dltimo, llegamos a la misma conclusion Garcia (2016) a quién tomamos como
antecedente principal, debido a que su hipotesis consiste en probar que se puede realizar
productos audiovisuales de calidad, empleando estas técnicas que consisten en incorporen
video, animacion y CGI en un mismo escenario pos producido, sin la necesidad de contar
con los medios de los grandes estudios Yy productoras audiovisuales, e
independientemente. De igual manera coincidimos con Lopez Rafael (2014) quién
menciona al cortometraje independiente digital, como medio idoneo para el desarrollo del
realizador independiente, permite que se pueda profundizar en sus ideas para comunicar
a su modo el mensaje, se puede experimentar o innovar con nuevos mecanismos, incluso

permitiendo la multidisciplinariedad de técnicas.
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De igual manera en la presente investigacion logramos identificar las técnicas que
permitieron la elaboracion del proyecto de cortometraje “Humano”, finalizando en el
logro de un film que pueda participar en concursos y ser reconocido por los efectos
visuales empleados, eso quiere decir que las técnicas permitieron la elaboracién
consistente del proyecto, lo cual concuerda con las afirmaciones de los antecedentes

anteriores.
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V. Conclusiones

De acuerdo a los resultados de las fichas de observacién, se determinaron las siguientes

conclusiones:

Las técnicas de VFX empleadas en el cortometraje “Humano”, lograron su objetivo, se
visualiza un estilo moderno, y a la vez natural, sin caer en lo caricaturizado, obtenemos
piezas graficas que podrias ser consideradas como objetos reales, la composicion es fluida
y uniforme, se mantiene un solo estilo en todo el film, cuidado la simulacion de luz

natural, en luz, sombras y reflejos, consiguieron los escenarios esperados.

Referente a las técnicas de recreacion de escenarios y elementos, se encontraron CGI
(imagenes generadas por computador), basicos de color y textura neutra, lo cual facilitd
el proceso en el caso de la nave; no se visualiz6 una composicion compleja en en referente

a elementos y escenarios, se emplearon escenarios de imagenes de archivos.

Las técnicas de integracion, lograron su objetivo, el cuidado de la luz y de las sombras en
cada uno de los elementos son homogéneas, simulan naturalidad, por lo tanto, se puede
describir una escena muy realista, en relacion a lo conocido por el espectador, de igual
manera la técnica de Etalonaje, unifica el estilo en todo el cortometraje, agregandole
tonalidades azuladas y algo descoloridas como suele ser el estilo cine. Se emplea

adecuadamente e imperceptible la técnica de Chrome key, pantalla verde.

Las técnicas de interaccion como la animacion de objetos CGI se han identificado motién
graphic basico, son de desplazamiento, en diagonal en el caso de la nave, de igual manera
con los movimientos de los huds. Son movimientos simples de giros y parpadeos, las son
tomas estaticas, sin necesidad de incorporar movimiento de cdmaras y que facilitan la
composicion los VFX, puesto que, si se incorporara movimiento de camara mas

complejos, seria un poco mas incorporar los elementos 2D y 3D.

En conclusion, los VFX en el primer cortometraje de ciencia ficcion en el Peru se logro
con efectos visuales basicos y bien logrados, teniendo como resultado un film reconocido
nacional e internacionalmente, ganador de premios, se han empleado las técnicas de VFX
de la mejor manera, logrando la composicion solida, natural y profesional, sin la
necesidad de grandes estudios cinematograficos. Esto quiere decir que es posible lograr
la estructura de composicion adecuada mediante las técnicas de efectos visuales

identificadas en la investigacion.
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V1. Recomendaciones

Conforme a las conclusiones obtenidas, se determinaron las siguientes recomendaciones:

Referente a las técnicas de recreacion de escenarios y elementos identificadas en el
analisis del cortometraje “Humano”, nos parece muy interesante la facilidad con la cual
se elaborar elementos como la nave CGl, o los elementos 2D, la recomendacion es para
los actuales estudiantes o independientes realizadores audiovisuales de apoyarse en estas
técnicas, quedando demostrado en el analisis que fueron necesarias solo 1 actriz y el resto
de elementos fueron creados digitalmente. La investigacion también reconoce que el
detalle fue una de caracteristicas evidenciadas en la realizacion de los elementos, se
recomienda siempre tener en cuenta los detalles de textura, moldeado, siendo estas

técnicas que expresan realismo.

En cuanto a las técnicas de integracion se recomienda realizar estudios y practicas
previos, el artista de efectos visuales debe tener estudios o conocimientos
multidisciplinarios como fotografia, disefio, iluminacion, color, entre otros, tener en
cuenta referencias, estandares y tendencias en cuestion de estética y estilos. Todos estos
conocimientos brindaran al artista de herramientas que aportaran a la composicién la
integracion necesaria para la semejanza a la realidad, entre otros aportes como belleza y

estilo.

Con respecto a las técnicas de interaccion se recomienda al igual que en las otras técnicas
la experimentacion para lograr la direccion adecuada de los movimientos que quieren
proyectar, es sin duda unos las técnicas que requieren mas tiempo y precisién, por otro
lado se recomienda siempre actualizarse y estar a la vanguardia, el espectador actual
cuenta con mayor cultura audiovisual, y por tanto méas atentos e informados de los
formatos que se presentan, volviéndolos cada mas mas exigentes, preparados y en muchos
casos insensible. Esto nos propone en blsqueda continua de conocimiento y nuevas

propuestas.

Entre otras recomendaciones cabe resaltar que para desarrollar los conocimientos
necesarios en VFX efectos visuales fundamentales, es necesario contar con un modelo
dentro de la malla de la carrera profesional, de lo contrario, los estudiantes no tendran la

oportunidad de adquirir sus conocimientos, no podran poner en practica, ni aprender
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técnicas o métodos que sostengan una formacién integral de un futuro profesional

audiovisual.

Teniendo en cuenta que las técnicas de VFX (efectos visuales) es un area nueva y fertil
en éste pais, se recomiendan a los futuros cineastas investigar y educarse en el tema, ya
que es una disciplina recién surgida y practicamente muy poco tratada, se consiguen
escasamente profesionales del campo en ésta pais, es muchas veces necesario contratar
talentos del extranjero para el desarrollo de éstas, como en el caso de la pelicula “El gran
leon” de Carlos Alcantara en donde se contratdé a un VFX artista de Argentina Ezequiel
Cesana que también hizo la misma labor con Francella en la versién Argentina, ésta
investigacion busca ser un aporte para profundizar el campo de la cinematografia en

nuestro pais, especialmente sobre los procesos de efectos visuales.

En la produccién actual; son indicadores de modernidad, contemporaneidad, tendencia, y
son quieren aportan la libertad a la imaginacién y produccion. Las leyes en Per( deben
ser favorables y estimulantes para para la produccion cinematografica, los interesados en
VFX, casas post produccion, escuelas, estudiantes y autodidactas también se tienen que
sumar al pedido de la consolidacion y desempefio de la ley 26370 “LEY DE LA
CINEMATOGRAFIA PERUANA”.
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AnNexos

Anexo 1 Ficha técnica del cortometraje humano

SINOPSIS

Poema visual que muestra la conexidn existente entre el hambre y su mundo: Proponeiia
final de la era en que vivimos. No ascendemos, continuamos naufragos

FICHA TECNICA

AND Y ¢ 2017 CAMARA
DURACION : B8 minutos

- . e - ODELADOR 3D
GENERD :  Ficeidn /Experimental EDICIGN Y VFX

DIRECCIGN : Marco Castro Terrazas MEZCLA DE
PRODUCTORA  :  BIGMARUI SONIDD . Raul Astete P.

PRODUCCIGN  :  Renzo Bodoy Ramirez MUSICA ¢ Karin Ziglinski

Marco Castro Terrazas VESTUARID . Beanella Castra
Daniel Fulca Cermefia COSMAKER - Eduardo Murilla

PRODUCCION

: IDIOMA
EJECUTVA  : Flena Palacios 6
s ORBINAL  :  Shipibo konibo

FOTOBRAFIA  :  Daniel Fulca Cermefio SUBTITULADD  :  Espaiol

Marco Castro Terrazas

SOBRE LA REALIZACIGN

Fundada en el afio 2014 BIGMAQLI, es una casa realizadora que nace de la necesidad de crear propuestas cinematograficas y contenidos
originales en el Per(i; enfocdndose principalmente, en la produccidn de tematicas SCI Fl y la inclusidn de los VEX en cada uno de sus
proyectos.

Con HUMANO. pretendemos inspirar y demostrar a los nuevos cineastas y talentos emergentes, que en este pafs. no es imposible hacer
un producto audiovisual innovador y de post produccidn de calidad. Y que si bien, el factor econdmica es importante, la dnica farmula
para conseguirlo, es invertir el méximo de pasidn.

PARTICIPACIGN EN FESTIVALES

GANADOR : “Mejor Edicidn” en La Décima Edicidn del Festival “Cortes De Vista”  [Chiclayo, 2017]
“Mejor Corto Experimental” en el “Asia South East Shart Film Festival” 2017

SEMIFINALISTA 3 “Festival Los Angeles, Cinefest” [EEUL, 2017]

SELECCION OFICIAL - “Festival Short To The Paint” [Rumania, 2017]
“Festival de Cine de Irapuato” [México, 2017]
“Festival Madeira Fantastic Filmfest" [Portugal. 2018]
“Festival Largo Film Awards” 2018
“Independientes, Segundo Festival de Cortometrajes” [Arequipa, 2018]
“Say it Loud Film Festival" [EEUL. 2018]

+ PLUS : Primera pieza audiovisual peruana musicalizada por la "Sinfdnica de Bratislava'. compuesta y orquestada por Karin Ziglinski
Emitida en el programa "El Placer de Los Djos”, de Ricardo Bedoya [TVPerd - 2017]
bigmisqmi
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Anexo 2 Modelo de ficha de observacion

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 1 : GALAXIA

TIEMPO DE INICIO : 00:18

DESCRIPCION DE ESCENA : OBSERVAMOS LA GALAXIA EN EL ESPACIO EXTERIOR, GIRANDO CON SUS NUMEROSOS
METEORITOS Y ATEROIDES

VARI UNIDA SUB UNIDAD | INDICADORE | DATOS APLICA | NO OBSERVACI INTERPRETA
ABLE | DES TEMATICA S APLICA ON CION
TEMAT DE LOS
ICAS EFECTOS EN
LA ESCENA
RENDERIZA
DA
EFECT | TECNIC | TECNICASDE | BARCKGROU | RETROYECCIO
(6] AS DE RECREACION | NDS N
VISUA | EFECTO | ESCENARIOS (Fondos) ZOPTIC
LES S Y
(VFX) | VISUAL | ELEMENTOS MATEPAINT
ES ('son aquellas DIGITALES
que se utilizan ARCHIVO
para recrear IMAGEN 2D VECTORES
escenarios y FOTOGRAFIAS
elementos, DIBUJOS
CGl ESCENARIOS
PERSONAJES
ELEMENTOS
TECNICAS DE | CHROMA PANTALLA
INTEGRACIO KEY AZUL
N (Es la técnica
(refieren a las que permite
técnicas que extraer los
permiten objetos sin
componer los necesidad de
efectos crear mascaras
naturalmente, de recorte, se PANTALLA
llegando a la emplea la VERDE
imperceptibilida | insercion
dal ojo chroma con
humano) pantallas verdes
o0 azules, las

cuales seran
eliminadas en el
proceso de
edicion o
reemplazadas
por elementos
CGl.

ETALONAJE
(Designa el look
o estilo del film,

CORRECIONES
PRIMARIAS

CORRECIONES

es el dltimo SECUNDARIAS
instrumento FILTROS,

para la GRADIENTESY
integracion de EFECTOS
elementos)

ILUMINACIO | LUZ

N DIGITAL
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https://www.youtube.com/watch?v=o49sFeuMhFc
https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

(Iluminacioén PROYECCION
artificial a DE SOMBRAS
través de REFLEJOS
software de EXPOSICION
edicion)
TECNICAS DE | ANIMACION ANIMACION 2D
INTERACCIO | (Animaro ANIMACION 3D
N generar ANIMACION
(Son aquellas movimiento a DIGITAL

que permiten
movilidad a los
elementos
visuales
agregados
intencionalment

e)

los elementos
enla
composicion)

CAPTURA DE

MOVIMIENTO

(Efecto que

requiere de

marcadores

faciales u

corporales para

obtener la

informacion

digital, y luego

insertarlas en

las imagenes

CGI)

DEFORMACIO | ACELERACION

N DE TIEMPO DESACELERACI
ON

CAMARA TIPO DE

DIGITAL CAMARA
ZOOM
ANGULO DE
VISION
PROFUNDIDAD
DE CAMPO
DISTANCIA DE
ENFOQUE
MOVIMIENTO
DE CAMARA
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Anexo 3 Matriz de anélisis

MATRIZ DE ANALISIS

DIMENSIONES

ANALISIS

Técnicas de
recreacion de
escenarios y

elementos

La investigacion ha logrado identificar en las 7 escenas analizadas,
técnicas de recreacion de escenarios y elementos, entre ellas los
background de imagenes de archivo, siendo estas escogidas
adecuadamente para el tema, nos han transmitido un ambiente en
devastacion, desértico, en extincion, puesto que se emplearon imagenes
de erupciones volcanicas, desiertos, tormentas, mar gris, que aportaron
muy bien al objetivo del film, en elementos los mas interesantes y
resaltantes fueron los CGI( imagenes generadas por ordenador) la Nave
y el interior de la misma, las cuales se han elaborado detalladamente, y
originalmente siguiendo referencias de otras peliculas de ciencia
ficcion, con textura suave de formas redondas, simétricas los artistas de
estas creaciones a pesar de ser estudiantes, consiguieron los escenarios
y elementos adecuados para el género de ciencia ficcion empleando

éstas técnicas.

Técnicas de

integracion

En cuanto a las técnicas de integracion es imposible dejar alguna de
lado, se observo que el chroma key fue realizado con éxito, puesto no
se percibieron borde verde alguno, en cuestién de la iluminacién se
integré adecuadamente en la imagen 3D CGI “La Nave”, logrando una
iluminacién de ambiente en ella, el cuidado de las sombras y reflejos
fueron impecables, siempre respetando la direccién del sol que se
muestra en la escena, por ultimo el etalonaje empleado, en
correcciones primarias, se observa coherencia de color en la escena,
cabe recordar que cada elemento de la composicion tenia un color
distinto, el cual fue trabajado en el etalonaje, se logra también
disimular algunas uniones con el efecto curvas y le brinda estilo

cinematogréafico con los gradientes azulados.
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Se considera en esta investigacion las técnicas de integracion como las

mas imprescindibles y resaltantes para el logro de éste cortometrajes.

Técnicas de

interaccion

Observamos la técnica de animacion 3D, motion graphic, en la escena
de la galaxia, en realizacion de particulas como una de las mas
importantes, se resaltan también en el movimiento de la nave CGl, se
genera movimientos suaves que se acomodan a la escena de una forma
natural, movimientos de paneo de camaras basicos de igual manera
suaves, animacion en los elementos 2D HUDS, que fueron integrados a
la par con el movimiento de la naufraga de una forma adecuada

posiblemente empleando técnica de tracking o seguimiento.

Anélisis de las
técnicas de efectos
visuales en el
cortometraje

“Humano”

Como andlisis de resultado general, se puede resolver que las técnicas
empleadas de recreacion de escenarios y elementos, técnicas de
integracidn y técnicas de interaccion, empleadas en el cortometraje
denominado "Humano” han sido desarrolladas, aportando al film, con
la posibilidad de realizar el género de ciencia ficcion.

A pesar de que se emplearon de una forma basica han obtenido un
excelente resultado, natural sin caer en lo forzado, en algunos casos ha
sido imperceptible, llevandonos al breakdown del cortometraje para
poder identificar el efecto visual.

La ficha de observacion permitié reconocer cada tipo de técnica y sus
indicadores, llevando la investigacion a un campo mas profundo.

Se logro la integracion de cada elemento en la escena recreada por el
software, a la vez los movimientos fueron ondulantes y suaves para
poder de alguna manera ocultar su naturaleza fotografica, y dar la
apariencia de que era una grabacion.

El chroma key ha sido de igual manera imperceptible al espectador.
Los elementos CGI (Imagen generados por ordenador), ha sido
adecuadamente moldeado e integrados a la escena 3D, manejando
adecuadamente la iluminacién digital, entre iluminacion, sombras,
reflejos y exposicion.

Con estos resultados se puede comprender que es posible realizar la

produccién de films cortos de ciencia ficcion con presupuesto minimo.
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Anexo 4 Validacién 1

~\| ' g&%ﬁ’gg TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Timane. Velayo  [harin Ja ‘/@’/7'0/
J 7

Apellidos y nombres del experto:

Titulo y/o Grado:
Ph.D....... ( )J Doctor......(X) Magister....( ) Licenciado....( ) Otros. Especifique J

Universidad que labora: .........! \j C\/ ...............................................
Fecha: _ ()2-07 -20/9

TITULO DE LA INVESTIGACION
/4,7(4 lisis ol los o efos yispales ol erlom “’[4@‘7— v
" Humamo - 201 G -
Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “X” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre clima organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl | NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el | |
titulo de la investigacion? X
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las
variables de investigacion? A
3 ¢El'instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de
los objetivos de la investigacion? X
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las
variables de estudio? A
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? .
A
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? L
7 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y
procesamiento de datos? g
8 ¢ Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? %
9 ¢Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna g
pregunta? X
10 (El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion
sujeto de estudio? o
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos? =
torac |10 | |

SUGERENCIAS:

Firma del experto:

wba Qomes D g,
Nombres y apellidos
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Anexo 5 Validacion 2

T
i\l ' gng}:’:\:’;{? TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Lu»u)\ \!\\,‘an‘ C‘;\,Lr"\rk UL(AM\/

Apellidos y nombres del experto:

Titulo y/o Grado:

Ph; Dl () |Doctor ...... () Magister....(Q Licenciado....( ) Otros. Especifique

Universidad que labora: ........................ MM cssmsssummssmmumssmmesivisss

Fecha: OS‘I eTARS)

TITULO DE LA INVESTIGACION
— b I /
,4;40' lisis ot lps ¢edos visvales ot wﬁomeﬁay cunominaao " Humano” 20/5

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “X” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas

sobre clima organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl | NO OBSERVACIONES
1 ¢ El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el NS
titulo de la investigacion?
2 ¢ En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las
variables de investigacion? <
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de
los objetivos de la investigacion? >
4 ¢ El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las
variables de estudio? ?<
5 ¢ La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? e
¢ Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? >
7 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y
procesamiento de datos? ><
8 ¢ Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? =,
9 ;Del instrumento de medicion, usted afiadiria alguna >
pregunta?
10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion X
sujeto de estudio? ¢
¢+ El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos? <
TOTAL

SUGERENCIAS:

Firma del experto:

H’Llw Lw\q \}wkﬁu C

Nombres y apellidos




Anexo 6 Validacion 3

m ' van:sx TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJD
0GOS Apind 140 OCTAU
Apellidos y nombres del experto: Ve {'J' i m' Qg OV

Titulo y/o Grado:

Phl B..oaes () | Doctor...... () Magister....{X) Licenciado....( ) Otros. Especifique

<

Universidad que labora: T T 1L (O —————————————————————
Fecha: O “7, O '}/4‘)

TITULO DE LA INVESTIGACION
s ks / x . i A = 5 Y s 11a O

/‘4/7 1/ U A0S vlelos viskgde olel rlomeliaye clernondrnas

d lsis ou f e/a/J vigheded o oy g
Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre clima organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl | NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacién con el | .
titulo de la investigacion? ~"<
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las |
variables de investigacion? X
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de | |
los objetivos de la investigacion? x
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las
variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? 0(
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? :X
7 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y
procesamiento de datos? D(
8 ¢ Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? =
9 ¢Del instrumento de medicion, usted anadiria alguna W
pregunta?
10 ¢El instrumento de medicién serd accesible a la poblacion |
sujeto de estudio? X
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para | [x_
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?
TOTAL
SUGERENCIAS:

At Fedr Sup (nop ed PR

Firma del experto:

. F
|/ aear

Nombrés y apellidos
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Anexo 7 Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO

PROBLEMA
GENERAL

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analisis de los VFX
(efectos visuales) del
cortometraje
denominado
“Humano”, lima pert
2019

¢Cudles son las
técnicas de los VFX
(efectos visuales) que
se presentan en el
cortometraje
denominado Humano,
Lima — Per( 2019?

Problema especifico 1

¢ Qué tipos de técnicas de
recreacion de escenarios y
elementos en VFX (efectos
visuales) se presentan en el
cortometraje denominado
Humano, Lima — Per(1 2019?

Problema especifico 2

¢ QU tipos de técnicas de
integracién de VFX (efectos
visuales) se presentan en el
cortometraje denominado
Humano, Lima — Per(1 2019?

Problema especifico 3

¢ QuEé tipos de técnicas de
interaccion de VFX (efectos
visuales) se presentan en el
cortometraje denominado
Humano, Lima — Per 2019

Determinar los tipos de
técnicas de VFX (efectos
visuales) que se presentan en
el cortometraje denominado
“Humano”2019.

Objetivo Especifico 1

Analizar las técnicas de recreacion de escenario y
elementos de los VFX (efectos visuales) del
cortometraje denominado “Humano2019.

Obijetivo Especifico 2

Analizar las técnicas de Integracion de los VFX
(efectos visuales) del cortometraje denominado
“Humano”2019.

Obijetivo Especifico 3

Analizar las técnicas de Interaccion de los VFX
(efectos visuales) del cortometraje denominado
“Humano”2019.
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Anexo 8 Matriz de operacionalidad

MATRIZ DE OPERACIONALIDAD

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES SUB INDICADORES
OPERACIONAL

son aquellos que se componen en | Aplicacion de una fichade | Técnicas de BACKGROUNDS RETROPROYECCION

VFX (Efectos la post produccién, podemos observacion que permita recreacion ZOPTIC

Visuales) referirnos a ellos como el describir e identificar los escenarios y :\D/I',%EAP':MNT
resultado de la integracion e tipos de técnicas de efectos | elementos MATERIAL DE ARCHIVO
interaccion de elementos visuales, | visuales que caracterizan a IMAGEN 2D VECTORES Y DISENO
para recrear escenarios, cada una de las FOTOGRAFIA DIBUJOS
personajes y escenas que parezcan | dimensiones y permita cal ESCENARIOS
realistas, siendo una opcién de medir los indicadores. EEE&%’&??
menor presupuesto o la Un_lca para Técnicas de CHROMA KEY PANTALLA VERDE
poder desarrollar la narracién, integracion PANTALLA AZUL
aunque se implementan en la post ETALONAJE CORRECIONES PRIMARIAS
produccién se tienen en cuenta, EICI)_FT*E(E)E'\?NEEZ gE(C)gNDAR'AS
para planlflcarlos y GRADIENTES
coreografiarlos desde la ILUMINACION DIGITAL | ILUMINACION
preproduccién., fondos, formas, PROYECCION DE SOMBRAS
imagen generada por computador, REFLEJOS
background etc. _ EXPOSICION

Técnicas de ANIMACION ANIMACION 2D
interaccion ANIMACION 3D
ANIMACION DIGITAL
CAPTURA DE
MOVIMIENTO

DEFORMACION DE
TIEMPO

ACELERACION

DESACELERACION

MOVIMIENTOS DE
CAMARA

TIPO DE CAMARA

ZOOM

ANGULO DE VISION

PROFUNDIDAD DE CAMPO

DISTANCIA DE ENFOQUE

MOVIMIENTO DE CAMARA
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Anexo 9 VDE AIKEN

PREGUNTAS EXPERTO 1 EXPERTO 2 EXPERTO 3 SUMA \Y/
ITEM 1 1 1 1 3 100%
ITEM 2 1 1 1 3 100%
iTEM 3 1 1 1 3 100%
ITEM 4 1 1 1 3 100%
ITEM5 1 1 1 3 100%
ITEM6 1 1 1 3 100%
ITEM 7 1 1 1 3 100%
ITEM 8 1 1 1 3 100%
ITEM9 0 0 0 0 0%
ITEM 10 1 1 1 3 100%
ITEM 11 1 1 1 3 100%
PROMEDIO | 100 %
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Ficha 1 Ficha de observacion de escena 1 (Galaxia)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANQO”
EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI
FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016
URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc
URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTml9ZmQ
ESCENA 1: GALAXIA
TIEMPO DE INICIO : 00:18
DESCRIPCION DE ESCENA : OBSERVAMOS LA GALAXIA EN EL ESPACIO EXTERIOR, GIRANDO CON SUS NUMEROSOS METEORITOS Y ATEROIDES
VARIABLE UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOS EN
LA ESCENA
RENDERIZADA
EFECTOS TECNICAS DE | TECNICAS DE BARCKGROUNDS | RETROYECCION X
VISUALES EFECTOS RECREACION (Fondos) ZOPTIC X
(VFX) VISUALES ESCENARIOS Y
ELEMENTOS MATEPAINT X
('son aquellas que DIGITALES X Fondo oscuro Se interpreta como el
se utilizan para realizado en el ambiente espacial oscuro
recrear escenarios y software de edicion | y profundo.
elementos, ARCHIVO X
IMAGEN 2D VECTORES X
FOTOGRAFIAS X
DIBUJOS X
CGl ESCENARIOS X
PERSONAJES X
ELEMENTOS X Particulas, creadas Se interpreta como la
con el software, nebulosa.
puntos y esferas de
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distintos tamafios,
son creadas en 3D

Se identifica como
imagen 3D, porque en el
movimiento mantiene su
volumen,

TECNICAS DE
INTEGRACION
(refieren a las
técnicas que
permiten componer
los efectos
naturalmente,
llegando a la
imperceptibilidad al
0jo humano)

CHROMA KEY
(Es la técnica que
permite extraer los
objetos sin
necesidad de crear
mascaras de recorte,
se emplea la
insercion chroma
con pantallas verdes
0 azules, las cuales
seran eliminadas en
el proceso de
edicion o
reemplazadas por
elementos CGI.

PANTALLA AZUL

PANTALLA VERDE

ETALONAJE
(Designa el look o
estilo del film, es el
Gltimo instrumento
para la integracion
de elementos)

CORRECIONES
PRIMARIAS

se observa el
adecuado
tratamiento de
correcciones
primarias

Encontramos la adecuada
exposicion, tonalidades
parejas, para el siguiente
tratamiento

CORRECIONES
SECUNDARIAS

Se brind6
tonalidades distintas
alazona
representada por el
sol, colores entre
blancos naranjas y
rojos, también se
incorporo6 nebulosa
en tonalidad de
azules

El manejo del color en
cada espacio trabajado,
tanto en el sol como en la
nebulosa, crea un
ambiente espacial

FILTROS, Se aplicaron filtros Logra incorporar los
GRADIENTESY de gradientes, elementos unificandolos
EFECTOS curvas y brillos con las curvas y
gradientes.
ILUMINACION LUz Encontramos Se percibe la iluminacion
DIGITAL iluminacion adecuada, representando
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(Hluminacién
artificial a través de
software de edicién)

artificial en la
recreada
proveniente del sol

el sol del lado izquierdo y
se maneja la iluminacion
de los otros elementos
dependiendo la direccion
de la luz incorporada al
sol.

PROYECCION DE

Al incrustar la

Se perciben sombras en

SOMBRAS iluminacion se las particulas
generan sombras en
la zonas no
iluminadas
REFLEJOS se maneja el reflejo | Encontramos reflejos de
delaluzenla la iluminacidn del sol en
nebulosa la nebulosa,
EXPOSICION Exposicion normal Se percibe los elementos

claramente, debido a que
la presenta escena es una
composicion por
disposicion, es de disefio
totalmente digital se
considera la composicion
necesaria para que se
presenten los elementos
luminosos, (estrellas, sol,
astros).

TECNICAS DE
INTERACCION
(Son aquellas que
permiten movilidad
a los elementos
visuales agregados
intencionalmente)

ANIMACION
(Animar o generar
movimiento a los
elementos en la
composicion)

ANIMACION 2D

ANIMACION 3D

ANIMACION
DIGITAL

MOTION
GRAPICHS
Movimiento de
particulas, técnica
del software donde
genera elementos
con movimientos y
tamarfios
simultaneos

Se interpreta como el
movimiento de la
nebulosa

CAPTURA DE
MOVIMIENTO
(Efecto que requiere
de marcadores
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faciales u corporales
para obtener la
informacion digital,
y luego insertarlas
en las imagenes
CGl)

DEFORMACION

ACELERACION

DE TIEMPO DESACELERACION Paso del tiempo Se visualiza un
lento movimiento suave.

CAMARA TIPO DE CAMARA

DIGITAL Z0O0M

ANGULO DE
VISION

PROFUNDIDAD DE
CAMPO

DISTANCIA DE
ENFOQUE

MOVIMIENTOS DE
CAMARA
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Ficha 2 Ficha de observacion de escena 2 (Nave ingresa al planeta tierra)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 2 : NAVE INGRESA AL PLANETA TIERRA

TIEMPO DE INICIO : 00:29

DESCRIPCION DE ESCENA :

OBSERVAMOS EL PLANETA TIERRA EN TONALIDADES OSCURAS Y UNA NAVE INGRESANDO A SU ATMOSFERA

VARIABLE | UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOS
EN LA ESCENA
RENDERIZADA
DIEFECTOS | TECNICAS TECNICAS DE BARCKGROUNDS RETROPROYECCION X
VISUALES | DE EFECTOS | RECREACION (Fondos) ZOPTIC X
(VFX) VISUALES ESCENARIOS Y
ELEMENTOS MATE PAINT X
('son aquellas que DIGITALES X
se utilizan para MATERIAL DE X Observamos material Se identifica una
recrear escenarios y ARCHIVO de archivo en el fotografia estatica o
elementos, background de la tierra | disefio en un solo
plano, como un lienzo.
IMAGEN 2D VECTORES X
FOTOGRAFIAS X
DIBUJOS X
DISENOS 2D X
CGl ESCENARIOS X
PERSONAJES X
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ELEMENTOS Particulas, creadas con | Se interpreta como la
el software, puntos y nebulosa.
esferas de distintos Se identifica como
tamafios, se identifica imagen 3D, porque al
como imagen 3D rotar mantienen su
volumen
TECNICAS DE CHROMA KEY PANTALLA AZUL
INTEGRACION (Es la técnica que permite
(refieren a las extraer los objetos sin
técnicas que necesidad de crear
permiten componer | mascaras de recorte, se
los efectos emplea la insercion
naturalmente, chroma con pantallas
llegando a la verdes o azules, las cuales pANTALLA VERDE

imperceptibilidad
al 0jo humano)

seran eliminadas en el
proceso de edicién o
reemplazadas por
elementos CGlI.

ETALONAJE

(Designa el look o estilo
del film, es el Gltimo
instrumento para la
integracion de elementos)

CORRECIONES
PRIMARIAS

se observa el adecuado
tratamiento de
correcciones primarias

Encontramos la
adecuada exposicion,
tonalidades parejas,
para el siguiente
tratamiento

CORRECIONES
SECUNDARIAS

FILTROS Y EFECTOS

Se aplicaron filtros de
gradientes en
tonalidades azules,
curvas.

De percibe tonalidades
azules que le brindan
la perspectiva visual
cinematografica,
identificamos al color
azul representando la
tranquilidad que se
asume del espacio
exterior.

ILUMINACION
DIGITAL

(lluminacién artificial a
través de software de
edicion)

LUZ

Se crea iluminacion
digital al lado
izquierdo inferior del
planeta.

Se agregd iluminacion
en el lado izquierdo de
la escena, simulando
la luz del sol. Se
observa iluminacién
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Se agreg0 iluminacion
nedn a la nave

de neodn simulando la
propulsién de la nave.

PROYECCION DE
SOMBRAS

Se percibe sombras en
el 50 % planeta

Se aprovecha las
sombras como
herramienta de
integracion para la
particula, logrando
resaltar equilibrar la
escena.

REFLEJOS

EXPOSICION

Se recrea la exposicion
necesaria para que se
aprecien los elementos

Se observa claramente
todos los elementos.

TECNICAS DE
INTERACCION
(Son aquellas que
permiten movilidad
a los elementos
visuales agregados
intencionalmente)

ANIMACION
(Animar o generar
movimiento a los
elementos en la
composicion)

ANIMACION 2D

ANIMACION 3D

ANIMACION
DIGITAL

MOTION GRAPICHS
Se animd la particula
de forma horizontal
aproximandose hacia
el planeta

Se percibe a la
particula como una
nave insertandose al
planeta

MOVIMIENTO DE
CAMARA

CAPTURA DE
MOVIMIENTO

(Efecto que requiere de
marcadores faciales u
corporales para obtener la
informacion digital, y
luego insertarlas en las
imagenes CGI)

DEFORMACION DE
TIEMPO

ACELERACION

DESACELERACION

Paso del tiempo lento

Se visualiza un
movimiento suave.

CAMARA DIGITAL

TIPO DE CAMARA De un nudo No fija un objetivo
Z0O0OM
ANGULO DE VISION General
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PROFUNDIDAD DE
CAMPO

Simula Lente 180mm

se observa en
definicién todo la
escena

DISTANCIA DE
ENFOQUE

MOVIMIENTOS DE
CAMARA

Paneo horizontal de
derecha a izquierda

Genera
tridimensionalidad
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Ficha 3 Ficha de observacion de escena 3 (Nave sobre la superficie de la tierra)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 3 : NAVE SOBRE LA SUPERFICIE DE LA TIERRA

TIEMPO DE INICIO : 00:39

DESCRIPCION DE ESCENA: OBSERVAMOS LA NAVE ESPACIAL VOLANDO SOBRE LA SUPERFICIE DE LA TIERRA.

VARIABLE | UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOS EN
LA ESCENA
RENDERIZADA
DIEFECTOS | TECNICAS TECNICAS DE BARCKGROUNDS RETROPROYECCION X
VISUALES | DE EFECTOS | RECREACION (Fondos) Z0PTIC X
(VFX) VISUALES ESCENARIOS Y
ELEMENTOS MATE PAINT X
('son aquellas que DIGITALES X
se utilizan para MATERIAL DE X Se observa la imagen de | Representa el planeta tierra
recrear escenarios y ARCHIVO la superficie del planeta
elementos, tierra, fotografia o
disefio digital
IMAGEN 2D VECTORES X
FOTOGRAFIAS X
DIBUJOS X
DISENOS 2D X
CGl ESCENARIOS X
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PERSONAJES

ELEMENTOS La Nave es un elemento | Se percibe a la nave como
CGlI un elemento digital, sin

embargo se presenta natural
dentro de la composicion,
llegando a tener una
integracion adecuada con
respecto a sombras e
iluminacion.

TECNICAS DE CHROMA KEY PANTALLA AZUL

INTEGRACION (Es la técnica que permite

(refieren a las extraer los objetos sin

técnicas que necesidad de crear mascaras

permiten componer | de recorte, se emplea la

los efectos insercion chroma con

naturalmente, pantallas verdes o azules, las

llegando a la cuales seran eliminadas en el [ pPANTALLA VERDE

imperceptibilidad al
0jo humano)

proceso de edicion o
reemplazadas por elementos
CaGl.

ETALONAJE

(Designa el look o estilo del
film, es el ultimo
instrumento para la
integracion de elementos)

CORRECIONES
PRIMARIAS

se observa el adecuado
tratamiento de
correcciones primarias

Encontramos la adecuada
exposicion, tonalidades
parejas, para el siguiente
tratamiento

CORRECIONES
SECUNDARIAS

FILTROSY EFECTOS

Se aplicaron filtros de
gradientes en
tonalidades azules,
curvas.

De percibe tonalidades
azules que le brindan la
perspectiva visual
cinematogréfica,
identificamos al color azul
representando la
tranquilidad que se asume
del espacio exterior.

ILUMINACION DIGITAL
(Huminacidn artificial a
través de software de
edicion)

ILUMINACION

Se percibe iluminacién
artificial en la
propulsién de la nave en
el circulo con destello
que simula el sol de
lejos, y el destello focal

Se ha logrado implementar
adecuadamente la
iluminacion en la imagen
CGl de la nave, tiene
coherencia con la formay
el angulo de la cdmara, de
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que simula el reflejo de
la luz sobre el lente, se
percibe iluminacion
proveniente del
background del lado
derecho de la imagen,
también se percibe
iluminacion en la lava
de las grietas del planeta

tal manera la nave se
encuentra adecuadamente
dentro de la escena, se
aprecia el destello que
simula ser ocasionado por
el sol, las incrustaciones de
luz en la imagen de archivo
se ve natural.

PROYECCION DE
SOMBRAS

Oclusion ambiental se
generan sombras en la
zonas contrarias a la luz

Se perciben sombras en las
partes bajas de nave,
simulando las sombras
ocasionadas por las partes
de la nave, las sombras
recreadas estan guiadas
dentro de la direccion de la
luz del ambiente en
general, lo que permite
integrar a la imagen CGlI
como un elemento dentro
de la escena y evita

REFLEJOS

se maneja el reflejo de
la luz en el planeta, se
simula destello y
reflejos en la nave

Encontramos iluminacion
en la parte superior del
planeta, generando un
borde iluminado, se agrega
adecuadamente el destello
que simula el reflejo de luz
del sol en el lente de la
supuesta camara,
encontramos reflejos en las
partes de la nave simulando
el reflejo de luz.

EXPOSICION

Se empleada
adecuadamente la
sensibilidad de
exposicion

Se observa claramente
todos los elementos, tiene
la adecuada exposicion

TECNICAS DE
INTERACCION
(Son aquellas que
permiten movilidad

ANIMACION

(Animar o generar
movimiento a los elementos
en la composicion)

ANIMACION 2D

ANIMACION 3D

ANIMACION
DIGITAL

MOTION GRAPICHS
Se percibe movimiento

El movimiento de la nave
se observa suave y
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a los elementos
visuales agregados
intencionalmente)

del elemento 3D CGI
nave

aparentemente en un
ambiente tridimensional

MOVIMIENTO DE
CAMARA

Se observa un
movimiento de camara,
panoramica vertical

Al ser una imagen de
archivo, se identifica como
movimiento de camara
creado a traveés del
software, el movimiento es
de arriba hacia abajo,
panordmico vertical

CAPTURA DE
MOVIMIENTO

(Efecto que requiere de
marcadores faciales u
corporales para obtener la
informacion digital, y luego
insertarlas en las imagenes
CGl)

DEFORMACION DE
TIEMPO

ACELERACION

DESACELERACION

Paso del tiempo lento

Se visualiza un movimiento
suave.

CAMARA DIGITAL

TIPO DE CAMARA De un nudo No fija un objetivo
ZOOM
ANGULO DE VISION General

PROFUNDIDAD DE
CAMPO

Simula Lente 180mm

se observa en definicién
todo la escena

DISTANCIA DE
ENFOQUE

MOVIMIENTOS DE
CAMARA

Paneo vertical de arriba
hacia abajo

Genera tridimensionalidad
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Ficha 4 Ficha de observacion de escena 4 (Naufraga 1)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 4 : NAUFRAGA 1

TIEMPO DE INICIO : 01:17

DESCRIPCION DE ESCENA: OBSERVAMOS AL PERSONAJE “LA NAUFRAGA” EN UN ESCENARIO EN LLAMAS REPRESENTANDO LA TIERRA EN DESTRUCCION

VARIABLE | UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOS EN
LA ESCENA
RENDERIZADA
DIEFECTOS | TECNICAS TECNICAS DE BARCKGROUNDS RETROPROYECCION X
VISUALES | DE EFECTOS | RECREACION (Fondos) ZOPTIC X
(VFX) VISUALES ESCENARIOS Y
ELEMENTOS MATE PAINT X
('son aquellas que DIGITALES X
se utilizan para MATERIAL DE X Background video de Representa el planeta tierra
recrear escenarios y ARCHIVO escenario en llamas en destruccion

elementos,
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IMAGEN 2D VECTORES Se recrearon rayos de Se obtuvo el resultado de
luz azul y moléculas de | rayos en el humo como si
cenizas fueran creados por

tormentas eléctricas, y la
ceniza natural con
desenfoque, que recrea las
cenizas naturales del fuego
FOTOGRAFIAS Elementos metalicos
agregados al escenario
Fotografia del personaje
“La Naufraga”
DIBUJOS X
CaGl ESCENARIOS X
PERSONAJES X
ELEMENTOS X
TECNICAS DE CHROMA KEY PANTALLA AZUL X
INTEGRACION (Es la técnica que permite
(refieren a las extraer los objetos sin
técnicas que necesidad de crear mascaras
permiten componer | de recorte, se emplea la
los efectos insercion chroma con
naturalmente, pantallas verdes o azules, las
llegando a la cuales seran eliminadas en el [PANTALLA VERDE Se realizaron las tomas

imperceptibilidad al
0jo humano)

proceso de edicion o
reemplazadas por elementos
CGl.

fotograficas en el
chroma key pantalla
verde

ETALONAJE

(Designa el look o estilo del
film, es el ultimo
instrumento para la
integracion de elementos)

CORRECIONES
PRIMARIAS

Igualar tonalidades de
color

Color violeta parejo en el
background y elementos

CORRECIONES
SECUNDARIAS

Se agrega saturacion y
curvas a el elemento del
personaje la naufraga

De modifica la definicion
del personaje principal,
para acentuar las sombras
simulando la contraluz

FILTROS Y EFECTOS

Filtro azul
Curva

Se mantiene el filtro azul
del estilo del cortometraje y
se las curvas como
integrador de elementos y
resaltante de sombras
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ILUMINACION DIGITAL
(Nluminacién artificial a
través de software de
edicion)

ILUMINACION

Se agrega iluminacion
en los rayos de luz y en
las moléculas de luz

Se oscurece la escena

Observamos luz artificial,
agregada en la edicion,
encontramos moléculas de
luz simulando cenizas del
fuego

La iluminacion cambio de
diurna a nocturna

PROYECCION DE

Se resaltan las sombras

Se perciben sombras

SOMBRAS Se agrega sombras al marcadas, y debido a la
personaje principal y a iluminacion contraluz se
los elementos agregan sombras en todo

los elementos incluido en el
personaje la naufraga

REFLEJOS

EXPOSICION Se maneja una Se recrea la exposicion de

exposicion baja

acuerdo a la iluminacion en
contraluz, en escenario
nocturno.

TECNICAS DE
INTERACCION
(Son aquellas que
permiten movilidad
a los elementos
visuales agregados
intencionalmente)

ANIMACION

(Animar o generar
movimiento a los elementos
en la composicion)

ANIMACION 2D

ANIMACION 3D

ANIMACION
DIGITAL

MOTION GRAPICHS
Se percibe movimiento
del elemento 3D CGI
nave

El movimiento de la nave
se observa suave y
aparentemente en un
ambiente tridimensional

MOVIMIENTO DE
CAMARA

Se observa un
movimiento de caAmara,
panoramica vertical

Al ser una imagen de
archivo, se identifica como
movimiento de camara
creado a traveés del
software, el movimiento es
de arriba hacia abajo,
panoramico vertical

CAPTURA DE
MOVIMIENTO

(Efecto que requiere de
marcadores faciales u
corporales para obtener la
informacion digital, y luego
insertarlas en las imagenes
CGl)

ACELERACION
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DEFORMACION DE
TIEMPO

DESACELERACION

Paso del tiempo lento

Se visualiza un movimiento
suave.

CAMARA DIGITAL

TIPO DE CAMARA

De un nudo

No fija un objetivo

ZOOM

Se observa un zoom
corto y suave

Genera tridimensionalidad

ANGULO DE VISION

General

PROFUNDIDAD DE
CAMPO

Simula Lente 180mm

se observa en definicion
todo la escena

DISTANCIA DE
ENFOQUE

MOVIMIENTOS DE
CAMARA
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Ficha 5 Ficha de observacion de escena 5 (Naufraga en la estacion del Metropolitano)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 5 : NAUFRAGA EN ESTACION DEL METROPOLITANO ( FLASHBACK)

TIEMPO DE INICIO : 01:46

DESCRIPCION DE ESCENA: OBSERVAMOS AL PERSONAIJE “LA NAUFRAGA” EN LA ESTACION DEL METROPOLITANO EN UN TIME LAPSE

VARIABLE | UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOSEN
LA ESCENA
RENDERIZADA
DIEFECTOS | TECNICAS TECNICAS DE BARCKGROUNDS RETROPROYECCION X
VISUALES | DE RECREACION (Fondos) ZOPTIC %
(VFX) EFECTOS ESCENARIOS Y
VISUALES | ELEMENTOS MATE PAINT X
('son aquellas que se DIGITALES X
utilizan para recrear MATERIAL DE X Composicion recreada Se realiz6 la toma con
escenarios y ARCHIVO con plano general en la personas caminando en la
elementos, estacién central del estacion del metropolitano,
metropolitano la composicion respeta las
lineas convergentes
IMAGEN 2D VECTORES X Se recrearon rayos de Se obtuvo el resultado de

luz azul y moléculas de
cenizas

rayos en el humo como si
fueran creados por
tormentas eléctricas, y la
ceniza natural con
desenfoque, que recrea las
cenizas naturales del fuego
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FOTOGRAFIAS

Elementos metalicos
agregados al escenario

Fotografia del personaje

“La Naufraga”
DIBUJOS X
CGlI ESCENARIOS X
PERSONAJES X
ELEMENTOS X
TECNICAS DE CHROMA KEY PANTALLA AZUL X
INTEGRACION (Es la técnica que permite
(refieren a las extraer los objetos sin
técnicas que necesidad de crear mascaras
permiten componer | de recorte, se emplea la
los efectos insercion chroma con
naturalmente, pantallas verdes o azules, las _
llegando a la cuales seran eliminadas en el | PANTALLA VERDE Se realizaron las tomas
imperceptibilidad al | proceso de edicion o fotograficas en el
0jo humano) reemplazadas por elementos chroma key pantalla
CGl. verde
ETALONAJE CORRECIONES Igualar tonalidades de Color violeta parejo en el
(Designa el look o estilo del PRIMARIAS color background y elementos
film, es el dltimo instrumento
para la integracion de CORRECIONES Se agrega saturacion y De modifica la definicién
elementos) SECUNDARIAS curvas a el elemento del | del personaje principal, para
personaje la naufraga acentuar las sombras
simulando la contraluz
FILTROS Y EFECTOS Rosa y negro Se agrega un gradiente de
Filtro azul color de rosa a negro,
Curvas seguido de filtro azul y
curvas para resaltar un poco
las sombras.
ILUMINACION DIGITAL ILUMINACION X Se empled luz natural Observamos luz artificial,

(Nluminacién artificial a
través de software de
edicion)

agregada en la edicidn,
encontramos moléculas de
luz simulando cenizas del
fuego

La iluminacién cambio de
diurna a nocturna
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PROYECCION DE X
SOMBRAS
REFLEJOS X
EXPOSICION X
TECNICAS DE ANIMACION ANIMACION 2D X
INTERACCION (Animar o generar ANIMACION 3D
(Son aquellas que movimiento a los elementos ANIMACION X
permiten movilidad | en la composicion) DIGITAL
a los elementos CAPTURA DE X
visuales agregados MOVIMIENTO
intencionalmente) (Efecto que requiere de
marcadores faciales u
corporales para obtener la
informacion digital, y luego
insertarlas en las iméagenes
Cal)
DEFORMACION DE ACELERACION Aceleracion de tiempo Tenemos la escena con
TIEMPO En la toma de fondo lineas convergentes el
personaje la naufraga
estatica y las personas
caminando rapidamente,
simula el paso del tiempo
DESACELERACION X
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Ficha 6 Ficha de observacion de escena 6 Naufraga dentro de nave espacial)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 6 : NAUFRAGA DENTRO DE NAVE ESPACIAL

TIEMPO DE INICIO : 01:56

DESCRIPCION DE ESCENA: “NAUGRAFA” DENTRO DE LA NAVE, LA ESCENA REPRESENTA EL ATERRIZAJE DE LA NAVE EN LA TIERRA

VARIABLE | UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOSEN
LA ESCENA
RENDERIZADA
DIEFECTOS | TECNICAS TECNICAS DE BARCKGROUNDS RETROPROYECCION X
VISUALES | DE EFECTOS | RECREACION (Fondos) ZOPTIC X
(VFX) VISUALES ESCENARIOS Y
ELEMENTOS MATE PAINT X
('son aquellas que DIGITAL X
se utilizan para MATERIAL DE X Background de desierto | Divisamos en la ventana de
recrear escenarios y ARCHIVO y un créater la nave, el escenario de una
elementos, desierto y hoyo, el archivo
Grabacion de la es fotografico el cual fue
Naufraga sentada, agregado sobe la pantalla
manipulando la nave verde, ingrado
adecuadamente
IMAGEN 2D VECTORES X Se crea los HUDS
empleando la técnica de
Vectores
FOTOGRAFIAS X
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DIBUJOS

CGl ESCENARIOS Interior de la nave Identificamos el interior de
la nave como CGI (imagen
generada por ordenador)

PERSONAJES
ELEMENTOS
TECNICAS DE CHROMA KEY PANTALLA AZUL Se empled ésta técnica
INTEGRACION (Es la técnica que permite para obtener la imagen
(refieren a las extraer los objetos sin de la “Naufraga”
técnicas que necesidad de crear mascaras
permiten componer | de recorte, se emplea la
los efectos insercion chroma con
naturalmente, pantallas verdes o azules, las
llegando a la cuales seran eliminadasen "o ANTALLA VERDE Se realizo filmacion del | Se realizo la accion del

imperceptibilidad al
0jo humano)

el proceso de edicion o
reemplazadas por elementos
CGl.

personaje “ La
Naufraga”, sobre
chroma key

personaje sentada con las
manos alzadas con el fondo
de la pantalla verde, para
luego poder agregar los
HUDS ( disefio de
vectores) y otros elementos

ETALONAJE

(Designa el look o estilo del
film, es el Gltimo
instrumento para la
integracion de elementos)

CORRECIONES
PRIMARIAS

CORRECIONES
SECUNDARIAS

Se sobreexpone el rosto
del personaje

Se observa el rostro del
personaje con iluminacion
y mas claridad

FILTROS Y EFECTOS

Aberracion cromatica
(distorsion optica
provocada por la
imposibilidad de una
lente para enfocar todos
los colores en un Gnico
punto de convergencia.)
Filtro azul

Se incorpord leve
aberracion cromética
(distorsion optica
provocada por la
imposibilidad de una lente
para enfocar todos los
colores en un Unico punto
de convergencia.) Para
aportar al movimiento de
los elementos. Se agrega un
gradiente de color verdoso,
seguido de filtro azul para
mantener el estilo del film.
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ILUMINACION DIGITAL
(Hluminacién artificial a
través de software de
edicion)

ILUMINACION

Se agregd iluminacion

en el personaje y en los
elementos creados con

vectores

Se observa iluminacion
artificial en el rostro del
personaje y en todos los
HUDS (informacion
digital)

PROYECCION DE

Se agregaron sombras

Las sombras permitieron la

SOMBRAS en los bordes para integracion del personaje
ayudar a la integracion en la estructura interior de
del personaje lanave CGI

REFLEJOS

EXPOSICION Baja exposicion. Se observa baja exposicion.

TECNICAS DE
INTERACCION
(Son aquellas que
permiten movilidad
a los elementos
visuales agregados
intencionalmente)

ANIMACION

(Animar o generar
movimiento a los elementos
en la composicion)

ANIMACION 2D

ANIMACION 3D

ANIMACION
DIGITAL

MOTION GRAPICHS
Se observa movimiento
en los vectores

Se agregd movimiento en
los vectores que conforman
los HUDS (Head-Up
Display o visualizacion
cabeza-arriba, también
conocido como barra de
estado, a la informacién
que en todo momento se
muestra en pantalla durante
la partida, generalmente en
forma de iconos y numeros.
El HUD suele mostrar el
namero de vidas, puntos,
nivel de salud y armadura,
mini mapa, y otros,
dependiendo del juego)

CAPTURA DE
MOVIMIENTO

(Efecto que requiere de
marcadores faciales u
corporales para obtener la
informacion digital, y luego
insertarlas en las imagenes
CGil)

DEFORMACION DE
TIEMPO

ACELERACION

DESACELERACION
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Ficha 7 Ficha de observacion de escena 7 (Nave volando sobre el océano)

NOMBRE : CORTOMETRAJE “HUMANO”

EMISOR : PRODUCTORA BIGMAQUI

FECHA DE DIFUSION: SETIEMBRE 2016

URL DEL CORTOMETRAJE : https://www.youtube.com/watch?v=049sFeuMhFc

URL DEL BREAKDOWN: https://www.youtube.com/watch?v=ZzepTmI9ZmQ

ESCENA 7 : NAVE VOLANDO SOBRE EL OCEANO

TIEMPO DE INICIO : 02:48

DESCRIPCION DE ESCENA: SE OBSERVA A LA NAVE VOLANDO SOBRE EL OCEANO

VARIABLE | UNIDADES SUB UNIDAD INDICADORES DATOS APLICA | NO OBSERVACION INTERPRETACION
TEMATICAS | TEMATICA APLICA DE LOS EFECTOSEN
LA ESCENA
RENDERIZADA
DIEFECTOS | TECNICAS TECNICAS DE BARCKGROUNDS RETROPROYECCION X
VISUALES | DE EFECTOS | RECREACION (Fondos) ZOPTIC X
(VFX) VISUALES EEEI'\EAI\IIE?\I?_I(())SS Y MATE PAINT <
('son aquellas que DIGITALES X
se utilizan para MATERIAL DE X Video de océano Se aprecia el escenario del
recrear escenarios y ARCHIVO Video de lluvia océano y dia lluvioso
elementos, IMAGEN 2D VECTORES X Se crea los HUDS
empleando la técnica de
Vectores
FOTOGRAFIAS X
DIBUJOS X
DISENOS 2D X
CGl ESCENARIOS X Interior de la nave Identificamos el interior de

la nave como CGlI (imagen
generada por ordenador)
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PERSONAJES

ELEMENTOS Modelado de la nave Se identifica a la nave
como un elemento CGI (
imagen generada por
computadora)

TECNICAS DE CHROMA KEY PANTALLA AZUL Se empled ésta técnica

INTEGRACION (Es la técnica que permite para obtener la imagen

(refieren a las extraer los objetos sin de la “Naufraga”

técnicas que necesidad de crear mascaras

permiten componer | de recorte, se emplea la

los efectos insercion chroma con

naturalmente, pantallas verdes o azules, las

llegando a la cuales seran eliminadasen "o ANTALLA VERDE Se realizé filmacion del | Se realizo la accion del

imperceptibilidad al
0jo humano)

el proceso de edicion o
reemplazadas por elementos
CGL.

personaje “ La
Naufraga”, sobre
chroma key

personaje sentada con las
manos alzadas con el fondo
de la pantalla verde, para
luego poder agregar los
HUDS ( disefio de
vectores) y otros elementos

ETALONAJE

(Designa el look o estilo del
film, es el Gltimo
instrumento para la
integracion de elementos)

CORRECIONES
PRIMARIAS

Correccion de color a
escala de grises

Se emparejo la escena,
teniendo tonalidades grises,
escala de grises.

CORRECIONES
SECUNDARIAS

FILTROSY EFECTOS

curvas

Se agregd curvas como
técnica para unificar la
escena en general,
afectando a todos los
elementos por igual, y
acentuando las sombras.

ILUMINACION DIGITAL
(Huminacidn artificial a
través de software de
edicidn)

ILUMINACION

lluminacion de destellos
en los propulsores de la
nave

Sobreexposicion en toda
la escena

Encontramos iluminacion
virtual en el destello de la
nave, y sobreexposicion en
toda la escena con la
intencion de generar efecto
neblina
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PROYECCION DE

Se agregaron sombras

Las sombras permitieron la

SOMBRAS en los bordes para integracion de la nave, de
ayudar la nave CGI esa manera se recrea
también la iluminacion,
colocando sombras en las
partes inferiores de la nave,
se resalta automaticamente
las partes que se dejan
libres de sombras. Se
respetd la direccion de luz.
REFLEJOS Se agreg6 virtualmente Se distinguen en los
reflejos de luz en la pequefios toques de luz que
nave, sin embargo se contiene la nave, simulando
aprecian levemente el reflejo del sol.
EXPOSICION sobreexposicion Se emplea sobre exposicion

para recrear el efecto
neblina.

TECNICAS DE
INTERACCION
(Son aquellas que
permiten movilidad
a los elementos
visuales agregados
intencionalmente)

ANIMACION

(Animar o generar
movimiento a los elementos
en la composicion)

ANIMACION 2D

ANIMACION 3D

ANIMACION
DIGITAL

MOTION GRAPHIC
Se agrega movimiento a
la imagen CGI nave
espacial

Se percibe motion graphic
en el movimiento de la
nave sobre el océano,
logrando hacer volar a la
nave

MOVIMIENTO DE
CAMARA

CAPTURA DE
MOVIMIENTO

(Efecto que requiere de
marcadores faciales u
corporales para obtener la
informacion digital, y luego
insertarlas en las imagenes
CaGl)

DEFORMACION DE
TIEMPO

ACELERACION

DESACELERACION

CAMARA DIGITAL

TIPO DE CAMARA De un nudo No fija un objetivo
ZOOM
ANGULO DE VISION General
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PROFUNDIDAD DE
CAMPO

Simula Lente 180mm

se observa en definicion
todo la escena

DISTANCIA DE
ENFOQUE

MOVIMIENTOS DE
CAMARA

Paneo de izquierda a
derecha rapidamente

Simula el movimiento
generado en la cAmara por
la propulsion de la nave
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