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1. INTRODUCCION

En el diverso panorama cinematografico colombiano, la técnica de rotoscopia ha
permanecido en gran medida inexplorada y subutilizada en la realizacion de peliculas.
Esta limitacion representa una apasionante oportunidad para la pelicula VERDE para
liderar el desarrollo del arte en esta técnica y dar paso a la creacién de experiencias
visuales y narrativas novedosas en el cine nacional.

Adicionalmente, en el universo de la rotoscopia, son pocas las peliculas que se
aventuran a abordar géneros como la ciencia ficcidén y la utopia. Es en este contexto
donde VERDE destaca no solo por su eleccidon de técnica, sino también por su
narrativa cautivadora. Esto implica un reto adicional en la direccion de arte, ya que
exige la meticulosa y coherente creacion de un mundo visual que refleje el contexto
narrativo de la pelicula, todo en armonia con las demandas particulares que plantea
la técnica de la rotoscopia.

El presente trabajo de tesis se adentra con determinacion en el terreno inexplorado
de la direccion de arte en peliculas de rotoscopia, centrandose especialmente en
aguellas que se atreven a explorar la ciencia ficcién y la distopia/utopia. A través del
analisis y desarrollo del arte en VERDE, se detallardan las técnicas y estrategias
empleadas en la creacion de utileria, props y escenografia. Asi, se explorara como estos
elementos contribuyen a la construccién de una atmosfera visual cohesiva que
sustenta la narrativa.

El desarrollo del arte en la pelicula VERDE ha sido un desafio gratificante que ha unido
a un equipo excepcional, compuesto por viejos amigos y nuevos conocidos, a quienes
les debo todo. Agradezco profundamente a mis profesores y grandes tutores, quienes
depositaron su confianza en mi trabajo y dedicacidon para dar vida a este ambicioso
proyecto.

El camino de consolidar cada proceso y aprendizaje durante la produccion de VERDE
evoca en mi una nostalgia y carifo profundos hacia los conocimientos adquiridos
durante mi carrera. Ahora, al aplicarlos de manera practica, siento que esta
experiencia es Unica y especial, ya que me permite sentar bases sdlidas para futuros
proyectos y contribuir al enriquecimiento de la industria cinematografica.

Es mi sincero deseo que los resultados plasmados en esta tesis sean de utilidad y
sirvan como guia para aguellos que se aventuren en el mundo de la direccién de arte
en peliculas de rotoscopia, especialmente en géneros como la ciencia ficcion y lo
distépico/utépico. Espero que mis experiencias y aprendizajes puedan inspirar y
brindar conocimientos practicos a futuros realizadores, permitiéndoles abrir nuevas
puertas creativas y explorar horizontes hasta ahora inexplorados.



2. RESUMEN

Esta tesis se presenta como un valioso manual, tanto teérico como practico, que se
adentra en el mundo de la direccion de arte aplicada a utileria y props en el contexto
especifico de una pelicula de rotoscopia, en este caso, el largometraje "WVERDE". Su
objetivo principal es explorar y desglosar el proceso de disefio y ejecucién de objetos,
utileria y dummies en el contexto particular de la animacién por rotoscopia.

En el transcurso de la tesis, se realiza un exhaustivo analisis del panorama actual del
cine y la animacién, comenzando por las producciones colombianas que han
incursionado en la rotoscopia, asi como otras obras destacadas que han utilizado esta
técnica a nivel internacional. Ademas, se adentra en el género de la ciencia ficciéon
tanto en el contexto colombiano como global, explorando su relacion con la rotoscopia
Yy suU impacto en la direccidon de arte. También se abordan conceptos fundamentales
como los props, utileria y "dummies", elementos que juegan un papel muy particular
en peliculas de rotoscopia.

La descripciéon detallada del proceso de preproducciéon es un pilar esencial en esta
tesis. Desde las primeras etapas, como las reuniones de guion y la creacion de
desgloses, hasta la elaboracion de presupuestos, este recorrido permite comprender
como se planifican y organizan los elementos visuales necesarios para la pelicula. Se
explora cdmo se traducen las ideas en disehos y bocetos concretos, que luego cobran
vida a través de la ejecucion y construccion de los props y dummies.

En Ultima instancia, se reflexiona sobre la experiencia de disefar y ejecutar los props,
dummies y elementos de utileria y su influencia en la realizacién de VERDE, como
proyecto de rotoscopia. Se destaca la importancia de aprender de los desafios y
errores encontrados en el proceso, asi como de buscar oportunidades para mejorar y
perfeccionar las habilidades en la realizacion audiovisual.

Palabras clave:

Props, dummies, rotoscopia, escenografia, utileria, preproduccion, construccion,
diseno, utopia, tecnologia, ritual, cultura.



3. ABSTRACT

This thesis is presented as a valuable theoretical and practical manual that delves into
the world of art direction applied to props and set dressing in the specific context of a
rotoscoped film, in this case, the feature film "VERDE. Its primary objective is to
explore and break down the process of designing and executing objects, props, set
dressing, and dummies within the unique context of rotoscope animation.

Throughout the thesis, an in-depth analysis of the current landscape of cinema and
animation is undertaken, starting with Colombian productions that have ventured
into rotoscoping, as well as other notable works internationally that have employed
this technique. The exploration extends to the science fiction genre, both within the
Colombian and global contexts, delving into its relationship with rotoscoping and its
impact on art direction. Crucial concepts like props, set dressing, and "dummies" are
also addressed, elements that play a distinctive role in rotoscope films.

A detailed description of the pre-production process is a foundational element of this
thesis. From the initial stages, such as script meetings and breakdown creation, to
budgeting, this journey provides insight into how visual elements necessary for the
film are planned and organized. It explores how ideas are translated into concrete
designs and sketches, which subsequently come to life through the execution and
construction of objects and dummies.

Ultimately, the reflection encompasses the experience of designing and executing
props, dummies, and set dressing elements and their influence on the realization of
"VERDE" as a rotoscope project. Emphasis is placed on the importance of learning
from challenges and mistakes encountered throughout the process, as well as
seeking opportunities for improvement and skill enhancement in the realm of
audiovisual production.

Key words:

Props, dummies, rotoscoping, set design, props, pre-production, crafting, design,
utopia, technology, ritual, culture.



4. SINOPSIS

En algun lugar del planeta, un pescador llamado Adisa vive con su esposa Deka, sus
hijas Ayo y Eiji, asi como con su madre Carmen, en un humilde palafito a la orilla de un
mangle, un paraiso en donde Ayo suefa con formar junto a su novio Nanda un hogar
para continuar el amor y el carino que ha recibido de su familia. Sin embargo, la
tranquilidad se ve amenazada cuando Kondo, un viejo amigo de Adisa, regresa al
mangle acompanado de un grupo de barbaros y saqueadores, quienes comienzan a
asolar los caserios a medida que descienden por el rio, sembrando el terror con sus
acciones violentas. Ante esta amenaza, la disposicién pacifica de la familia enfrenta el
dilema: ¢ partir o combatir a los violentos? La division entre el pragmatismo de Deka y
Carmen, el apego de Adisa y el juicio severo de Ayo, una romantica pacifista,
resquebraja las relaciones familiares.

Cuando Nanda desaparece, Ayo se da cuenta que su suefo de echar raices en ese
lugar esta perdido. La amenaza sigue avanzando por el rio, y los hombres de Kondo
contindan sembrando el terror con sus actos violentos. La decision de partir va
tomando fuerza en toda la familia, quienes prefieren abandonar su hogar antes que
ser parte de una espiral de violencia que despedaza poco a poco su paraiso. Sin
embargo, Kondo no se dedica al pillaje por el botin, sino por el placer que le brinda el
dolor ajeno. Las cuentas pendientes que tiene con Adisa las prefiere saldar con sangre,
y decide matar a Carmeny raptar a Ayo para mostrarle a Adisa el grado de perversidad
del que es capaz y empujarlo a una confrontacion.

Forzados a enfrentar a Kondo y sus hombres, Adisa y Deka se ven en la dificil tarea de
hacer uso de la fuerza sin sucumbir ante el odio. En una batalla cruenta, ambos logran
aniquilar a Kondo y todos sus barbaros, pero la victoria tiene un costo: ni Ayo ni Eiji
volveran a ver a su padre. Ahora, junto a su madre, deberan encontrar la forma de
poner fin al rencor para poder enterrar la violencia y permitir que la vida continue.

4.1. LOGLINE

En un paraiso amenazado por la violencia, una familia de pescadores debe decidir
entre partir o enfrentar a un grupo de barbaros, mientras una joven pacifista se
convierte en el corazén de su lucha.

4.2.STORYLINE

VERDE es una pelicula de ciencia ficcion y accion que sigue a la familia de un pescador
llamado Adisa mientras luchan por preservar su paraiso en un humilde palafito a la
orilla de un mangle. Cuando un antiguo amigo, Kondo, y su grupo de barbaros
amenazan su tranquilidad con actos violentos, la familia enfrenta la decisidon de partir
o enfrentar la violencia. Ayo, una romantica pacifista, se encuentra en el centro de esta
lucha mientras su sueno de echar raices en el lugar se desmorona. Cuando Kondo
rapta a Ayo y asesina a su abuela Carmen, Adisa y Deka se ven forzados a enfrentar al
enemigo, descubriendo que la lucha por la paz puede ser tan desgarradora como la
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batalla misma. En una confrontacion cruenta, logran vencer a Kondo, pero la victoria
cobra un alto precio. Ahora, madre e hija deben encontrar la forma de superar el odio
y sanar las heridas, para que puedan enterrar la violencia y permitir que la vida
continlde en su amado hogar.

4.3. TAGLINE

"En un paraiso amenazado, una familia lucha por preservar su hogar y su alma."

4.4.NOTA SOBRE VERDE

La pelicula VERDE recibié financiamiento del FDC en la etapa de Desarrollo de
Animacion y cuenta con la coproduccion de Skylab, el apoyo de la Universidad de La
Sabana y ENACC -Escuela Nacional de Cine-. En marzo, se filmo el teaser y se planea
rodar el 75% restante en noviembre y diciembre. Actualmente, se busca financiacion
para completar el rodaje, la etapa de animacién y la finalizacion.

La coproduccion con Skylab implica apoyo en distintas etapas de produccion,
busqueda de financiamiento y recursos. La Universidad de La Sabana ofrece acceso a
equipos y un estudio de television donde se llevara a cabo la mayor parte del proyecto.
Ademas, se ofrecera una asignatura de Rotoscopia relacionada con la pelicula, en la
cual el director de animacién ensehnard la técnica, se formaran animadores y
dibujantes. El material creado en esta asignatura podra utilizarse en la pelicula.

ENACC ha proporcionado espacios para ensayos y casting. En el futuro, se planea
involucrar a egresados y estudiantes de diferentes areas en el proceso de realizaciony
posproduccion. El objetivo es completar la financiacién necesaria y llevar a cabo el
proyecto con éxito, aprovechando las colaboraciones y convenios establecidos.

El estado actual de la pelicula VERDE es que se encuentra en la finalizacidén de la etapa
de desarrollo y en el comienzo de la etapa de produccion. Hasta el momento, se han
completado todos los disefos y se ha realizado aproximadamente el 25% del rodaje.
AUn queda por terminar el rodaje y llevar a cabo la etapa de animacion.

10



5. OBJETIVOS

5.1. OBJETIVO GENERAL

Disenar y desarrollar el arte en utileria y props del departamento de arte de una
pelicula en técnica de rotoscopia.

En el marco del desarrollo, realizar un documento practico para estudiantes y
realizadores de cine, asi como para admiradores y aventureros que deseen aprender
sobre los procesos y lecciones de este proceso llevado a cabo en el marco de la pelicula
en rotoscopia VERDE. Este documento ofrecerd informacion detallada y practica
sobre las técnicas, herramientas y metodologias empleadas en el proceso de creacion
de estos elementos, con el fin de proporcionar una guia Util y completa para agquellos
interesados en aprender sobre la direccién de arte en una pelicula en rotoscopia.

5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Disefar la utileria, props y dummies para la pelicula en rotoscopia, VERDE. Esto
implica la elaboracion de desgloses, reuniones de guion y la implementacion
de procesos creativos grupales.

Ejecutar la utileria, props y dummies para la pelicula VERDE en la técnica de
rotoscopia, involucrando el proceso de disefio de dummies, el analisis y trabajo
de lo que se ve en pantalla en comparacion con lo que se construye y se crea.
Este objetivo implica adquirir los objetos necesarios, elaborarlos y considerar
las formas y contornos que se asemejen a los objetos reales como base para la
construccion de otros elementos.

Evaluar la utilidad y relevancia del arte desarrollado para la pelicula en
rotoscopia VERDE, destacando su funcionalidad y practicidad dentro de la
pelicula durante el rodaje y la postproduccion, con el fin de demostrar las
posibilidades creativas en este campo para este tipo de produccion
cinematografica en técnica de rotoscopia y establecer una perspectiva critica
y reflexiva para su aplicacién practica en proyectos futuros de este tipo.

1



6. JUSTIFICACION

En el contexto cinematografico colombiano, la técnica de rotoscopia ha sido poco
explorada y utilizada en la realizacion de peliculas. La escasez de producciones en
rotoscopia representa una oportunidad Unica para VERDE liderar el desarrollo del arte
en esta técnica para la creacidén de experiencias visuales y narrativas Unicas en el cine
nacional.

Tal y como se menciond en la introduccion, VERDE, representa un avance en la
experimentaciéon y adopcidén de técnicas visuales no convencionales, lo que
representa una oportunidad Unica en el cine colombiano y global. VERDE se destaca
no solo por su técnica de rotoscopia, sino también por su enfoque narrativo. Esto
agrega una dimension adicional a la direccion de arte, ya que exige la creacion
meticulosa y coherente de un mundo visual que refleje el contexto narrativo de la
pelicula dentro de la funcionalidad que requiere la técnica de la rotoscopia.

A través del desarrollo del arte en VERDE como una obra representativa de este
género poco explorado, esta tesis explorara las técnicas y estrategias empleadas para
el diseno, ejecucion y creacion de utileria, props, dummies y escenografia, y como
estas contribuyen a la construccion de una atmasfera visual cohesiva que respalde la
narrativa y sumerja al espectador en el universo de VERDE.
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7. GENERO Y FORMATO

7.1. GENERO

VERDE es un largometraje de ciencia ficcion, accion, aventura y drama realizado en
técnica de rotoscopia.

7.2. FORMATO

Resolucion: 4k (4096 x 2160 pixeles)

Duracion: 126 minutos

Relacion de aspecto: 1:12.414

Formato de exportacion: 4k (4096 x 2160 pixeles)
Codec: DPX

Fotogramas por segundo: 24

8. FICHA TECNICA

Director y escritor lvan Sierra

Productora Linda Marin
Coproductor Mario Cubillos

Casa Productora Telar de Cine

Idioma Espanol

Pais Colombia

Técnica Animacién Rotoscopia

Beneficiaria del estimulo de Fondo de Desarrollo Cinematogrdfico de Colombia
2022
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9. ESTADO DEL ARTE

Como ha sido mencionado anteriormente, la pelicula VERDE destaca no solo por su
uso de la rotoscopia, sino también por su enfoque narrativo. En el estado del arte, se
llevara a cabo una investigacion exhaustiva sobre tres campos especificos dentro de
la industria cinematografica en Colombia. En primer lugar, se analizaran las
producciones audiovisuales que han sido realizadas utilizando la técnica de
rotoscopia, ya sean largometrajes o cortometrajes. Se estudiaran las obras existentes
y se examinaran las particularidades y el impacto de esta técnica en la narrativa visual
de las peliculas.

En segundo lugar, se abordaran los largometrajes de ciencia ficciéon producidos en
Colombia. Se investigaran las peliculas de este género y se analizara como han sido
concebidas y desarrolladas desde el punto de vista de la direccion de arte y los
elementos de utileria y props utilizados para crear los mundos futuristas y distépicos/
utépicos caracteristicos de la ciencia ficcion.

Por ultimo, se examinaran las producciones audiovisuales que han tenido que
"reciclar" la utileria y props de otras peliculas o han tenido que emprender una "caza
de objetos", tal como se describid en el caso de la pelicula VERDE. Se estudiara como
se han enfrentado a los desafios de crear y ejecutar un diseno de arte en utileria y
props para peliculas de ciencia ficcidn realizadas en rotoscopia que requieren una
gran cantidad de elementos visuales y como han logrado mantener la coherenciay la
estética deseada en las producciones.

9.1. PRODUCCIONES AUDIOVISUALES EN ROTOSCOPIA EN COLOMBIA

Gordo, calvo y bgjito, es una pelicula colombiana de drama animada en rotoscopia,
dirigida por Carlos Osuna y producida por Malta Cine. Segun RTVC, canal nacional,
donde se puede ver la pelicula completa, la pelicula refleja un poco la esencia
autobiografica de Carlos Osuna, donde Antonio, el personaje principal ve el mundo a
través de sus inseguridades, miedos y complejos fisicos, logra superarlos y salir de
ellos. Una cinta que combina la animacién con el formato convencional .

Andrés Farfan de 46 afos es funcionario de una notaria, por distintas circunstancias
de su vida se ha visto frustrado personal y profesionalmente atribuyéndole su
desgracia a su aspecto fisico. Todo cambia cuando llega un nuevo notario a su trabajo
(RTVC, 2012).

Este largometraje de drama de 97 minutos trata sobre una autorrevelacion donde
“Antonio Farfan descubre que su desgracia no es culpa de su apariencia” (Sarmiento,
2023). La pelicula combina la imagen real con la animacidon en rotoscopia en
simultaneo, donde el personaje se encuentra en una realidad (ademas muy
colombiana) y €l agobiado por el trabajo, la decepcion personal y la frustracion
rutinaria que cree se debe a su fisico. Sin embargo, el personaje, junto con otros de sus

"Tomado de: https://www.rtvcplay.co/peliculas-ficcion/gordo-calvo-y-bajito
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elementos, estan animados en rotoscopia, como salidos de esa realidad,
representando sus miedos e inseguridades.

Figura 1

Osuna. (2012). Antonio Farfdn en Gordo, calvo y bajito. [Still].

El contraste entre ambas visualizaciones es una division entre lo objetivo, que es la
realidad en imagen real, y lo subjetivo, lo animado que es lo que él piensa de si mismo,
tal como se muestra en la Fig. 1. La rotoscopia como técnica de animacion, y sobre
todo este tipo en particular con trazos sencillos y no muy detallados, colores planos,
iluminacion simple, hace que esas partes se vean aln mas sacadas aparte de la
realidad, tengan un tono onirico e incluso se sientan raras, incobmodas y antinaturales,
para dar al espectador esa misma sensacidon que el protagonista, Antonio, esta
viviendo consigo mismo. Cabe resaltar que la rotoscopia aunque sencilla en trazos y
volumen, logra destacar las expresiones faciales y gestos del protagonista, lo que
ayuda a los espectadores a conectarse emocionalmente con su viaje de
autodescubrimiento.

La trama se desarrolla con un enfoque realistay humoristico, explorando las relaciones
personales de Antonio y cdmo se siente atrapado en su rutina diaria. La animacion en
rotoscopia realza los contrastes entre la monotonia de su vida y sus suefos y deseos
internos, creando una atmdsfera Unica y envolvente para el espectador (Fig. 2). A
medida que avanza la historia, la técnica de rotoscopia se convierte en una metafora
visual del proceso de autodescubrimiento de Antonio, ya que se va liberando de las
restricciones y expectativas de la sociedad.
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Figura 2

Osuna. (2012). Antonio Farfdn en Gordo, calvo y bajito. [Still].

Desterrada, estrenada en 2014, es una pelicula colombiana de drama en rotoscopia
dirigida por Diego Guerra. Segun Proimagenes, Desterrada ofrece una novedosa y
particular vision del conflicto armado desde la perspectiva de la juventud bogotana,
sobre un conflicto armado en el que han nacido, que no entienden, que no les ha
tocado vivir en primera persona, pero que de una u otra manera ha marcado sus vidas
y su vision del pais 2. La pelicula se enmarca en Bogotd, con elementos y escenarios
clave en el conflicto armado y el punk rock. La técnica de rotoscopia utilizada en
Desterrada es en gran parte automatizada por computadora, sobre todo para
escenografias, generando planos y animaciones a partir de escenas grabadas en
imagen real. El movimiento es fluido y los trazos no son tan variables, contrario a lo
gue se veria si la rotoscopia se hubiese hecho de forma convencional manual (Fig. 3).

2Tomado de:
https://www.proimagenescolombia.com/secciones/cine_colombiano/peliculas_colombianas/p
elicula_plantilla.php?id_pelicula=2073
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Figura 3

Guerra. (2014). Desterrada. [Still].

Desterrada, estrenada en 2014, formod parte de la seleccion oficial del Festival
Internacional de Cine de Cartagena de Indias. La pelicula se enmarca en un contexto
de conflicto armado y encrudecimiento de la violencia, pero, ademas, incorpora
toques distopicos y apocalipticos que envuelven a los jovenes protagonistas en el
punto algido de la guerra, transformando radicalmente sus vidas. Asi como en
Colombia, los protagonistas nacen y crecen en una realidad donde todos tienen algun
pariente victima del conflicto armado, y quedan secuelas de violencia gue marcan sus
vidas. La distopia que se presenta en Desterrada sitUa el tiempo de la pelicula en un
futuro cercano, y donde, asi como muchos aun lo creen, los conflictos se resuelven por
medio de la guerra.

La estética de la pelicula se inspira en los videojuegos y cémics, creando una
experiencia cercana a la de un videojuego para el espectador. Durante todo el
largometraje el espectador un testigo omnipresente, evidencia todo a la distancia,
acentuando la sensacion de estar dentro de un videojuego, y a la vez da la sensacion
de impotencia frente a lo que sucede, a pesar de la inquietante realidad enfrente. Algo
similar a lo que experimentan los jovenes protagonistas al nacer en este conflicto sin
comprenderlo realmente. La combinacion de diferentes estilos de animacion, algunos
mas tridimensionales, otros mas realistas y otros surrealistas, contribuye a la atmosfera
inquietante de la pelicula, tal como en la Fig. 4. En una entrevista con Vice, el director
Diego Guerra explica que “la representacion grafica del dibujo animado,
estrictamente del dibujo animado, mas que de la animacidén en general, es una
representacion literal de ciertas cosas que al espectador le causa una imagen distinta
a cuando lo ves filmado”. ?

3 Tomado de: https://Mwww.vice.com/es/article/ga5gnnm/grills-una-tradicion-historica-altiplano-
guatemalteco
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Figura 4

Guerra. (2014). Desterrada. [Still].

La rotoscopia se convierte en una herramienta narrativa poderosa en Desterrada,
explorando el desligue apocaliptico de la realidad sin alejarla por completo. Es por esto
por lo que distorsiona el “codmo se ve Bogotad”, pero igual se reconoce que es Bogota.
Esta técnica permite entender mejor el dilema interno de los personajes y establecer
un vinculo emocional mas fuerte con el espectador, especialmente al enfrentarse a
situaciones surrealistas y deshumanizadas (Fig. 5). La pelicula aborda complejos
temas emocionales, como el enfrentamiento a la guerra, el alejamiento de seres
gueridos y la transformacién de personas en medio de la violencia. La combinacién de
estilos en algunas escenas genera una sensacion de incomodidad y desasosiego.

Figura 5

Guerra. (2014). Desterrada. [Still].
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Cabe destacar que en cuanto a la produccion de la pelicula hubo varias dificultades, y
gue, en palabras de Guerra, en la misma entrevista con Vice, “fue dificilisimo porque
no tenemos tradicion de animacion en Colombia, es muy precaria y muy escasa, de
hecho, hasta el momento no se habia hecho un proyecto tan grande en cuanto a la
cantidad de trabajo, de tiempoy de dibujos fisicos. Estamos hablando de casi 300,000
dibujos y eso en una economia latinoamericana es rarisimo”. Puntualmente, al elegir
Bogota como el lugar predilecto y el largometraje es sobre “lo que es ser joven”,
eligieron lugares que se reconocieran. “Tomamos miles de fotos de la ciudad y a partir
de ahi hicimos modelos 3D con el maximo nivel de detalle que pudimos”, cuenta
Guerra en su entrevista.

Selva Roja, es un largometraje colombiano dirigido por Juan José Lozano y Zoltan
Horvath cuyo estreno tuvo lugar en 2022. La pelicula es una colaboracion entre
productoras de Colombia y Francia y su trama se enfoca en el retrato documental y
ficcionalizado de los ultimos aflos de vida del comandante guerrillero, Radl Reyes,
guien ostentaba el cargo del segundo al mando en las FARC (Fuerzas Armadas
Revolucionarias de Colombia).

Figura 6

;
)

Nous sommes les FARGH!

Lozano. (2022). Selva Roja. [Still].

“Me interesaba contar a esta persona completamente desconectada de la realidad,
perdida en su dogma, habitando una nebulosa extrafa, en un mundo paralelo, a
merced de la selva, que es la completa miseria, es el barro, es el calor, son los
mosquitos, es el sonido de la guerra, es la putrefaccion de las cosas, la degradacion
total. En medio de todo, él esta convencido de que llegara a Bogota y vera cumplido
su suefo de la revoluciéon”, sefala Lozano, en conversacion con Infobae 4.

4 Tomado de: https:/Mwww.infobae.com/america/colombia/2022/09/24/asi-es-selva-roja-la-
nueva-pelicula-de-juan-jose-lozano-que-retrata-al-comandante-guerrillero-raul-reyes/
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La pelicula es un hibrido entre el género documental y de ficcion. Filmada en Suiza, la
pelicula utiliza la rotoscopia para combinar personajes y escenarios en diversas
escenas en 2Dy 3D, ofreciendo una vision del contexto de la guerray la tension politica
de la época (Fig. 6). La version documental es retratada de forma mas realista,
presentando a los personajes en 3D a través de los planos, colores y utilizando un estilo
grafico artistico de brochazo que recuerda a pinturas impresionistas, capturando la
esencia de luz, el color y movimiento; pinturas caracterizadas por ser creadas al aire
libre, para capturar la luz natural en su maxima esencia.

Figura 7

Lozano. (2022). Selva Roja. [Still].

El uso de esta técnica dentro de la rotsocopia también posee una fuerza narrativa
importante, ya que el impresionismo se centrd en representar la vida cotidiana y la
naturaleza (Fig. 7). Por lo que, al presentar las escenas con este estilo, se da a entender
la cotidianidad de estas en Colombia en segundo plano. Por otro lado, la narrativa
paralela que presenta la vida de Raul Reyes y los miembros del grupo armado,
representada de manera onirica y visualmente plastica en animacion 2D, muestra la
desconexion con la realidad que proclamaban defender (Fig. 8).
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Figura 8

Lozano. (2022). Selva Roja. [Still].

En cuanto a la produccidn, segun Lozano, el rodaje “durd dos meses y conté con un
elenco compuesto por actores colombianos. Todo se hizo en un estudio en Suiza,
sobre un fondo verde y con elementos de decoracién minimos (Fig. 9). La
postproduccion y animacion se realizé en Francia y en Suiza. Durante quince meses
aproximadamente, se dibujaron y animaron selvas, fondos de cada plano, personajes,
etc.”.

Figura 9

Lozano. (2022). El actor Alvaro Bayona, como Raul Reyes en "Selva roja". [Fotografial].
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Cuentos de Viejos es una fascinante serie web de tipo documental, realizada en
rotoscopia y dirigida por Carlos Smith y Marcelo Dematei en 2011. Consta de 12
episodios que Nos sumergen en una emotiva coleccion de saberes compartidos por
nuestros abuelos. La serie se centra en la importancia de “escuchar a nuestros
mayores como una forma de preservar y entrelazar los lazos de nuestra historia y
rescatar la identidad individual y colectiva” °>. Segun Carlos Smith en entrevista con
Radio Nacional de Colombia en 2018, cada episodio “colecciona y organiza pequenas
historias personales contadas por gente mayor. Recuerdos de infancia contados por
Sus protagonistas, una versién andnima de la historia” ©.

Figura 10

Smith, Dematei. (2011). Cuentos de Viejos. [Still].

La particularidad de Cuentos de Viejos radica en la mezcla de diversas técnicas de
animacion. Los abuelos narradores son retratados mediante la rotoscopia
convencional, donde no vemos matices muy detallados en la animacién, por lo que
son planas en iluminacioén, profundidad y color, mientras que los cuentos que relatan
adoptan distintas estéticas y técnicas de animacion, como la 2D, la aparente 3D,y otras
variantes de rotoscopia con diferentes estilos visuales (Fig. 10). Los fondos y
escenografias también se diversifican, presentando una gama de estilos que incluye
retratos en acuarela, graficos, collages y bocetos, dando lugar a un interesante
experimento visual compilado (Fig. 11,12).

5 Tomado de: https:/Mww.filmaffinity.com/es/film722845.ntml
¢ Tomado de: https://mwww.radionacional.co/cultura/cuentos-de-viejos-una-coleccion-de-
saberes-contados-por-nuestros-abuelos
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Figura 11

Smith, Dematei. (2011). Cuentos de Viejos. [Still].

Figura 12

creado por
tei, A. Ferrer, L. Piaggioy

Smith, Dematei. (2011). Cuentos de Viejos. [Still].

23



Cuentos de Viejos inicialmente habria comenzado como un proyecto artistico a una
convocatoria para una beca de residencia en la Academia de Bellas Artes de
Amsterdam °. El objetivo no se dio y luego de un tiempo el proyecto vio luz como
prospecto de cortometraje, con una historia en mente. Luego la dinamica cambid y
lograron reunir mas de 600 historias en el dominio cuentosdeviejos.com donde el
proyecto se transformo a ser una serie transmedia, “un proyecto que se hace desde un
aula de clase, la sala de una casa, o0 a través de internet” °. La serie fue transmitida por
Senal Colombia en 2018 y estuvo disponible en su pagina web a lo largo de ese ano.

En el panorama cinematografico colombiano, se pueden encontrar diversas
producciones de cortometrajes que hacen uso de la rotoscopia como técnica de
animacion. Un ejemplo destacado es El Efecto Desintegrador, “una animacién en
rotoscopia de 30 minutos que mezcla la ciencia ficcién con el falso documental”?. No
obstante, es importante mencionar que, hasta el momento, los largometrajes
realizados integramente en rotoscopia en Colombia son los que fueron previamente
mencionados. Aunqgue la rotoscopia ha sido utilizada en el ambito del cine
colombiano para la realizacidn de cortometrajes, aun es un terreno en desarrollo y
exploracién en lo que respecta a largometrajes completos.

El uso de la rotoscopia en el cine colombiano representa una oportunidad Unica para
seguir innovando en el campo de la animacion y permite una aproximacion distintiva
a la realidad y abre un abanico de posibilidades estilisticas y narrativas. VERDE
presenta una propuesta completamente innovadora para la técnica de animacién de
manera visual como narrativa. El nivel de detalle en la imagen serd algo nunca antes
visto. La pelicula representa como los personajes afrontan los dilemas de la violencia,
llena de actuaciones con matices emotivos sutiles, reflejados de diversas maneras
sobre los rostros, en la naturalidad y corporalidad de los movimientos, y la rotoscopia
brindara ese realismo figurativo.

La rotoscopia en VERDE adoptara el collage y la serigrafia como referentes. Segun la
nota de direccion:

El collage para crear texturas con reminiscencias al estampado textil, que
evoquen las colchas de retazos, y las ricas tradiciones textiles de los pueblos
indigenas del planeta. La serigrafia para: 1) aprovechar la sensacion dura de
las lineas (que delimitan los objetos y las sombras) con el propdsito de resaltar
sensiblemente el problema de definir los limites (tema recurrente de la
pelicula en su intento por trazar la delgada linea roja que separa la
ingenuidad de la inocencia, o la amabilidad de Ila crueldad), 2) para
aprovechar las reminiscencias que Ila serigrafia despierta sobre las
resistencias sociales, ya que todas las resistencias utilizan dicha técnica como
un método sencillo y economico para reproducir de forma masiva y en
cualquier superficie, sus imagenes y textos (Sierra, Nota de Direccion, 2021).

7 Tomado de:
https:/Mww.proimagenescolombia.com/secciones/pantalla_colombia/breves_plantilla.php?id
_noticia=848
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9.2. OTRAS PRODUCCIONES EN TECNICA DE ROTOSCOPIA

Entre otros largometrajes realizados en rotoscopia, estd Un dia mds con vida (2018)
de Espana. Hizo parte de la seleccion oficial del Festival de Cannes en 2018 y
proyectado en la Cinemateca de Bogota. Este largometraje de animacidén con imagen
real examina el papel del corresponsal de guerra, los Ilimites de la imparcialidad
periodistica y las complejidades de los procesos de independencia. Basado en el libro
Un dia mas con vida de Ryszard Kapuscinski .

En Un dia mds con vida, la rotoscopia utilizada tiene una apariencia mas cercana al
3D debido al estilo y la técnica de animacion empleada (Fig. 13). Aunque la rotoscopia
es una técnica tradicional de animacién 2D en la que se dibuja cuadro por cuadro
sobre imagenes en movimiento, en esta pelicula se implementa de manera que los
personajes y escenarios adquieren una sensacion tridimensional (Fig. 14).

Figura 13
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De la Fuente (2018). Un dia mds con vida. [Still].

8 Tomado de: https://cinematecadebogota.gov.co/pelicula/dia-mas-vida
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Figura 14
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De la Fuente (2018). Un dia mds con vida. [Still].

Waking Life, largometraje estadounidense del director Richard Linklater estrenado
en 2001. Utiliza la técnica de rotoscopia, y en ella, un personaje andénimo explora el
“atreverse a entrar en el incontrolable mundo de los suefios °. Utilizan la rotoscopia
convencional para aprovechar al maximo los movimientos organicos de los actores
gue, para reproducir en una animacion sin el referente que ofrece la rotoscopia se
convierte en un trabajo practicamente imposible (Fig. 15). Explica en entrevista con
Simulation Earth, Bob Sabsiton, director de arte de la pelicula, cdmo fue creado el arte
en rotoscopia y la distribucion de las tareas dentro del equipo: “for our film we didn't
need people with animation experience so much [...] We would give them a section of
the film [...] and it takes a wacom tablet so you have a pressure-sensitive line. [...] A lot
of people were using paintbrushes. [...] You basically sort of draw on top of the frames
and you go forward frame by frame ©."

® Tomado de: https://www.filmaffinity.com/es/film441022.html

' Tomado de:
https://www.youtube.com/watch?v=UJw|SV6VEpc&ab_channel=SimulationEarthENT, min 1:50
a 2:10.
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Figura 15

Linklater. (2001). Waking life. [Still].

Para esta pelicula también hizo uso de software especializado, especifico para la
época en 2001, que facilitd el proceso de postproduccion (Fig. 15, 16). Entre estas
herramientas, segun explica Sabiston, en ciertas ocasiones se podia saltar un cuadro
y la computadora se encargaba de calcular y completar la seccién pintada para llenar
el cuadro que no habria sido pintado. Esta técnica, comenta Sabiston, contribuyo a
lograr una mayor fluidez en el movimiento, ya que el trazo se mantenia mas constante,
especialmente al emplear pinceles con texturas, y agilizaria el trabajo para el equipo.

Figura 16

Linklater. (2001). Waking life. [Still].
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9.3. PELICULAS DE CIENCIA FICCION DISTOPICAS/ UTOPICAS

Las peliculas de ciencia ficcion por regla general mantienen un componente politico
fuerte que las personas de ese universo quieren romper y superar. Permite explorar y
cuestionar diferentes sistemas politicos, regimenes autoritarios, desigualdades
sociales. A menudo, los protagonistas se convierten en agentes de cambio que
desafian las estructuras de poder establecidasy buscan un nuevo orden. Sin embargo,
ese nuevo orden muchas veces desolador y desalentador. “Lo que nos espera después
no es lo mejor”. El universo de la ciencia ficcidén casi siempre nos propone un futuro
distépico.

Las peliculas originales de Mad Max (1979) y su secuela Mad Max 2: The Road Warrior
(1981), dirigidas por George Miller, se enmarcan en el género de accidon y
postapocaliptico, y se caracterizan por su enfoque en las persecuciones de vehiculos
Yy su estética desértica y distopica (Fig. 17, 18). Mad Max presenta un mundo
postapocaliptico y violento, donde |la sociedad se ha desmoronado y la ley y el orden
han sido reemplazados por la brutalidad y la anarquia.

Figura 17

Miller. (1979). Mad Max. [Still]. Recuperado de: https./film-grab.com/2015/09/23/mad-
max/#bwqli24/69746
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Figura 18

Miller. (1981). Mad Max 2. [Still]. Recuperado de: https:/film-grab.com/2015/10/08/mad-max-
2/#bwqgll25/69813

Figura 19

Miller. (1981). Mad Max 2. [Still]. Recuperado de: https:/film-grab.com/2015/10/08/mad-max-

2/#bwgli25/69802

En la saga australiana de George Miller, Mad Max, donde una sociedad
postapocaliptica desprovista de capitalismo, la humanidad se encuentra condenada
a una existencia marcada por la miseria y la guerra (Fig. 19). La caida del sistema
capitalista a lo largo de las peliculas ha llevado a un retroceso evolutivo para los seres
humanos quienes ahora se esfuerzan por sobrevivir en medio del caos y la
desesperanza tras la devastadora guerra. La sociedad se desmorona y las fuerzas
policiales se enfrentan a una violenta pandilla de motociclistas que saquean el
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preciado recurso de la gasolina, en un mundo desolado donde la lucha por la
supervivencia es una constante (Fig. 17,18, 19).

La direcciéon de arte en la pelicula destaca en la vestimenta, utileria y escenografia,
creando un ambiente que nos transporta a un futuro desértico sin necesidad de
explicaciones adicionales. Los atuendos de los personajes estan disenados dentro del
contexto de la guerra, con materiales duros y sélidos para proteccion; los ligeros
permitiendo flexibilidad y adaptacion a este arido mundo. Casi camuflados por el
polvo y el color del desierto, reflejan una estética de supervivencia.

En el mundo del cine y la cultura geek, incluso existe una categoria conocida como
"utileria tipo Mad Max", que hace referencia a elementos con apariencia de latas y
construidos a partir de objetos reciclados, donde se toman materiales encontrados o
gue fueron desechados para crear piezas de utileria que cumplen funciones
completamente distintas a su proposito original.

La pagina RPF, por sus siglas en inglés, Replica Prop Forum, contiene foros publicos
donde las personas replican props y piezas de utileria utilizadas en peliculas. Se
pueden descargar diversos assets en 3D y 2D, réplicas de props de peliculas, piezas de
vestuario y mas, mientras los miembros comparten ideas, sugerencias y experiencias
sobre la creacion de estos elementos personalizados. En uno de los hilos de
publicaciones, el usuario DelLano80's comparte piezas de utileria inspiradas en Mad
Max Fury Road, incluso incluyendo una bicicleta que construyd para su hijo (Fig. 20).
Esto ilustra la riqueza de recursos disponibles para inspiracion, ya que las réplicas de
Mad Max y su estilo reciclado y hecho a mano nos brindan pistas sobre el universo
apocaliptico que se presenta en la historia. Asi como estas réplicas nos hablan sobre
la forma de subsistencia de esa sociedad en la historia, los objetos, materiales y piezas
utilizadas en la pelicula original también nos entregan contexto sobre la historia del
apocalipsis y la lucha por la supervivencia en ese mundo (Fig. 21).
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Figura 20

Delano80. (2020). Bicicleta personalizada inspirada en Mad Max Fury Road. Recuperado de:
https./www.therpf.com/forums/threads/delano80s-ongoing-mad-max-fury-road-stuff.330510,

[Fotografial].
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Figura 21

Delano80. (2020). Volantes personalizados inspirados en Mad Max Fury Road. Recuperado de:
https/mww.therpf.com/forums/threads/delano80s-ongoing-mad-max-fury-road-stuff.330510/

[Fotografial.

Por otra parte, tenemos a Blade Runner (1982), dirigida por Ridley Scott, esta
ambientada en un futuro distopico, donde la sociedad es decadente y sombria. A
pesar de la aparente avanzada tecnologia y la estética urbana, la mayoria de las
personas viven en condiciones precarias mientras que la élite disfruta de la opulencia.
En la historia, los replicantes, androides similares a los humanos, también enfrentan

su propia opresion (Fig. 22).

32


https://www.therpf.com/forums/threads/delano80s-ongoing-mad-max-fury-road-stuff.330510/

Figura 22

Scott. (1982). Blade Runner. [Still]. Recuperado de: https./film-grab.com/2010/06/23/blade-
runner/#bwg621/38196

En Blade Runner, a diferencia de Mad Max, el sistema capitalista se encuentra en un
estado de exceso, ejerciendo un control absoluto sobre la sociedad. Las grandes
corporaciones son duefas de todo, lo que conlleva a una marcada divisidén social que
afecta tanto a los protagonistas como a la problematica que enfrentan. En su secuela,
Blade Runner 2049, esta disparidad social se intensifica aun mas. El protagonista, K,
es una replicante que trabaja para el departamento de policia en la distépica ciudad
de Los Angeles. A través de su vida cotidiana, se muestra como las altas tecnologias y
el desarrollo cientifico coexisten con una sociedad oprimida por el sistema de clases y
las diferencias sociales (Fig. 24). La casa y las condiciones de vida de K son un reflejo
del contexto distépico en el que se desenvuelve, donde las desigualdades estan
profundamente arraigadas en la estructura social (Fig. 23). La pelicula presenta un
sombrio panorama de un futuro dominado por el poder de las corporaciones y el
control implacable del sistema capitalista, lo que crea un mundo opresivo para sus
habitantesy protagonistas. Adicionalmente, el protagonista emprende una busqueda
en su trabajo que se desenvuelve en una paradoja sobre la busqueda de su propia
identidad. A diferencia de su precuela de 1982, Blade Runner es un largometraje
protagonizado por androides, donde los humanos estan practicamente extintos.
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Figura 23

Villeneuve. (2017). Blade Runner 2049. [Still]. Recuperado de https:/film-grab.com/2019/05/24/blade-
runner-2049/

Figura 24

Villeneuve. (2017). Balde Runner 2049. [Still]. Recuperado de: https:/film-grab.com/2019/05/24/blade-

runner-2049/#bwqi864/116286

Children of Men (2006), dirigida por Alfonso Cuardn, también nos transporta a un
futuro sombrio y desesperanzador. En este mundo distépico, la sociedad se enfrenta
a la infertilidad y al colapso social. Los recursos escasean y la humanidad protagoniza
una lucha por su supervivencia. Ya que se basa en un futuro cercanoy creible, el disefio
de produccion se pensd de forma realista (Fig. 25). En momentos clave de la pelicula,
se utiliza cdmara en mano, creando tension, la sensacion de inmediatez y peligro
inminente.
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Figura 25

Cuaron. (2006). Children of Men. [Still]. Recuperado de: https./film-grab.com/2014/02/27/children-of-
men/#bwqg701/43233

Segun Cuardn, la pelicula puede describirse como una "anti-Blade Runner".
Abordando el terror de la guerra en variados entornos y contextos, asi como
problematicas sociales que incluyen la xenofobia, el racismo, la discriminacién social,
el antisemitismo y la crisis de refugiados en todo el mundo. La pelicula se desarrolla
en un futuro cercano, y las mujeres ya no pueden concebir, lo que lleva a que el nudcleo
de la trama gire en torno al protagonista, un anti-héroe, que descubre a una mujer
inmigrante en estado de embarazo y que debe ser transportada a otro lado para
mantener su seguridad.

12 Monos, pelicula estadounidense de 1995, dirigida por Terry William. Situada en un
futuro postapocaliptico en Filadelfia donde el mundo ha sido contaminado por un
poderoso virus y la humanidad ha sido forzada a vivir bajo el suelo. Un grupo de
cientificos luego viaja al pasado para investigar sobre el virus que fue aparentemente
liberado por una banda terrorista llamada “Doce Monos”.
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Figura 26

Terry. (1995). 12 Monos. [Still] Recuperado de: https./film-grab.com/2015/02/06/twelve-
monkeys/#bwqi748/109124

12 Monos abarca temas como el tiempo, la cordura, la percepcion y la futilidad. Este
filme se adentra en los viajes en el tiempo, una tematica emblematica de la ciencia
ficcion, a través del prisma de los cientificos que buscan reconfigurar los
acontecimientos pasados para moldear el curso de los a su antojo (Fig. 26). Esta
premisa plantea interrogantes fundamentales acerca de codmo nuestras acciones
pueden influir en el destino y la causalidad de los eventos. La pelicula esta inspirada
en La Jetée de Chris Marker de 1962.

9.3.1. PELICULAS DE CIENCIA FICCION EN COLOMBIA

La Otra Forma es un largometraje animado en 2D y estrenado el 2022. Dirigido por
Diego Felipe Guzman, las personas en este mundo distépico viven con una prensa en
SuUs cabezas y cuerpos para ser escuadrados y encajar en su mundo geométrico (Fig.
27). Por accidente, el protagonista es liberado de la prensa y luego de descubrir cémo
era vivir en el mundo sin ella, comienza su dilema de si convertirse en un cuadrado o
mostrar su forma auténtica. La pelicula fue ganadora al mejor largometraje animado
de Cine Fantastico de Catalufia .

"Tomado de: https://www.rtvcplay.co/peliculas-ficcion/la-otra-forma
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Figura 27
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Guzmadn. (2022). La Otra Forma. [Still] Recuperado de:
https./www.youtube.com/watch?v=gkFF71joEkQ&ab_channel=RTVCPIlay

La pelicula encarna una narrativa permeada de satira sobre todas nuestras acciones
cotidianas,en un mundo en el que solo intentamos encajar. Se cuestionan todas estas
exigencias de la sociedad y el castigo a quienes no las siguen (Fig. 28).
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Figura 28
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Guzmadn. (2022). La Otra Forma. [Still] Recuperado de:
https./www.youtube.com/watch?v=gkFF71joEkQ&ab_channel=RTVCPlay

En una entrevista con El Tiempo, el director de la pelicula, Diego Guzman comentd
“que es arriesgada porque se trata de una cinta sin dialogos, con una trama no infantil
Yy que se centra en el conflicto que se genera al no encajar en la sociedad, al sentir que
Nno se es parte de algo que se impone, de la ultima moda o las tendencias que se
mueven para todos (..) Habla de buscar otras maneras de vivir” .

Es importante destacar que, de acuerdo con Guzman, la produccion demandoé un
periodo de 5anos, que englobd tanto el proceso de obtencion de los fondos necesarios
como la creacion de 150 personajes animados y la colaboracion de un equipo de mas
de 100 profesionales. En su totalidad, el largometraje se compuso de 60,480 dibujos
en su proceso de realizacion.

Hyper-Reality, es un cortometraje de ciencia ficcion de 6 minutos creado por el
director japonés Keiichi Matsuda. La trama sigue a la protagonista colombiana Juliana
Restrepo, quien se encuentra abrumada por su trabajo y las demandas diarias,
agravadas aun mas por el entorno de realidad aumentada en el que esta inmersa.
Situada en un futuro cercano, la pelicula presenta, en palabras de Matsuda “una nueva
y provocadora visiéon del futuro, donde las realidades fisicas y virtuales se han

2 Tomado de: https://www.eltiempo.com/cultura/cine-y-tv/la-otra-forma-la-cinta-animada-
colombiana-para-los-que-no-encajan-754012
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fusionado, y la ciudad esta saturada de medios de comunicacién” ®. En su intento por
realizar compras de mercado, Juliana lucha por restablecer su identidad, ya que
alguien ha usurpado su cuenta y puntos. Desde el punto de vista técnico, esta obra es
asombrosa y cautivadora, ya que involucra procesos avanzados de postproduccion,
como la creacion de mascaras y seguimiento de movimiento. La pelicula combina
elementos altamente representativos de Colombia, situados en Medellin, como la
caracteristica buseta cootransa, los establecimientos Exito, Bancolombia, los icénicos
taxis amarillos conocidos como "zapatos", la imagen de la virgen, productos Alpina y
canastas Hit, asi como referencias al catolicismo (Fig. 29). El corto utiliza estos
elementos, junto con el lenguaje y acento de la protagonista, para construir una pieza
qgue superpone la fotografia y la realidad aumentada, generando una critica bien
elaborada sobre la saturacion mediatica en nuestra vida cotidiana.

Figura 29

Matsuda. (2016). Hyper-Reality. [Still] Recuperado de: http:/hyper-reality.co/assets/HQ_images/hyper-
reality_02.jpg

Pacifico, una pelicula colombiana de ciencia ficcion y terror dirigida por Gonzalo
Gutiérrez y estrenada en 2022. Es una coproduccion entre Colombia y Argentina. La
pelicula es en imagen real, donde un grupo de jovenes viajeros quedan varados en
una isla del Pacifico Colombiano donde se encuentran con una tribu nativa y donde
existe una presencia maligna oculta a toda la humanidad. La pelicula fue filmada en
Bogota y Choco.

3 Tomado de: http://hyper-reality.co/
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Afuera del tiempo (2019), es una pelicula de ciencia ficcion y comedia donde el
protagonista le termina a todas sus novias, pero una se le adelanta justo cuando él le
propone matrimonio y lo rechaza. El protagonista luego a donde un médico que le
propone un tratamiento experimental, donde él viajara en el tiempo para intentar
arreglar las cosas con ella ™.

Entendiendo el extenso estado del arte para producciones audiovisuales de ciencia
ficcion, el universo de ciencia ficcidn presentado en VERDE consiste en

[..] una cultura que se ha re-construido después de una guerra, hackeando,
tanto las tecnologias, como las culturas de diferentes habitantes del planeta,
con el propdsito de encontrar la forma mds ecudnime y amable de vivir en
medio de la precariedad; una precariedad que han asumido no como una
pena, sino como una forma de convivir con el entorno (Sierra, Nota de
Direccién, 2021).

9.4.CREACION DESTACADA DE PROPS EN EL CINE

Figura 30

Lucas. (1977). Star Wars IV: Una Nueva Esperanza [Still]. Recuperado de https:/film-
grab.com/2014/07/21/star-wars,

La saga original de Star Wars sigue el viaje épico de un joven granjero llamado Luke
Skywalker mientras se une a la Rebelién para enfrentarse al malvado Imperio
Galactico, liderado Darth Vader (Fig. 30). Junto con la Princesa Leia, el contrabandista
Han Solo y un grupo de valientes aliados, Luke busca derrocar al Imperio y restaurar la

“Tomado de:
https://www.proimagenescolombia.com/secciones/cine_colombiano/peliculas_colombianas/p
elicula_plantilla.php?id_pelicula=2515
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paz en la galaxia. Llena de accion, aventuras espaciales y duelos de sables de luz, Luke
descubre su conexidn con la Fuerza y lucha por el destino de toda la galaxia, mientras
se revela su papel de héroe y verdadera identidad en el camino.

El episodio IV de |la saga de ciencia ficcion, fue en realidad la primera pelicula, filmada
en 1977, dirigida por George Lucas y producida por Lucasfilms. Inicialmente la
produccion contaria con presupuesto limitado, y se utilizaron diversos efectos visuales
practicos y fisicos para el diseno y la ejecuciéon del arte. Star Wars esta construido
sobre un mundo y una narrativa rica en personajes y abunda en historia y contexto
para cada planeta, cada personaje, cada objeto. Cada sitio visitado tiene un amplio
contexto histérico, que influencia de forma directa los disefios y como estos
evolucionan a través del tiempo. Algunos elementos arquitectdnicos en comun en
Star Wars son, las plataformas de aterrizaje, las estatuas gigantes de conmemoracion,
en locaciones de poder. Protagonismo de los materiales dependiendo del planeta en
el que estén. Grandes entradas. Alto contraste entre aquello que es adinerado y
poderoso contra lo que es pobre y débil.

La época de produccion de la pelicula fue bastante compleja, en palabras de
miembros del equipo de diseno de producciéon y direccion de arte. Para los efectos
especiales, la empresa encargada, Industrial Light and Magic (ILM), fue constituida en
1975, y su primer proyecto fue precisamente Star Wars. Careciendo de recursos
preconstruidos de proyectos anteriores, el equipo de efectos especiales tuvo que
disenar todo desde cero, estableciendo literalmente un taller mientras creaban los
efectos . ILM cred mas de 360 tomas de efectos especiales para la pelicula. Esto fue
un récord en 1977, en comparacion con las 205 tomas de efectos utilizadas en 2001,
otra pelicula emblematica en efectos especiales. Sin embargo, segun los estandares
actuales, no es mucho.

Para las escenas de las naves espaciales, ILM utilizd6 maquetas con camaras
controladas por computadora de ultima generacién. El documental del detras de
camaras en Star Wars explica el proceso, Empire of Dreams: The Story of the 'Star
Wars' Trilogy:

“The Falcon [..] is a model. Designed and built by a Hollywood special effects
house, it is photographed by a computer-controlled camera. By photographing
the model against a blue screen, it will later be possible to add different
backgrounds and other moving objects to the screen” (Becker. Burns, 2004).

En cuanto a la realizacidon de otros objetos, analistas del arte de Star Wars y la
creacion de props, en palabras mas exactas destacan:

Unlike Star Wars light sabres, however, the objects produced within the context
of the Cremaster franchise are not designed to enable imaginative entry into a
fictional world through physical interaction and play. In contrast, the sculptural

> Tomado de: https:/Mwww.shmoop.com/study-guides/movie/star-wars-a-new-hope/behind-
the-scenes/production-design
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objects created by Mellors, Moulton and Trecartin and Fitch manifest a strongly
tactile quality even when they cannot be handled, a quality that resonates with
McLuhan'’s notion of prosthetic extension (Televisual objects; 2013).

Para realizar los efectos visuales de la pelicula, los actores fueron filmados contra un
fondo azul, con lo que luego podria reemplazar este fondo por el espacio o algun otro
escenario.

Another great example of the crew using classic effect techniques is the scene
when Obi-Wan shuts off the tractor beam's power. Since their insurance
wouldn't cover dangling Alec Guinness over a sound stage build 300+ feet in
the air, the filmmakers used a glass painting shot.

For this technique, an artist paints the background on glass, leaving a
specifically shaped black space. The black space is then filled in with the scene
filmed on the four-foot-high stage, and the two are seamlessly blended
together. The optical illusion is complete, and audiences only see Obi-Wan
Kenobi facing a great peril rather than an actor playing on an intricately
articulated playground.

Star Wars I: La Amenaza Fantasma (1999), dirigida por George Lucas, Anakin
Skywalker vive con sus tios granjeros en Tatooine, un planeta desértico y desolado,
habitado y controlado por un grupo de mafiosos alienigenas que utilizan a los
humanos para ganar competencias de pods. Qui-Gon Jinn, un Jedi master, llega a
Tatooine con la esperanza de entrenar a Anakin, quien al parecer cuenta con una
fuerte senal de la Fuerza (Fig. 31). Su llegada simboliza la salvacidon no solo para Anakin,
al ser una salida de ese mundo, sino también en la salvacién para la Rebelidn. Tatooine
es retratado como el planeta pobre, sin recursos y del que cualquiera querria escapar.
A pesar de ello, era aqui que Anakin tenia su Unica familia.

Figura 31
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Lucas. (1977). Star Wars I: La Amenaza Fantasma. [Still]. Recuperado de: https./film-
grab.com/2020/06/29/star-wars-episode-i-the-phantom-menace

Volver al futuro (1985), dirigida por Robert Zemeckis, es una de las sagas mas
aclamadas en la historia del cine de ciencia ficcion. La trilogia sigue las aventuras del
joven Marty McFly y el excéntrico cientifico Doc Brown a través del tiempo. Utilizando
un DelLorean modificado como maquina del tiempo, enfrentan desafios en el pasado
y el futuro, evitando alterar el curso de la historia mientras intentan regresar al
presente (Fig. 32). En su viaje, enfrentan paradojas temporales y situaciones comicas,
mientras luchan por resolver problemas personales y mantener la linea temporal
intacta.

Su prop mas famosa, el DelLorean que es en realidad una maquina del tiempo que
conducen. Este es un MacGuffin: “un dispositivo argumental utilizado para hacer
avanzar la pelicula y, en este caso, presentar un problema que los héroes necesitan
resolver “. ' El funcionamiento de la curiosa maquina del tiempo sigue siendo objeto
de varias discusiones dentro de las comunidades de aficionados. Al final, todo se
reduce a una pregunta: ¢ por qué usar un DelLorean?, ; por qué hacer una maquina del
tiempo a partir de un carro?, ¢por qué ese carro tan pato? El equipo de diseno de
produccion reveld que inicialmente tenian pensado hacer la maquina del tiempo en
una nevera. El dilema luego era que los nifios en el furor de la pelicula se encerraran
en sus neveras y se sofocaran, por lo que desistieron de la idea. En cuanto a por qué
un Delorean, “para empezar, esta ese factor de torpeza. Tiene un aspecto distintivo,
con sus puertas de ala de gaviota y su construccion de aluminio, lo que hace que toda
la broma sobre los platillos voladores funcione muy bien. También fue un poco un
fracaso: solo se vendieron alrededor de 9,000 autos Delorean entre 1981 y 1983, y
fueron ampliamente ridiculizados por ser poco fiables, con poca potencia y
basicamente un gran error [..] Si la maquina del tiempo fuera un Porsche, lucirian un
poco demasiado seguros de si mismos “.

'® Tomado de: https:/Mmww.shmoop.com/study-guides/movie/back-to-the-future/analysis/the-
delorean
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Figura 32

Zemeckis. (1989). Volver al Futuro parte Il. [Still]. Recuperado de: https:/film-grab.com/2015/10/21/back-
to-the-future-ii/#bwg573/35189

En el ambito audiovisual, las decisiones creativas que a primera vista podrian parecer
superficiales, en realidad estan cargadas de intencidn y las piezas de utileria aportan
una identidad Unica a la narrativa. Este hecho es especialmente evidente en ejemplos
como el de Volver al Futuro, donde un prop como el DelLorean, la maquina del tiempo
cumple un papel funcional, y uno fundamental para la trama. Estos objetos no solo
insindan caracteristicas del entorno en que se desenvuelve la historia, sino que
también se convierten en iconos memorables, dejando una huella duradera tanto en
la historia del cine como en la memoria de quienes admiran la obra.

9.5. REUTILIZACION CREATIVA DE PROPS

Las peliculas de ciencia ficcién se caracterizan por tener un diseno de produccion
elaborado y complejo, que se ajuste a la trama y su representacion visual con
elementos de utileria, escenografia y props que efectivamente brinden de caracter
tanto al espacio como a los personajes, para que ellos por si mismos puedan delatar
detalles en la historia.

Incluso en Hollywood con los grandes estudios y altos presupuestos, las peliculas
reciclan props y otros elementos de utileria entre ellas. Algunos de ellos
imperceptibles, utilizados como rellenos en escenografia. En Star Wars Episodio I: La
Amenaza Fantasma (1999), utilizé para una de las escenas donde se ven pilas de
chatarra espacial, se destaca mas notablemente que el resto una pieza chatarra,
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familiar para algunos espectadores (Fig. 33). El gran objeto esférico con brazos
mecanicos salientes, medio en errado en la arena, es una “capsula de actividad
extravehicular” o EVA por sus siglas, que aparecid originalmente en la obra maestra
de ciencia ficcion de Stanley Kubrick, 2001: una odisea del espacio.”

Figura 33
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Cdpsula EVA en Star Wars I: La Amenaza Fantasma y en 2001: Odisea del espacio. [Fotografia].
Recuperado de: https://whatculture.com/film/8-sci-fi-movies-that-re-used-props-from-other-movies

Si bien cuando se habla de reutilizacion de props, hay elementos de utileria que fueron
disefados especificamente con una funcién y look, mientras que otros son objetos
mas “comunes”. Un M134 Minigun apenas puede considerarse “‘comun”, pero es una
ametralladora montada estandar utilizada por fuerzas militares en todo el mundo. En
Terminator 2: El Juicio Final (1991), vemos al T-800 de Arnold Schwarzenegger
empunar uno de estos para someter a todo un estacionamiento lleno de policias (Fig.
34).

De manera similar, en Depredador (1987), Blaine Cooper interpretado por Jesse
Ventura arrasa a través de un campamento paramilitar, usando un M134 para abatir
enemigos con facilidad. Curiosamente, este es el mismo Minigun usado en Terminator
2,en lugar de simplemente ser otra pieza del mismo modelo. Es probable que la razén
se deba a que habia un suministro Ilimitado de armas masivamente
sobredimensionadas en el Hollywood de principios de los 90.

7 Tomado de: https://whatculture.com/film/8-sci-fi-movies-that-re-used-props-from-other-
movies
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Figura 34

TriStar Pictures/20th Century Fox

Mi134 Minigun usado para Terminator 2: El Juicio Final (1991) y Depredador (1987). [Fotografial.
Recuperado de: https://whatculture.com/film/8-sci-fi-movies-that-re-used-props-from-other-movies

Esto sucede bastante con peliculas del mismo estudio. En el caso de The Matrix, que
recicld muchos elementos de utileriay escenarios de Dark City, que fueron adquiridos
por Warner Bros. cerca del final de la produccidén de la pelicula. Muchos de los
escenarios exteriores son compartidos entre las peliculas, pero el que destaca es sin
duda aquel de tejados en la persecucion inicial de The Matrix (Fig. 35). La escena en
cuestion es una de las mas iconicas de The Matrix, pero curiosamente Dark City
también utilizé estos mismos tejados para una intensa persecucion nocturna llena de
accion entre su protagonista y sus poderosos adversarios capaces de alterar la
realidad.
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Figura 35

Warner Bros/New Line Cinema

The Matrix (1999) y Dark City (1998) comparten el mismo backing nocturno. [Fotografia]. Recuperado
de: https://whatculture.com/film/8-sci-fi-movies-that-re-used-props-from-other-movies

Otros elementos altamente iconicos resultarian mas complicados de “reciclar” para
otras producciones. Sin embargo, Blade Runner, el impecable éxito neo-noir de Ridley
Scott de 1982, presenta lo que probablemente es el automaovil volador mas iconico en
toda la historia del cine (a excepcidon del DelLorean en Volver al Futuro) - el Spinner.
Con un aspecto crudo y creible en comparacion con los vehiculos de obras anteriores
como Chitty Chitty Bang Bang y Los Supersénicos, el Spinner ha influido en la gran
mayoria de los automoviles voladores representados de manera realista en peliculas
desde entonces.

Hay varios modos de ver la forma en que las peliculas de mayor presupuesto y alcance
manejan el asunto de “reciclar” los props y piezas de utileria. Segun Tamao Nakahara
en su texto “Sets, Props y Vestuario en Peliculas de Culto”, comenta lo siguiente al
respecto:

Las peliculas abordan, por ejemplo, como las limitaciones presupuestarias o las
relaciones con proveedores pueden afectar la reaparicion de los mismos sets,
utilerias y trajes, los objetos de referencia precisos en los que los fandticos basan
gran parte de su conocimiento e ilusion de intimidad. Cuando en producciones
italianas populares y de bajo presupuesto de las décadas de 1960 y 1970 se
reutilizaban sets para reducir costos o se alquilaban trajes al mismo proveedor,
por ejemplo, los fandticos podian regocijarse al reconocer la recurrencia y al
reforzar su condicion de expertos. De manera similar, parte del estatus de culto
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de las adaptaciones de Edgar Allan Poe de Roger Corman de principios de la
década de 1960 se debe a que los fanaticos senalan sets recurrentes utilizados
en peliculas como "The Haunted Palace"y "The Terror". Incluso las producciones
de gran presupuesto de Disney revelan una variedad de posibilidades: desde la
capacidad para insertar numerosas referencias a peliculas anteriores (como lo
hicieron con "Moana" (2016) y otros productos de Disney) hasta la inclusion de
un animal previo de Disney simplemente porque no tenian los recursos para
disefiar un nuevo animal para una breve escena (Nakahara, 2019).

El arte de reutilizacidn de props es una practica frecuente en Hollywood, asi como la
construccion de elementos de utileria a partir de otros, o de partes de objetos para
crear piezas totalmente restauradas. Practicas, tal como en VERDE que se llevaron (y
llevaran) a cabo.

9.6.ESTADO DEL ARTE VERSUS VERDE

VERDE, una pelicula de ciencia ficcion y accion ambientada en un futuro cercanoy en
una localizacidén que podria ser Colombia o no, desafia la expectativa distépica
inherente a este género. A pesar de su entorno futurista, VERDE muestra como es
posible prosperar en armonia con la naturaleza y los recursos, en lugar de caer en la
decadencia.

En este lugar singular, la supervivencia se ha convertido en un arte en si mismo. Aqui,
la humanidad ha aprendido a aprovechar de manera sostenible los tesoros que el
entorno ofrece, lo que en nuestro presente podria ser incluso considerado como
basura, los restos de la humanidad derrochadora y excesiva ahora construyen la
cultura de subsistencia que es VERDE.

La comunidad de pescadores en VERDE consiste en una cultura que se ha re-
construido después de una guerra, retomando diferentes tecnologias, como las
culturas de diferentes habitantes del planeta, en armonia con el medioambiente, en
medio de una precariedad suscitada que se ha asumido no como una pena, sino como
una forma de convivir con su entorno.

El espectro del capitalismo en las peliculas de ciencia ficcion se despliega en dos
vertientes claramente definidas. Por un lado, emerge el exceso, una sobresaturacion
tecnologica y mediatica que acentuUa las divisiones entre clases sociales. Las grandes
corporaciones consolidan su riqueza y poder, ejerciendo un dominio contundente
sobre las vidas cotidianas y los modos de existencia de las personas (tipo Blade
Runner). Por otro lado, la caida del capitalismo, que conlleva un retroceso evolutivo de
la humanidad, donde las desigualdades subsisten, pero se distribuye la escasa riqueza
remanente. En este escenario, las condiciones se vuelven precarias y la lucha por
recursos basicos se intensifica en un conflicto despiadado (tipo Mad Max). No
obstante, en VERDE, ninguno de estos panoramas prevalece. En el tejido narrativo de
VERDE, hay vida después y mas alla del capitalismo. Aqui, aun perdura la naturaleza,
subsisten las tradiciones y las costumbres, algunas han evolucionado mientras que
otras permanecen arraigadas. Esta historia de ciencia ficcion nos conduce hacia un
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futuro practicamente utopico, donde el hombre y su entorno coexisten en paz y
armonia. Existe una nueva relaciéon con la tecnologia que no es destructiva ni
impositiva, y donde la naturaleza aun no ha sido destruida. Los problemas entre las
comunidades no dependen de sus clases sociales ni posesion de rigueza. La violencia
se presenta no como el subproducto de una lucha por o en contra del poder, sino
como un producto del miedo intrinseco de cada humano, y su forma de afrontarlo.

En lo que concierne a la técnica de animacion adoptada, VERDE opta por la rotoscopia
convencional, una eleccion que, a pesar de su exigencia en términos de tiempo y
minuciosidad, aportara un nivel de detalle sin precedentes tanto en la cinematografia
colombiana como en la global. Si bien existen producciones afines en este sentido,
muchas de ellas suelen agregar distintas técnicas de animacion, incluida la rotoscopia
automatica, asistida por computadora o incluso con elementos en 3D.
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10. MARCO TEORICO

El presente documento busca ser una guia detallada sobre el proceso de creacion del
arte en el largometraje de rotoscopia, VERDE, en particular la utileria y props. Para ello,
se busca establecer una base de conocimiento que permita seguir en detalle los
procesos gque hacen parte de la producciéon del departamento de arte en el
largometraje revisando parte de la literatura existente en los conceptos mas
importantes.

10.1. PROPS EN EL CINE

Segun el blog Studio Binder, un prop es cualguier objeto inanimado con el cual un
actor interactUda en una pelicula. Existe una amplia gama de utilerias que varian en
coémo se utilizan y para qué se utilizan. Las props son compradas, disefladas y creadas
por el departamento de props o utileria, dirigido por el jefe de utileria o props master.
A diferencia del decorado y escenografia, las utilerias son tocadas y manejadas por los
actores, por lo que deben ajustarse a la estética y el disefo de la pelicula al tiempo que
son funcionales. ™®

Ejemplos de props en el cine:

- El Boleto Dorado en Willy Wonka y la Fabrica de Chocolate
- El trineo en Ciudadano Kane

- Wilson en Naufrago

- La cabeza de caballo en El Padrino

Los props suelen ser indicadores clave para saber cuando y dénde se desarrolla una
historia, nos dan pistas sobre el entorno en el que se desarrolla la pelicula. Nos sefalan
la época a través de la tecnologia y sus dispositivos, la estética y funcion del elemento
u otros en escena. En muchos casos, los props incluso reemplazan lineas extra de
didlogo, donde se mencionan el cuando, dénde, por qué, incluso el género de una
obra. Los props pueden incluso llegar a mover la historia. El cdmo el personaje
interactUa con el prop puede generar diferentes resultados y consecuencias que
afectan el transcurso de los eventos en la narrativa. De forma literal y conceptual,
tenemos como ejemplo a las pildoras roja y azul de The Matrix.

Un personaje, de esta manera, también puede aduenarse de un prop, y convertir el
prop en su identidad al utilizarlo de manera constante. Tal es el caso de Indiana Jones
y su latigo, Capitan América y su escudo, Darth Vader y su sable rojo, Gandalf y su
sombrero puntiagudo.

Los props pueden ser la representacion fisica de un concepto o ideologia: el prop
como un simbolo. En American Psycho (2000), las tarjetas de presentacion de Patrick
Bateman se erigen como una satira al narcisismo masculino, y una critica a la
extravagancia de los anos 80. Una escena emblematica de la pelicula donde prima la

'8 Tomado de: https://Mww.studiobinder.com/blog/what-is-a-movie-prop-definition/
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competencia (Fig. 36). La discusion sobre estas tarjetas de papel en tremendo detalle
ridiculiza y de forma satirica expone la competencia empresarial, de poder y estatus
entre los personajes.

Figura 36

Harron. (2000). American Psycho. [Still]. Recuperado de: https:/film-grab.com/2014/10/01/american-
psycho/#bwg534/32802

10.1.1. Tipos de props

Los props se definen por su interaccion con un personaje. Sin embargo, los personajes
pueden interactuar con innumerables objetos. Por esta razén, los props se dividen en
diferentes tipos (DeGuzman, 2021).

Los props de mano son cualguier objeto que un personaje lleva o maneja. Esto abarca
una amplia gama, desde armas hasta linternas y llaves. Props que inicialmente no
entraban dentro de esta clasificacién en el rodaje de una pelicula, pueden llegar a
cambiar una vez el actor las toma en su mano. Usualmente suelen requerir una
explicacion detallada por parte del jefe de utileria sobre cémo operarlas de manera
segura. Esto es especialmente cierto en el caso de las armas. Para VERDE, algunos
props que entran en la categoria son: armas, arcos, flechas, machete y linternas.

Los props personales, suelen ser usados por un actor exclusivamente o al menos
llevadas constantemente por ellos. Eventualmente podrian ser del tipo que se fusiona
con la identidad del personaje, y el espectador asociaria al personaje con el objeto y
viceversa. En VERDE, la navaja de Adisa y el manati y zorro de madera son unos
ejemplos.

Por ultimo, los props de set, como su nombre lo indica, son aquellos elementos de
utileria que contribuyen a la decoracion del set, como parte de la escenografia, y que,
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en algun punto, el actor interactuara con estos. Esto puede incluir sofas donde se
sientes y otros muebles.

10.1.2. La vida atil del prop

En el texto “How Global Is Hollywood? Division of Labor from a Prop-Making
Perspective, de Patrick Vonderau, se hace un exhaustivo recuento de los oficios dentro
del departamento de arte con los diversos cargos que se ocupan dependiendo del
tamano de la produccion, y las divisiones existentes entre quienes hacen y consiguen
los props.

What specifies the division of labor in a given prop-making process are not just
these material inputs, the schedule, or overall conditions of work: it is also the props
themselves, the tools required to work with them, and the aesthetic engagements
of the prop-making craft (Vonderau, 2013).

En entrevista con Ben Palmer, creador de props e ingeniero en animatronica britanico
al frente del taller de props en Studio Babelsberg, Alemania, comenta que “una vez
gue el prop esta terminado, pasa al almacenamiento (o almacén de utilerias) donde
espera hasta que necesite ir al set, y cuando terminan con ella, volvera. Luego, un prop
continda su carrera en una compleja economia de reutilizacion. Esto puede incluir a
los maestros de utilerias comprando utilerias de la produccién para alquilarlas a otra
pelicula, las companias de produccion subastando utilerias a través de Christie's y
otros comerciantes de objetos de coleccidn, e incluso directores o actores guardando
o vendiendo los objetos con los que trabajaron durante el rodaje”.

“l copy [laughs]. At the end of the day, we copy articles, we reproduce pieces or design
pieces”.

10.2. DUMMIES

“Dummy/ies” en cuanto a utileria, se refiere a un prototipo en una escala real del objeto
en cuestion, en el que se puede considerar la totalidad de elementos de manera visual,
sin ser exactamente el objeto al que se refiere en realidad ni recreando o replicando
sus detalles con minuciosidad.

En VERDE, gran parte de la utileria y props son en realidad dummies. Por lo que son
prototipos u objetos construidos y confeccionados a partir de la referencia visual que
se necesita. De esta forma las “canoas” descritas en el guion son en realidad carritos
de madera con barandas, y las armas de fuego estan hechas en madera conservando
su silueta original. De esta forma, los actores pueden interactuar con un objeto que
luego sera dibujado con los detalles del objeto original. Algunos objetos no son 100%
funcionales y desde la direccion de arte se prioriza en el disefo y ejecucion su silueta
y algunas propiedades que puedan facilitar el desempeno de los actores como
textura, peso y flexibilidad. Asimismo, estos prototipos reducen los costos de
produccion.
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En producciones con alto presupuesto, donde aparecen armas de fuego, y por el
género y formato de la pelicula, deben verse las armas tal cual como se verian en
realidad, se utilizan dummies. (aunque en algunos casos se utilizan armas de fogueo).
Esto, principalmente por seguridad en el set.

Un dummy es un objeto que se utiliza para reemplazar a un objeto real en una escena.
Por ejemplo, si un personaje necesita sostener una taza de café en una escena, pero
la taza real no se puede utilizar por alguna razon, se puede utilizar un dummy en su
lugar. ®

10.3. LA DIRECCION DE ARTE

La direccidon de arte es el departamento encargado de disefiar laimagen de la pelicula
y de dar forma a la concepcioén visual a partir de los aspectos tematicos, emocionales
y psicoldgicos que surja del guion. En producciones de mayor presupuesto y tamano,
la direccion de arte esta bajo el disehador de produccidon, quien, a su vez, puede tener
varios directores de arte para la ejecucién de todo.

Desde la direccion de arte se encuentra el equipo creativo encargado de analizar el
guion para realizar desgloses y analizar todos los elementos especiales que se
requieren y tantea los tiempos de disefio, compra, construccidén y ejecucion de
acuerdo con los planes de producciéon. De la misma manera, en el departamento se
cuentan con un equipo de dibujantes para realizar bocetos y planos con las
ubicaciones de los elementos para el decorado y escenografia, asi como el disefo de
propsy otras piezas de utileria. Desde el departamento, los directores de arte también
son los responsables de controlar estrictamente el presupuesto, que debe prepararse
y monitorearse en hojas de calculo.

Debe haber reuniones periddicas entre la direccidn y el departamento de direccién de
arte sobre el guion y asi mantenerse actualizados sobre las propuestas de ambas
partes sobre la ejecucion visual en general. Una parte importante del trabajo de los
directores de arte es la resolucion de problemas: deben encontrar soluciones
rentables que también brinden respuestas practicas a los problemas de construccién
y decoraciéon. Durante la preproduccion, también son responsables de encargar todos
los efectos especiales (como explosiones o secuencias de choques automovilisticos),
contratar todos los vehiculos (desde coches hasta carruajes tirados por caballos) y
organizar los castings de animales (si la produccién lo requiere). 2°

La direccion de arte mantiene conversaciones estrechas con el asistente de direccion
0 gerente de localizaciones para organizar cuando se pueden comenzar a preparar.
Durante el rodaje, los directores de arte contindan supervisando la construccion, el
vestuario y el desmontaje de los decorados. Una vez que el rodaje de la pelicula ha

' Tomado de: Direccidn de arte: en gué consiste - Aprendercine.com
20 Tomado de: ;Qué es |la direccidn de arte en el cine? Estudiar v aprender
(escuelamastermedia.es)
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finalizado, los directores de arte deben asegurarse de que los decorados se
desmonten, se despejen las ubicaciones, y se paguen todas las facturas pendientes
del departamento de arte.

Existen diferentes categorias dentro del departamento, dependiendo de la naturaleza
de la produccidén. De forma general, esta escenografia, utileria, vestuario y maquillaje.
Para VERDE, el departamento se dividié entre: vestuario, maquillaje/ accesorios, y
utileria/ props.

10.4. LA ROTOSCOPIA

La rotoscopia ha sido una técnica de animacion reconocida en el cine desde sus inicios
y consiste en el redibujado manual de un contorno frame a frame, tomando como
base una secuencia de imagenes de accidn real, previamente filmada en cine o
grabada en video. De esta manera se genera una silueta que se mueve de manera
realista y que podemos usar COmo mascara para componer con otras imagenes o
como referencia para animar un personaje (“El arte de la rotoscopia: un poco de
historia”, 2011).

Como ventaja, la rotoscopia permite al artista expresar su estilo y preferencias
estéticas de manera personalizada. En otras palabras, el artista tiene la libertad de
crear el caracter que desea transmitir en el proyecto audiovisual. Esta eleccidon se ve
reflejada en el trazo del pincel utilizado, la técnica de dibujo seleccionada (como
acuarela, o6leo, entre otras) y otros elementos que el artista elija para plasmar su vision
creativa.

La maqguina de rotoscopia se compone de una camara que se monta detras del
escritorio mientras se proyecta la pelicula sobre una lamina de cristal esmerilado (Fig.
37). A continuacion, el animador lo traza en un papel antes de volver a trazarlo en una
celda de animacidn transparente para crear el dibujo clave. A medida que avanza el
tiempo, la maquina de rotoscopia comienza a evolucionar hacia un nuevo aspecto y
técnica moderna (Syarifuddin, Lucas, 2017). Actualmente, los animadores pueden ver
la filmacion mientras la animan. Esto ayuda a establecer e identificar cuadros clave
mas facilmente, asi como a aislar y separar capas de la filmacidn seleccionada. A pesar
del cambio digital de la maquina, el flujo de trabajo y el concepto siguen siendo los
mismos (Bratt, 2011).
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Figura 37
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Dibujos del rotoscopio de Fleischer, 1915. Recuperado de: The Hands of the Animator: Rotoscopic
Projection, Condensation, and Repetition Automatism in the Fleischer Apparatus

10.4.1. Tipos de rotoscopia

Rotoscopia tradicional: implica la proyeccién de cada fotograma de la pelicula en un
papel o superficie de animacion. Luego “los artistas dibujan y trazan manualmente los
contornos y detalles de la imagen sobre el papel, creando una version animada a
mano alzada”". (Lora, 2020). De hecho, las primeras peliculas animadas de Disney
fueron creadas bajo esta técnica; por ejemplo, Blanca Nieves y los Siete Enanitos
(1937), que fue la primera pelicula animada producida por Walt Disney y su estudio
(Fig. 38). Para lograr una animacién mas realista y fluida, los animadores utilizaron la
rotoscopia tradicional para trazar los movimientos de actores reales en escenas clave.

La Bella Durmiente (1959), El Jorobado de Notre Dame (1966) y Tarzdn (1999) son

algunos ejemplos de peliculas de Disney. Un ejemplo icdnico, y un gran favorito
personal es el Principe de Egipto (1998) con secuencias de accion memorables.
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Figura 38

Walt Disney. (1959). La Bella Durmiente. [Still]. Recuperado de:
https./www.youtube.com/watch?v=aXZZURioenQ&ab_channel=WaltDisney

La técnica ha sido utilizada a lo largo de la historia del cine para mejorar la calidad
visual y narrativa de muchas producciones animadas.

Rotoscopia asistida por computadora: En este enfoque, se utiliza software de
animacion y edicion de video para trazar los contornos de los objetos en cada
fotograma. Implica filmar a los actores en accion real y luego animar sobre estos
fotogramas utilizando software de animacién. Los artistas utilizan herramientas
digitales, como lapices y plumas virtuales, para trazar con precision los bordes y
detalles de las imagenes.

Waking Life (2001): Dirigida por Richard Linklater, utiliza la rotoscopia asistida por
computadora para crear un estilo visual onirico y surrealista. El resultado es una
estética Unica que parece una mezcla de realidad y suefo. Los contornos de los
personajes y los objetos son borrosos y tienen un aspecto mas etéreo, lo que refuerza
la sensacién de estar en un estado de ensuefo. Ademas, se utilizan colores vibrantes
y saturados, y se experimenta con diferentes estilos de animacion en cada escena,
desde dibujos mas simples hasta imagenes mas detalladas (Fig. 39).

El estilo visual de Waking Life se adapta a la tematica filoséfica y existencialista de la
pelicula, que explora los suenos, la realidad, la conciencia y la naturaleza de la
experiencia humana. La estética peculiar y evocadora ayuda a transmitir la sensacion
de gque estamos inmersos en un mundo de suenos e ideas abstractas.
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Figura 39

-

Linklater. (2001). Waking Life. Recuperado de: https./film-grab.com/2014/07/23/waking-
life/#bwqgl781/111178

Rotoscopia automatica: Este tipo de rotoscopia utiliza algoritmos y técnicas de vision
por computadora para rastrear automaticamente los contornos de los objetos en
movimiento. Los programas de software analizan los cambios en la forma y el
movimiento entre los fotogramas para generar mascaras y contornos precisos (Fig.
40).

Sin City (2005), dirigida por Robert Rodriguez y Frank Miller, utiliza la rotoscopia
automatica para crear un estilo visual que refleja las novelas graficas originales de
Miller, con los contornos definidos y detalles precisos que le otorgan un estilo oscuro,
contrastado. Tiene un efecto en cdmo se representan las escenas de accion y violencia
en la pelicula. Esta técnica le brinda a la pelicula un gran distintivo expresivo. Hay
distorsion emocional, se enfatizan las expresiones faciales y los gestos, y se transmite
(o trasversa) la complejidad, oscuridad y motivaciones de los personajes.
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Figura 40
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Rodriguez, Miller (2005). Sin City. Recuperado de: https./film-grab.com/2013/10/13/sin-

city/#bwqi1407/87509

Loving Vincent (2017) se destaca por ser completamente pintada a mano, pero utilizd
la rotoscopia automatica para trazar los contornos de los actores y convertirlos en
pinturas al 6leo (Fig. 41). En primera instancia, al recrear el estilo y la estética Unicos de
las pinturas de Vincent Van Gogh en movimiento, hay una experiencia inmersiva en
su arte completamente visual para la audiencia. Se vincula facilmente la vida y su arte,
fusion entre realidad y mundo pictérico del artista. Por Ultimo, es una representacion
visual que se siente subjetiva y personal. Si bien la eleccién de representacion visual
parece obvia en términos de honrar la vida y obra de Van Gogh, esta fue la primera
pelicula de su tipo en ser completamente pintada a mano.
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Figura 41

Kobiela, Welchman. (2017). Loving Vincent. Recuperado de: https./film-grab.com/2013/10/13/sin-
city/#bwqi407/87509

Rotoscopia combinada con animacion 3D: En algunos casos, se utiliza la rotoscopia
como punto de partida para la animacion en 3D. Los artistas pueden hacer trazos de
los movimientos de los actores reales y luego transferir esos movimientos a modelos
3D para crear animaciones mas realistas (Fig. 42).

La pelicula mas memorable en esta técnica quizas es, El Expreso Polar (2004), dirigida
por Robert Zemeckis, tenia la intencidon de capturar una estética visual particular para
lograr un aspecto mas cercano al estilo del libro infantil en el que se basa, escrito e
ilustrado por Chris Van Allsburg (Fig. 43 y 44). Para muchos, el aspecto de los nifos, y
sobre todo sus gestos, son un poco inquietantes, y la representacion visual de la
pelicula esta categorizada dentro de lo que se conoce como “uncanny valley” o valle
inquietante, que sucede cuando una representacioén visual casi se parece a algo real
pero no del todo, lo que resulta perturbador para algunos, y varia segun la sensibilidad
de cada persona. Lo que algunos pueden encontrar inquietante, otros pueden
considerarlo fascinante o cautivador.
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Figura 42

Zemeckis. (2004). El Expreso Polar. Recuperado de: https://www.netflix.com/title/70011200

Figura 43

Allsburg. (1985). El Expreso Polar libro ilustrado. [llustracion].
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Figura 44

Allsburg. (1985). El Expreso Polar libro ilustrado. [llustracion].

10.4.2. La rotoscopia en VERDE

En VERDE utilizamos la rotoscopia como referente mas no para calcar. El arte
constituye una referencia muy puntual y los movimientos son dificiles de imaginar.
Para el largometraje buscamos también como simplificar estos movimientos, de
forma tanto técnica como creativa, ya que una linea adicional puede complicar todo
el trabajo de postproduccion.

La idea de “cultura precaria” que hace la esencia del setting de VERDE, nos permite
jugar con el disefio y la elaboracién de los conceptos y modos de vida que surgen
cuando los personajes interactuan con los objetos. Es una cultura que gracias al
contacto multicultural que nos brindan herramientas como internet, ha podido tomar
soluciones al problema de la vida de multiples culturas diferentes, con el fin de vivir
felices en medio de la precariedad econdmica. En ese sentido es todo lo contrario a
una cultura precaria, es una cultura sumamente compleja, que permite a los humanos
vivir y encontrar la felicidad en medio de la precariedad econdmica. lo que en el fondo
es una idea gue va en contravia de la tesis capitalista, de que la felicidad se encuentra
resolviendo la precariedad.

El arte estd basado en referencias, solo necesitamos la forma. Para dar vida a los

disenos del arte, necesitamos la referencia, y el proceso estara documentado de forma
detallada en la seccion de preproduccion.
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Adicional a como los materiales reciclados se acoplan a la historia de VERDE, lo que
facilita la naturalidad e inmersiéon de la actuacion, simplifica el arte, y le da credibilidad
al concepto narrativo.

VERDE pone en contraposicion el “futuro distopico del utépico”. También separa lo
precario de distdpico ya que en la cultura de VERDE sus rituales no estan alli solo para
sobrevivir, sino para entender coémo ser felices, el oraculo, o el rezo en la cena, no son
una retahila, estan ensefnandonos algo. La pregunta de los personajes no es coOmo
sobrevivir, sino como ser felices, ese es el problema de enfrentar a los malos. Deka le
advierte a Adisa: el problema no es matarlos, el problema es vivir sin fascinacién por el
poder después de eso.

La ciencia ficcion como concepto coloca lo distépico como futuro, y si nuestra historia
estd situada en un mundo Mmas precario, esto es malo ya que significa un retroceso.
Esto seria la version capitalista del cine y sus hilos narrativos.

En VERDE, los instrumentos estan construidos a partir de “basura” o cosas que nadie
mas utilizaria, ya sea porque han cumplido su vida util o simplemente han sido
desechados por alguien mas. A pesar de esto, el espectador piensa que son objetos
atractivos, querran quedarse con la guitarra, la tambora y el intento de gaita. Hay una
dimension ritual que trata de darle a los objetos un sentido adicional a su funcion
practica, para encontrar en la experiencia cotidiana un gozo. Son diferentes y a partir
de su creacioén, construccion y uso se conoce mejor a los personajes, sus contextos y
se establecen relaciones en segundo plano que como audiencia nos permiten indagar
sobre el universo que nos presenta VERDE.

10.5. TRATAMIENTO NARRATIVO

10.5.1. Diferencia de bdrbaros/ comunidad

El mundo ecléctico de la historia es resultado de la bdsqueda de muchas culturas en
un sincretismo simbdlico. Agarrar de cada cultura aquellas soluciones para resolver la
vida, gue eran mas amables y armonicas para construir interdependencias entre los
seres. De esa forma puede guedar mas claro como la colonizacién cultural de las
formas decimondnicas de ver el mundo son una amenaza porgue es una vision cuya
autopercepcion como "legitimamente mejor y dominante", les pone en la disposicion
de destruir "lo otro”. Es por esto por lo que hay un tablero de Go al lado de una cerveza
aguila. No hay una cultura mejor que otra. No es mejor Europa que Oriente o Africa;
lograr agarrar lo mejor de cada cultura es un ritual sano que ayudod a la construccion
del universo de VERDE.

La gran amenaza dentro de VERDE es el colonialismo. Los barbaros colonizados
culturalmente, danan la estabilidad de la sociedad en la comunidad.

El concepto de verde es riquisimo y variado en su narrativa gracias a su contexto local
y futuro utépico — precario, donde el reciclaje es parte fundamental. En esta medida,
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desde el departamento de arte en utileria y props, y teniendo en cuenta el ajustado
presupuesto, nos dimos a la ardua tarea de buscar y elaborar los objetos.
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1. PREPRODUCCION

En el proceso de preproduccion, tuvimos una serie de reuniones con el director del
largometraje, Ivan Sierra, donde se discutid el guion, los elementos clave, aquellos que
identificaban a los personajes, para asi lograr un desglose de objetos y distinguirlos
por importancia y urgencia.

En el desglose, se realizaron marcaciones y enumeraciones exhaustivas de todos los
elementos, presentados de manera visual y descriptiva. Estos elementos se
clasificaron en dos categorias principales: utileria y decorado. Dentro de esta
clasificacidon, se identificaron elementos que serian utilizados Unicamente como
referentes digitales, sin requerir una presencia fisica. Por otro lado, se identificaron
objetos que serian construidos o adquiridos, ya que los actores interactuarian con ellos
en el set, o bien, sus especificaciones eran tan precisas y personalizadas que se
necesitaba su representacién fisica para realizar correctamente la rotoscopia. Por
ultimo, estaban los dummies, que serian los prototipos para representar objetos mas
complejos reemplazados en postproduccion. Los dummies se diseharian y
construirian de tal manera que cumplieran su funcién de referente visual sin ser
estrictamente el objeto, y también serian funcionales al permitir que los actores
interactuaran con ellos. Los dummies, debian ser nuestra prioridad maxima.

Durante el proceso, nos encontramos con objetos que resultaria facil obtenerlos, como
tazas, vasos, latas, sillas, libros y algunos juguetes. La apuesta era encontrar esos
elementos "comunes" a partir de préstamos o regalos de diferentes personas. Este
ejercicio resulto increiblemente interesante, ya que no solo enriquecid la amplia
variedad de elementos presentes en VERDE, sino que también anadié un caracter
distintivo. “Mi abuela tiene una mecedora con espaldar tejido en estambre, es
ancestral como la de la referencia”; “Mi tio tiene un balde de pintura que piensa botar”;
“Mi tia tiene una estufa eléctrica portatil”; “Mi papa tiene ese mismo carro de juguete
de su infancia”. Estos objetos rescatados no solo tienen una historia propia, sino que

dotan a VERDE de su singularidad y personalidad.

Actualmente, se cuenta con un desglose exhaustivo que abarca un total de 308
elementos, comprendiendo utileria, props y dummies de objetos, asi como
escenografias puntuales, disefados para la pelicula en su totalidad. Con respecto a las
secuencias ya filmadas, incluido el avance del teaser trailer, se tenia un inventario
inicial de 130 elementos, de los cuales finalmente se llevaron a cabo 110. Para obtener
una visualizacion detallada de estos desgloses, se proporciona el Anexo 13.4 como
parte integral de este documento.

11.1. SINTESIS DE PREPRODUCCION EN VERDE
Como parte del proceso de preproduccion, se realizd una serie de pasos en comun
para todos los objetos y asi poderlos conseguir, adaptar o construir de la manera

6ptima (y econémica) posible. A continuacién, se comentaran en detalle el trabajo
sobre el guion, storyboard y desgloses de escenas.
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11.1.1. Reuniones de guion

En primer lugar, el guion se compartié desde direccion para la lectura individual.
Luego de esto, ocurrido una reuniodn para discutir ideas, impresiones, pensamientos y
sensaciones sobre la historia de frentazo. La historia suscito varios pensamientos y
emociones en la historia. Tenia accién, ciencia ficcidon, romance, drama, violencia y
varias preguntas. Un espacio enriquecedor para las mentes creativas del equipo que
tendrian que dotar a VERDE de su esencia por medio del vestuario, utileria y
maquillaje.

Se comentaron las intenciones de los personajes, sus trasfondos e idiosincrasias, el
molde de su pasado, las justificaciones de sus deseos, sus objetivos, aspiraciones y
motivaciones; las reflexiones de nosotros como audiencia, las excusas de la violencia y
una reflexion sobre la violencia en si misma; los estilos de vida de nuestros personajes,
el mundo en el que se encuentran, las posibles mezclas de culturas y que inspiran sus
cosmovisiones y comportamientos, con ayuda también de una playlist para inspirar y
enriguecer la comprension de los personajes y sus experiencias.

Posterior a la lectura del guion en conjunto, el director compartié con el equipo la nota
de direccion, gue contaba con referencias adicionales y detalles de la inspiraciéon en la
narrativa y estilo de VERDE. Se exploraron tanto los aspectos técnicos como los
conceptuales. Entre estas fuentes, cabe destacar obras icdnicas como Mad Max de
George Miller:

Mad Max (1979), un caso atipico en la franquicia en mas de un sentido exhibe esta
estructura caracteristica de sentimiento. Ambientada en un futuro cercano, como
indica el subtitulo de apertura, la primera pelicula se parece a una variacidn
ligeramente mas futurista de la tendencia de Hollywood de los afios setenta de
peliculas de accién cinicas sobre policias/vigilantes. ("Mad Max: between apocalypse
and utopia", 2017).

Si bien Mad Max constituye un referente visual y es un ejemplar clasico de ciencia
ficcion, VERDE justamente es una contraposicion visual y narrativa al canon que alli
se presenta.

Asi como las referencias del estilo visual entretejidas en dos tonos, mencionado en la
nota de direccion de VERDE: “La celebracion de la vida, y El horror del gusto por la
crueldad” (Sierra, 2021), la pelicula se teje a través de los rituales cotidianos de la familia
de Adisa, y los rituales colectivos de la comunidad en la que viven; el gusto de su
cotidianidad, y el sabor de sus suefos. Dicho tejido tiene momentos exuberantes, de
colores vibrantes y no naturalistas, como las colchas de retazos de Bisa Butler; y
momentos sosegados, de una paleta atenuada, y superficies menos texturadas, como
los collages de Mickalene Thomas (“Nota de Direccion”, 2021).

También se encuentran alli las pruebas de rotoscopia, realizadas por el director (Fig.
45y 46), que serian la compilacién de todo lo anterior y darian el vistazo mas cercano
a la visual y estética de VERDE. Entre las caracteristicas visibles mas importantes,
estan la inspiracion del collage. la serigrafia y texturas con estampado textil.
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Figura 45

Sierra. (2021). Prueba de rotoscopia y color para personaje de Ayo. [llustracion].

Figura 46

Sierra. (2021). Prueba de rotoscopia para personajes en el mangle. [llustracion].

Esta aproximacion visual del largometraje es la culminacion y sintesis de todo lo
expuesto anteriormente, y es por ello por lo que contar con estos referentes resulta de
vital importancia. Estos nos permiten comprender el universo de la pelicula y brindan
herramientas poder crear una utileria funcional y practica para poder realizar este tipo
de trazo y delineado especifico en postproducciéon, y para aquellos objetos que
requeririan un poco mas de nuestra libertad creativa, poder tener una inspiracion mas
fiel y cercana a la historia en VERDE.

Inicialmente, las reuniones de guion involucraban a todos los miembros del
departamento de arte, con el objetivo de mantener a todos al tanto del tono y estilo
visual que se buscaba en conjunto para cada uno de los sub-departamentos. Estas
reuniones desempenaban un papel crucial en la creacién de una visidon unificada y
coherente en VERDE; sin embargo, a diferencia de cualquier otra pelicula, esta en
rotoscopia tiene una prioridad visual hacia la practicidad ya que la magia cobraria vida
en postproduccion.
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Desde utileria se llevaron a cabo sesiones donde se priorizaron algunos elementos de
Mayor uso y protagonismo, y se tuvieron en cuenta los tiempos del plan de rodaje, en
ese momento, aun en construccion. A continuacion, el como clasificamos y
ordenamos los objetos.

11.1.2. Construccion de desgloses

De las 122 paginas del guion, debian clasificarse y organizarse todos y cada los
elementos de utileria, por grupo, escena, y personaje principalmente. Por grupo nos
referimos a dos: el objeto podria pertenecer a utileria: prop que seria utilizado por los
actores o haria presencia relevante en la imagen, por lo que si se requeria en fisico.
Como fue mencionado en el marco tedrico, en el cine, un “prop” es cualquier objeto
inanimado con el que un actor interactda en una pelicula (DeGuzman, Kyle, 2021).

Por otra parte, podia ser un decorado: objeto que estaria integrado en el fondo de la
imagen como parte de la escenografia. Este podria ser o no fisico, dependiendo de las
facilidades para obtenerlo o construirlo y trasladarlo a set.

11.1.2.1. Desglose visual por escena

El primer desglose fue una guia de clasificacion visual por escena. En este, cada
escena tenia una o dos paginas dedicadas a las referencias de los articulos que alli
aparecerian, fueran parte del decorado o utileria. De esta manera podiamos tener con
mayor claridad los objetos que podrian necesitarse (Fig. 47 y 48).

La rotoscopia ofrece una ventaja significativa en cuanto al manejo de referencias y su
impacto en el trabajo de arte en postproduccion. Hay elementos que deben mantener
detalles vitales, como la navaja, el zorro de madera, la cocineta o los pocillos de peltre.
Estos objetos requieren un nivel de fidelidad visual importante para cumplir su
funcion en la historia.

Por otro lado, existen otros elementos que, aunque no son tan relevantes en términos
de detalles especificos, como los bananos, el cuchillo, la mesay las botellas de cerveza,
pueden ser representados de manera mas general, utilizando su forma como
referencia principal. En estos casos, bastaria con capturar la forma o contorno de estos
objetos para cumplir su propdsito en camara.

Todo esto se tuvo en cuenta al priorizar los tiempos de construccion y busqueda de
objetos.
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Figura 47
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Ejemplos de piezas de utileria. Desglose visual por escena. [Captura de pantalla].
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Ejemplos de decorados con piezas de utileria para escenografia. Desglose visual por escena.
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11.1.2.2. Desglose total de objetos

Ademas del desglose visual, este también se hizo de forma detallada en Excel, como
tabla, con numeraciones, y cuenta con el total de objetos en la pelicula. Esta
agrupacion también se realizd por escena, tendrian nombres y cédigos Unicos, siendo
U correspondiente a Utileria y D para Decorado, asi como una columna indicando un
primer filtro de qué objetos dispondriamos en ese momento, cuadles harian falta,
cudles serian completamente dibujados sin referente fisico, titulado como “Virtual”, y
cuales serian construidos como referentes, pero no serian exactamente el objeto,
como “Dummies” (Fig. 49, 50).

Tanto los dummies como los objetos fisicos utilizados por actores, entran dentro de la
categoria de props, y los objetos virtuales serian parte de la escenografia.

En este desglose en particular también se encuentran notas preliminares sobre
posibles combinaciones de objetos y la reutilizacion de otros tal como las mesas de
estanterias, los backings y las camas. En la columna de “clon” se sefiala como
referente para postproduccidon para replicar igual al objeto en caso de no contar con
la cantidad requerida en la escena. La rotoscopia también nos brindd esta flexibilidad.
Un ejemplo de clon puede ser las botellas de cerveza y las tazas para el té. En set, los
actores para la fiesta del alba toman de las botellas de cerveza, pero se contaba con
unidades limitadas de estas que luego serian replicadas en postproduccién para el
proceso de rotoscopia. El referente en camara ya estaria, y este podria ser utilizado
para personajes “extra” en el fondo o como parte del decorado.

Figura 49
1
ESC |Objetos Decorado |Cod \Cant‘\dad \Clon Utileria Cod Cantidad [Dummie Virtual Clon |Estado Duefio
1 Silla 1 1
Cervezas U 6
Mesa 3uU 1
Navaja 4U 1
Puerta 5U
Olla 6U 1 T Madre Ivan
Cuchillo U 1 T Ivan
Tabla de Madera 8u 1 Tenemos [Madre Ivan
Platano 9uU 1
Cuchara de Madera 10U 1 Madre Ivan
Racimo Platanos 1D 1
Olla a Presion 2D 1
Mesa 2 3D 1
Sillas U 1|Si
2,34 Silla U 1
Cuchara Madera 10U 1
Tarro Azucar 11U 1
Azucar 12U
Vara Madera 13U 1
oOlla 2 14U 1 lvan
Dulce 15U 1
Radio 16U 1 HACER
Tazas 17U 1 Si
Libros 18U 3 Tenemos |lvan
Mesa 2 3D 1
Cama Doble 8D 19U 1 HACER
Platos y pocillos 20U 5
Vasos 21U 5
Cubiertero 22U 1
Cubiertos 23U 5 Juegos
Cuencos 24U 5 1

Desglose inicial de objetos, clasificacion y orden por escena. [Captura de pantalla].



Figura 50

T T
25|cama Doble [sD | 19U 1 HACER
Almohadas 192U 2 Tenemos |lvan
% Mobil Theo lansen 1020 MIRTUALDN] _ |nacer
Catre Ayo 103U HACER
Cama SemiDoble 104U 1 HACER
Almohadas 192v 2 Tenemos |Ilvan
Mesa de Noche 105U 1
Lampara de centro 73U
Lampara de centro 73UB
Guitarra 91U 1
Manati de madera 111U 1
Jaguar de madera 112U 1
27 Mu Ren Zhuang 124U 1
Cama Doble 8D 19V 1
[Almohadas J192u | 2
Lateral C j | 1 BACKING 1 53U 1
Estanteria 3 | 1 BACKING 2 54U 1
28 Canoa Adisa 28U 1
Canoa Dummie 28UD 1
Remo 80U 1
29 Tajadas de Platano 125U |Varias
Aceite 64U Chorrito para sofreir tajadas
Cafetera 126U 1 Tenemos |Madre ivan
Papaya 127U 1
Plato hondo 128U 1 Tenemos |Madre ivan
Toallas de papel 129U 1
Olla pequefia aluminio 130U 1
Cuchillo U 1 Tenemos |lvan
Cuchara Madera 10U 1
Olla 2 14U 1 Tenemos |lvan
Radio 16U 1 HACER
Mesa 2 3D 1
Silla 1 6

Desglose inicial de objetos, clasificacion y orden por escena. [Captura de pantalla].

Una caracteristica fundamental de este desglose es su alcance para que, en el
departamento, y también desde direccion, se pudiera revisar y confirmar el inventario
de todos los objetos necesarios. Dado el gran numero de elementos involucrados,
resultaba indispensable verificar gue cada uno estuviera ubicado correctamente en la
escena correspondiente, en la cantidad requerida y con un coédigo asignado unico,
para asegurar un control riguroso. Este proceso debia llevarse juntamente con el
guion narrativo y técnico y de manera paralela, revisar el desglose visual y completarlo
o corregirlo de ser necesario.

1.1.2.3. Desglose visual + total

Este nuevo desglose consiste en compilar el primer desglose, el enteramente visual,
con el total detallado. De esta forma, cada objeto tendria su nombre, coédigo, escena,
imagen correspondiente, responsable, en caso de alguien ya contar con el objeto y
estado (Fig. 51). Adicionalmente, esta tabla estaria en Google Sheets para facilitar su
distribucion y compartirlo con el equipo.

Aunqgue parece un detalle insignificante, pasar de la versién de Excel de escritorio a su
homonimo, la version en linea de Google, las herramientas de filtrado vy
sistematizacion se redujeron drasticamente, lo que se convirtié en un reto adicional
para nosotros, pues al colocar el filtro para seleccionar escenas especificas no
podriamos colocar un segundo filtro en otra columna, como por ejemplo para resaltar
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los objetos de esas escenas que harian falta. Con esto en mente, resultaria mas
conveniente trabajar directamente en la aplicacién de escritorio.

Con el tiempo se agregarian columnas adicionales para sefalar el estado de los
objetos y agregar cotizaciones e imagenes de opciones de compra para luego
socializar en reuniones periddicas de proceso que se tendrian con direccion (Fig. 52,
53).

Figura 51

4 GODIGOL NOMBRE IMAGEN CATEGORIA ESTADO ESCENAS COMENTARIO

37 19D  Mortero o

— Decorado 89,10
3 200 Ajos
Decorado 8,9,10 atado ramos
39 20U Platos y pocillos
Utileria 234
40 21D Maiz
Decorado 89,10 agarrados de la hoja

] s
a1 21 Vasos J £
o
Utileria 234
42 22D CebollaLarga }

b Decorado 89,10

43 220 Cubiertero

Utileria 234 Reciclado, boca ancha

44 23U Cubiertos » \

45 23D Balon Futbol %

Desglose visual + total. [Captura de pantallal.

Utileria 234 lisos, sencillos, x5
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Figura 52
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Desglose visual + total y columnas anadidas con las cotizaciones y opciones de compra. [Captura de

pantalla].
Figura 53
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Desglose visual + total y columnas anadidas con las cotizaciones y opciones de compra. [Captura de
pantalla].
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Figura 54

1 team | NOMEBRE IMAGEN IMAGEN V2 CATEGORIA

e | §2U Sangre

Utilaria

[ \r} s
122 75UD Canoca Dummi 2 - Deskzar / v A i
Bz 'E;J,.Jl.
i ! s
Domed <o D.mmr 2,
Teboooke {(Fadeeeng |

Utilaria

122 TeuU Canpa Tribu Caman

Utilaria

1T Canpa Tribu Ludmila

Utilaria

125 TaU Canpa Tribu Manda

Utilaria

12 Fau Canpa Tribu Quinta

Utilaria

Bocetos de las canoas y dummies planteados en las primeras versiones del desglose. [Captura de
pantalla].

También se agregaron bocetos en las opciones que lo requeririan, previo a su
construccion, asi como para las canoas, armas, estanterias y backings, que serian 100%
personalizados, por lo que, ya fuera como props o dummies para decorado, tendrian
gue construirse (Fig. 54).
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11.2.SELECCION DE ESCENAS PARA EL TEASER TRAILER

Se filtraron y seleccionaron las escenas elegidas para el teaser y asi priorizar la
construccion y obtencion de los objetos, ya que estas serian las primeras escenas en
ser grabadas. Esta lista se compartio desde direccion y produccion, para que el flujo
de trabajo en los demas departamentos estuviese en sintonia con la filmacién
proxima a rodarse. Inicialmente, se tenia previsto un total de 131 objetos distribuidos
entre dummies, réplicas, adquisiciones, préstamos y creaciones originales desde cero.
De esta cifra, conseguimos materializar un poco mas de 100 de ellos. Esta variacion se
debid principalmente a cambios en las escenas programadas para el rodaje. Algunas
de estas escenas se modificaron, mientras que otras no llegaron a ser incluidas en el
avance final, lo que redujo la cantidad de objetos requeridos.

En otros casos, optamos por eliminar por completo ciertos objetos, pasandolos de un
estado "real" a "virtual", lo que implicd que su representacidn en rotoscopia fuera
enteramente digital, sin referente fisico. Esta decisién se aplicé principalmente a
objetos que no necesitaban una interaccién directa con los actores, y adicionalmente
demandarian un considerable tiempo en disefio y construccion. Un ejemplo de esto
es el Talisman, como se muestra en la Figura 55. En relacion con este objeto, los actores
Unicamente interactuaban con el interruptor ubicado en la base del boceto, por lo que
esta pieza fue la Unica que tuvimos que adquirir, conectada a ambos extremos por un
cable grueso. El disefno restante fue desarrollado en la etapa de postproduccion.

Figura 55

Boceto de talismadn. [Captura de pantalla].
Se cred con un cronogramay se procedio a distribuir la responsabilidad de cada objeto

por integrante de departamento, siendo dos. Ya fuera en la busqueda, obtencidn
propia o construccidn, en principio alguien del equipo debia responder por el estado
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de sus objetos asignados, para luego poder trabajar en conjunto en aquellas piezas
gue requerian la supervision o apoyo de ambos integrantes.

Esta busqueda de objetos se convirtid en una auténtica caceria. Desde el
departamento de arte, nos embarcamos en la tarea de encontrar los elementos
necesarios, y descubrimos que aproximadamente el 30% de ellos se encontraban
dentro de nuestras propias pertenencias o en posesién de nuestras familias. Otro 10%
fue obtenido a través de amigos, conocidos y otros miembros del equipo de arte y de
otros departamentos que amablemente nos prestaron o facilitaron los objetos
requeridos. El 40% restante de los objetos fue construido, confeccionado o adaptado
de acuerdo con nuestras necesidades especificas. Por ultimo, el 20% de los objetos
necesarios fue adquirido a través de compras, ya que no pudieron ser encontrados o
creados de manera adecuada. Estas adquisiciones fueron indispensables para cubrir
las necesidades particulares de la produccidon y asegurar que tuviéramos a nuestra
disposicion los objetos requeridos en condiciones 6ptimas.

Lo que se puede poner en consideracion para la pelicula seria el uso de diversos
materiales, manteniendo el contorno y las dimensiones proporcionales a o que se
requeria para diversas escenas en gue los actores tendrian que interactuar con las
piezas. Para estos efectos, la exploracion del material y la confeccién fue clave para
gue, en la medida de lo posible, los objetos pudieran usarse con tranquilidad y
comodidad, no fueran demasiado costosos para construir y suplieran la necesidad
narrativa dentro de su funcionalidad y estética.

11.3.BUSQUEDA DE OBJETOS

El proceso inmediato tras las reuniones de guion y desgloses consistié en reunir los
elementos de utileria disponibles entre los miembros del equipo y conocidos. Para
ello, realizamos un sondeo para identificar aquellos objetos que pudieran ser
prestados y que no necesitaran modificaciones o reparaciones mayores. Entendimos
gue estos elementos serian utilizados en su estado original, y en caso de ser
seleccionados, cada uno aportaria su propio propdsito, sin que todo tuviera que ser
perfecto o idéntico a lo imaginado inicialmente para algunos casos.

Sin embargo, esta estrategia implicaba una limitaciéon crucial: debiamos solicitar con
suficiente antelacién (1a 2 meses) los objetos prestados para asegurar que estuvieran
disponibles y almacenados en nuestro inventario y bodega de utileria. Si surgian
opciones similares, es decir, si mas de un miembro del equipo ofrecia el mismo
elemento, pero en modelos, con estados o caracteristicas diferentes, se convocaria
una discusion con el equipo de direccidn para elegir la opcion mas adecuada para la
pelicula y que fuera funcional para el proceso de rotoscopia.
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Figura 56

Mecedora de mimbre de un miembro de produccion. [Fotografia].

Tal fue el caso de la mecedora, luego de que un miembro del equipo de la unidad de
produccion lograra conseguir la de su abuela con asientos y espaldar en mimbre (Fig.
56); no obstante, antes de que los actores pudieran utilizarla, requeria algunos

arreglos. Esta misma mecedora pudimos encontrarla nueva en el Pasaje Rivas en
Bogota por 145.000 COP (Fig. 57).

Figura 57

Mecedora de mimbre nueva en Pasagje Rivas, Bogotad. [Fotografial].
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En el estudio, colocamos cuidadosamente cartdon piedra sobre |la base de la mecedora
y la aseguramos con amarres para evitar cualquier dafo o alteracion en su estructura
original. De esta manera, logramos preservar la integridad de la mecedora mientras
proporcionabamos un asiento estable y comodo para los actores.

Un elemento comun en Colombia y en Latinoameérica es la estufa portatil eléctrica o
a gas. Nos preguntamos: “alguien en el equipo debe tener o conocer a alguien que la
tenga”. Efectivamente ese fue el caso y una miembro del equipo de arte en vestuario
sabia que su mama tenia una eléctrica en La Vega y su tia a la vez una a gas (Fig. 58).

Figura 58

Estufas portdtiles a gas y eléctrica. [Fotografial.

Asi, ella contaba con una estufa eléctrica portatil, la de su tia, por lo que la “caza” de
elementos de utileria que entre miembros del equipo y conocidos logramos
recolectar, son bastantes, asi como la vajilla de té con la tetera y las botellas de cerveza.

As film industry set decorator Fainche MacCarthy puts it, ‘getting everything
ready to dress a set is like a treasure hunt. It feels good when you find what
you need scattered around town and then come in under budget’ (Bloch, 2013).

Sin lugar a duda, garantizar de todos los objetos era una prioridad indiscutible. Por
ello, emprendimos una busqueda minuciosa y exhaustiva, evaluando diversas
alternativas y desarrollando un plan B para cada uno de ellos. Rebuscamos en ferias,
tiendas de reventa y mercados de pulgas en busca de las mejores y mas asequibles
opciones disponibles.

Para la mecedora, casualmente, la silla gue encontramos es la version nueva de la silla
del productor, siendo ambas del mismo modelo.
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Para propodsitos estéticos en VERDE, desde direccion de arte en utileria y props, asi
como desde direccion, se prefirid la estufa eléctrica, cuyo look es claramente mas
antiguo y rustico, perfecto para ambientar la cocina de dofa Carmen. Asi como con
todos los objetos prestados, se corria el riesgo de cambio de planes, por lo que la estufa
elegida finalmente fue la de gas, ya que la eléctrica estaba en uso.

En este sentido, la busqueda de objetos se convirtidé en una caza de artilugios, no solo
entre miembros del equipo sino entre familia y amigos, y luego un rescate entre
chatarrerias y basura para construir aquellos “hibridos sostenibles y tecnoldgicos” de
la forma mas econdmica (y divertida) posible.

1.4. CONSTRUCCION DE OBJETOS

Varios de los objetos en cuestidn tuvieron que ser replicados y construidos ya fuera a
partir de bocetos o de referencias visuales fotograficas. Otros surgieron a partir de
lluvias de ideas basandonos en lo que habriamos encontrado.

For The Three Musketeers, for instance, a flamethrower was built by the Special
Effects department, then “dressed” by the prop-making team, shot on stage,
and finally enhanced by VFX in post-production (Vonderau, 2015).

11.4.1. Juego de Go

El Go es un juego de mesa chino y japonés que se juega con fichas blancas y negras
sobre un tablero de madera cuadrado. El objetivo del juego es controlar mas puntos
en el tablero que el adversario al final de la partida. Cada jugador se asigna un color
antes de empezar, y las negras inician la partida. Los jugadores colocan piedras en
turnos intercalados en las intersecciones del tablero.”

2 PlayGo. (s.f.). Jugar al juego Go Online en PlayGo - COSUMI. Recuperado 2 de julio de 2023, de
https://playgo.to/es
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Figura 59

Cuentas y botones como opciones para las fichas de Go. [Fotografia].

Dado el alto costo que habria implicado adquirir un juego real con todas sus fichas y
el tablero, decidimos buscar una solucién mas accesible.

Figura 60

Fichas y tablero de Go finalizado. [Fotografia].
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Con la simplicidad de las formas y contornos del juego, nos dimos cuenta de que seria
factible crear una versiéon propia. Para ello, comenzamos por investigar sobre el juego
de Go, sus dimensiones y la forma de jugar, con el objetivo de elaborar una pieza que
fuera, en la medida de lo posible, fiel a la original (Fig. 61). Era fundamental que, al ver
el juego en la pelicula, el publico pudiera reconocerlo y entender su funcién a la hora
de interactuar con él.

Figura 61

Juego de Go. (2023). [Fotografia]. Recuperado en Julio 2, 2023, de: http:/bit.ly/3pOgRMa

Durante la etapa de generacion de ideas, consideramos diversas opciones, como
botones, cuentas y beads, que tuvieran un tamano y forma similares a las fichas del
juego (Fig. 59). Nuestro objetivo era mantener proporciones cercanas a las del juego
real, por lo que medimos las dimensiones en relacién con los dedos para garantizar
una experiencia de juego satisfactoria.

Ademas de los costos, pensamos que la variedad de colores podria ser un problema,
por lo que también cotizamos por docenas de botones y cuentas de dos grupos de
colores contrastantes. Al final, optamos por un recurso que seria mas provechoso no
solo para el tablero sino para otros objetos de utileria: el foamy. Existen diferentes
calibres de foamy, por lo que elegimos el mas grueso disponible, de 22 mm, y
compramos 2 pliegos uno blanco y el otro negro. Con un molde redondo y un martillo,
logramos producir 100 fichas por color (Fig. 60).

Con el foamy restante, gracias a su naturaleza de espuma, logramos hacer taquitos y
stacks para cubrir las puntas de los tornillos sobresalientes, lo cual ofrecia una
apariencia mas estéticay evitaba posibles dafos o rasguios, fijar objetos a superficies
para que empataran mejor e incluso doblar grandes pedazos de este para generar
presidn entre piezas, por lo que era un “pegante” no destructivo que aseguraba su
estabilidad y evitaba movimientos no deseados.
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Figura 62

Sierra. (2023). La fiesta del Alba. [Still].

Para las escenas, el Tablero de Go seria parte del decorado, mientras que en otras seria
detallado durante una intensa partida (Fig. 62).

Hubo otros objetos que sufrieron una metamorfosis en el proceso. Unos ya no serian
adquiridos ni representados de alguna manera fisica; por el contrario, se ilustrarian en
su totalidad como parte del fondo o “decorado”. Otros, tendrian una elaboracion y
produccion totalmente diferente a la que se habria planteado inicialmente. Tal fue el
caso de las canoas, las armasy los instrumentos, explicados en detalle a continuacion.
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11.4.2. Instrumentos

Para los instrumentos, se habrian planteado 4 inicialmente: una guitarra, una
tambora, un cununo y un kayamb. La eleccién de estos elementos responde a la
variedad cultural suscitada en VERDE. Sin embargo, para dotar a VERDE de su esencia
utopica y sostenible, surgiod la idea de utilizar materiales reciclados y reutilizados en la
fabricacion de los instrumentos. Esta vision se alineaba con la filosofia de aprovechar
la "basura" para crear objetos de subsistencia en equilibrio con el entorno y la
tecnologia, combinando aspectos tanto precarios como avanzados.

Desde direccion general luego de las muchas reuniones creativas sobre el guion y
discusién para la construcciéon de objetos, se decidié que lo mejor era incorporar una
personalidad Unica y con esencia de reciclaje y sostenibilidad a la vez tecnoldgica de
los instrumentos. Esta libertad creativa se dio al departamento de arte para los
instrumentos. Se redujeron de 4 a 3 instrumentos, que debian ser minimamente
funcionales. Por esta razdn, la guitarra debia tener “cuerdas” que tocar, la tambora,
una superficie templada para golpear y la mini gaita un tubo por el cual soplar. Todos
estos, adicionalmente, debian ser portatiles y livianos, pensando en la escena de la
fiesta en la que los muUsicos bailaban al son de su propia sinfonia; sin mencionar que,
estos debian transportarse y manipularse tanto entre miembros del equipo técnico
como del artistico.

Se hicieron visitas a varias chatarrerias en Bogota; primeramente, para inspeccionar
gué objetos interesantes podiamos encontrar, para luego hacer lluvia de ideas y
bocetos sobre los posibles instrumentos y asi presentarlos a direccion (Fig. 63, 64).

Figura 63

f\
® a
O ?\, mmffdu

Boceto de la guitarra. [Fotografia].
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Figura 64
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Boceto inicial de la tambora. [Fotografial.

La guitarra es un hibrido compuesto del rin de una bicicleta, El puente es un tubo de
PVC, el mango es una tablilla de madera de balso, el golpeador y lo que seria la tapa
de la guitarra estd conformado por chips de equipos electrénicos viejos, un bombillo
danado y una llave de paso para simular el trémolo (Fig. 65).

Figura 65

Guitarra, tambora y la mini gaita terminadas. [Fotografia].
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La boca de la guitarra es una tapa plastica de un antiguo contenedor de CDs, los
trastes son amarres plasticos y las clavijas son cancamos cerrados. A estos estan
atados cables de cobre con cobertura plastica para emular las cuerdas, que a su vez
estan amarradas al puente tal como seria en una guitarra real, solo que estas no
estarian del todo templadas para darles un movimiento mas visible al generar
ondulaciones mas grandes e inestables.

También pensamos en otros accesorios para ahadirle mas personalidad de “cacharro
armado” con influencia tecnoldgica y a la vez sostenible, como la llave de paso
(inicialmente circular y no recta como la final), un plato de cadena de bicicleta y una
manguera metalica.

La tambora inicialmente seria una olla muy grande que vimos, pensamos en utilizar
una olla de aluminio grande que habiamos visto en una de nuestras visitas a las
chatarrerias. La idea para esta seria pasar una tela o lona, también recuperada para
templarla sobre la abertura de la ollay templarla por medio de tornillos insertados por
la superficie lateral de la olla en la parte de abajo. Tendria unos tornillos adicionales en
la parte de arriba para lograr templarla adn mas y entre estos sobresalientes, habria
un cable encauchado delgado para complementar el disefo.

Aungue no era estrictamente necesario que el instrumento fuera una tambora, al
utilizar una olla, se percibia visualmente pequefa y no destacaba lo suficiente en lo
gue seria escena de la fiesta del alba.

Fue entonces cuando decidimos regresar a nuestra chatarreria principal, donde
haciamos uso de la rotacidon semanal de material, para explorar las novedades que
habian llegado. En aquella visita, nos sorprendié encontrar una caneca de cartén de
tamano mediano, acompanada por una lona de fibra sintética utilizada para hacer
bultos y la rueda de una bicicleta que seria el cuerpo de la guitarra (Fig. 66).
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Figura 66

Caneca de carton y rueda de bicicleta en la chatarreria. [Fotografia].

Para la version final de la tambora, esta mantendria la idea inicial, por lo que la lona
cubriria la boca de la caneca, y esta iria templada a tornillos colocados en la parte de

abajo del cilindro. Con ayuda de cabuya, lograriamos templar la lona con éxito.

Ambos instrumentos contarian con cuerdas elasticas y ganchos para poder colgarlas
a los actores y pudieran moverse con ellos en accion (Fig. 67).
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Figura 67

ESCENAS PARA ROTOSCOPIA

Sierra. (2023). Still de la fiesta del Alba, tocando la guitarra. [Fotografial.

1.4.3. Arcos, flechas y aljabas

Después de la primera reunidn, surgio la necesidad de considerar dos tipos de flechas.
Unas permanecerian resguardadas en las aljabas, como municidén lista para ser
lanzada en el momento adecuado, mientras que otras deberian tener un propdsito
mas especifico, destinadas a ser "disparadas" de manera visualmente efectiva. En este
caso particular, se planed que algunas flechas permanecieran en la espalda de uno de
los actores mientras este agonizaba y se arrastraba, tal como se ilustra en la Figura 68
haciendo referencia al plano 576.
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Figura 68
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En el cuadro de la ventana, BARBARO 5 jala una cuerda atada al cuello de un HOMBRE, que entra
a cuadro con paso cansino; su espalda estd llena flechas. Al llegar al pie de BARBARO 5,

el HOMBRE cae exhausto sobre sus rodillas. BARBARO 5 descuelga una moto sierra que lleva al
homhro v 1a nrende.

Sierra. (2021). Storyboard VERDE - Plano 576.
Otras flechas debian tener plumas en la parte trasera y punta, otras solo debian ser

palos afilados, por lo que debiamos tener varias versiones de la representacion del
mismo objeto.

Figura 69

BBC News. (2012). Hunger Games [Fotografia]. Recuperado de:
https.//ichef.bbci.co.uk/news/640/amz/worldservice/live/assets/images/2012/03/23/120323004424_hunge

r_games_464x261_ap.jpg
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Figura 70

Campkbell. (2006). Indian Bow [Fotografial. Kumeyaay.info. Recuperado de
http://www.kumeyaay.info/indian_bows_arrows.htmI?http%3A/www.kumeyaay.info/indian_bows_arro
ws/indian_bow.html
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Figura 71

Campkbell. (2006). Indian Bow [Fotografial. Kumeyaay.info. Recuperado de
http/mvww.kumeyaay.info/indian_bows_arrows.htmi?http%3A/mwww.kumeyaay.info/indian_bows_arro
ws/indian_bow.html

Durante el proceso de diseno de las flechas para el proyecto, se debian mantener
proporciones visuales realistas, lo que implicdé la busqueda de referencias en
fotografias tanto de peliculas como de la vida real (Fig. 69, 70, 71). Estas flechas en
particular tenian que ser ligeras y tener la capacidad de adherirse a la piel de manera
efectiva. Para lograrlo, se llevaron a cabo varios experimentos utilizando distintos
materiales.

La elecciéon acertada para la vara de las flechas fue la madera de balso, ya que resultd
ser el material mas adecuado en términos de precio y peso. Se adquirieron cilindros
de 5 milimetros de diametro y 60 centimetros de largo, aunque se tomo precaucion
al comprar unidades adicionales a las 10 requeridas debido a la fragilidad inherente
del balso.

Para conseguir la adherencia necesaria, se consideraron diversas opciones, como

chupas o ventosas de plastico pequenas que podrian pegarse en uno de los extremos
de las varas como en la Figura 72.
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Figura 72

Distrialuminios. Chupa adhesiva plana pequeria sin gancho. [Fotografia]. Recuperado de:
https://www.distrialuminiosji.com/products/category/258

Sin embargo, se encontré que las chupas disponibles eran demasiado pequenfas para
sostenerse correctamente en la superficie de la vara debido a la palanca ejercida por
su longitud. Luego, en medio de lluvias de idas, se nos ocurrid probar con balas de
foamy, similares a las que se encuentran en pistolas de juguete "Nerf", las cuales
ademas de ser huecas en su interior, permitian insertar el balso sin dificultades y
ofrecian una chupa en la punta, tal como se muestra en la Figura 73.

Figura 73

q

Bala Nerf en la punta del balso. [Fotografial].
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La chupa sin embargo seguia siendo muy pequefa por lo que era necesario conseguir
una con una superficie de adherencia mucho mayor,y a la vez encontrar alguna forma
para adjuntarla a la vara sin que esta se rompiera o debilitara. Luego de varias pruebas
logramos encontrar unas de 7 centimetros de diametro. En un extremo tenian una
punta de goma de Tcm de largo que luego insertamos en una manguera plastica de
diametro ligeramente mayor. Se perforaron pequenos agujeros tanto en la manguera
como en el balso para pasar amarres plasticos, asegurando asi que la pieza
permaneciera firmey que la chupa tuviera una mayor area de agarre sin dafnar el balso
(Fig. 74).

Figura 74

Mecanismo para integrar las chupas en las flechas. [Fotografial.

Si bien las flechas no serian lanzadas en camara, debian adherirse a la espalda del
actor para una escena en particular. A pesar de que las chupas demostraron su
capacidad para adherirse a superficies lisas como vidrio o baldosas, se reconocio la
necesidad de utilizar cinta adhesiva en la espalda del actor debido al sudor y la
temperatura corporal durante la accion. Sin embargo, la amplia superficie y el poder
de succiéon de las chupas permitieron que las flechas se mantuvieran en su lugar,
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incluso cuando el actor estaba en movimiento durante la grabacion en el set. Tanto
para las flechas con chupas como otras en la aljaba, debiamos tener algunos
ejemplares con plumas en las puntas. Habria personas que cargan las aljabas con las
flechas adentro y estas tendrian las plumas visibles (Fig. 75), o en otras tomas estarian
los personajes lanzando las flechas en batalla (Fig. 76). Incluso habria planos detalle de
estas, como Deka intentando colocar veneno en las puntas de estas antes de la batalla,
tal como lo muestra el storyboard en la Figura 77.

Estas solo funcionarian de referencia para realizar el trazo en la rotoscopia, pero
debiamos cumplir el reto a cabalidad, ya que las flechas en culturas ancestrales y
comunidades como la que representa VERDE tienen el distintivo uso de las plumas.
Las plumas en las puntas traseras de las flechas se llaman remeras y su funcién es
estabilizar el movimiento durante el vuelo. Las remeras pueden ser plasticas o
naturales. Estas ultimas usan plumas de pavo, proceden de la industria alimentaria y
se usan sobre todo con los arcos tradicionales. Histéricamente se utilizaron plumas de
ganso o de aves rapaces (Fig. 78) (Gobetech, 2021).

A diferencia de estas flechas especiales, necesitabamos varias flechas para que estas
estuvieran en las aljabas y otras para simular el tiro en accién. Estas ya no eran de balso
sino ramas o chamizos secos que refilamos para quitar imperfecciones o astillas
sobresalientes y cortamos a una longitud de 40 centimetros. En un extremo, tenian
peladura en forma de punta. Estas imperfecciones en las ramas, al no ser rectas, darian
una sensacion mas natural y contextualizada en la narrativa.

Figura 75
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DEKA sale del cuarto, con el arco y la aljaba al hombro, y se encuentra...

Sierra. (2021). Storyboard VERDE — Plano 597
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Figura 76
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Con los ojos cerrados DEKA pone la flecha en el arco, apunta, y lo tensa.

Sierra. (2021). Storyboard VERDE - Plano 612B

Otras de estas ramas se requerian sin la punta tallada ya que en una escena Deka
tendria que refilarlas ella misma.

Figura 77
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DEKA unta la punta de las flechas con el brevaje rojo de un cuenco.

Sierra. (2021). Storyboard VERDE - Plano 838.

Segun lo discutido en nuestras reuniones técnicas y creativas, las plumas debian
emular ser plumas. Se consider6 hacerlas en cartén, al recortar 2 triangulos y pegarlos
a las varas de balso o las ramas. Pero se perderia el detalle y la ligera flexibilidad y
ligereza que dan al moverse. Esto teniendo en cuenta que, aunque podria emularse
ese movimiento en postproduccion al momento de hacer las ilustraciones, la idea era
también poder facilitar este trabajo tanto como se pudiera. Sobre todo, porque, ya de
principio tendrian varios elementos que re imaginar durante ese proceso y porque los
objetos en movimiento por principio serian mas complicados de idear sin una fiel
representacion en casos como este, donde las flechas serian maniobradas
constantemente y de forma no muy facil de predecir.
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Figura 78
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(2015). Plumas para asegurar la estabilidad de la flecha [Fotografia]. Dreamstime. Recuperado de
https./fes.dreamstime.com/foto-de-archivo-plumas-para-asegurar-la-estabilidad-de-la-flecha-

Image45561392

Luego de varios ensayos, nos decidimos por plumas reales de pifhateria que venden
para disfraces. Como comentario adicional, también encontramos plumas sintéticas,
gue también se usan para disfraces y otras prendas de vestir, pero el movimiento de
las fibras individuales en estas es muchisimo mas ligero y parece que flotan
constantemente en el aire fig. Por lo que, no solo es antinatural para las flechas, que
no usan las plumas de este tipo, sino que seria significativamente mas dificil para los
ilustradores en postproduccion (Fig. 79).
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Figura 79

50 Feathers (approx. 50 pcs) - Black - 10-15cm - Decoration Feathers - Decorative Feathers [Fotografial.
(2015). Amazon. https:/www.amazon.de/-/en/50-Feathers-approx-Decoration-Feathers-
Decorative/dp/B0O14D0OV272

Las plumas naturales pintadas que encontramos tienen una consistencia mas
compacta, por lo que las fibras se mantienen unidas en su mayoria, y las venden por
paguete, por lo que resultaron econdmicas y faciles de conseguir. En este caso el color
no importaba realmente, por lo que, al enfrentarnos con plumas de diversos colores
al mismo precio, decidimos elegir las mas coloridas y contrastantes posibles. Esto,
porque, de la misma forma, facilitaran el trabajo del ilustrador al generar ese contraste
al destacar visualmente de los demas colores en la imagen. Una de las referencias que
utilizamos para esto es la Figura 80, luego también de haber investigado acerca de la
forma tradicional para unir las plumas a las varas; esta flecha en particular, con hilo, lo
gue resultaba dispendioso y corriamos el riesgo de que se maltratara con el uso o en
el transporte.
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Figura 80
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Como hacer un arco y flechas [Fotografia]. Vive La Naturaleza. Recuperado de:
https.//www.vivelanaturaleza.com/manual-de-supervivencia/como-hacer-un-arco-y-flechas

Intentamos dividir las plumas a la mitad cuidadosamente por la raiz del medio y
adhiriéndolas con un poco de pegante Super Bonder (conocido por pegar de forma
rapida y fuerte) a las ramas y balsos. Sin embargo, con esta técnica, las plumas
soltaban sus fibras, se les caian, se separaban unas de otras y esto sin mencionar que
en ocasiones la raizse quebraba del estado fragil y al final del corte no teniamos media
pluma sino ¥ de pluma. Los resultados de las pruebas con este método tenian un 50%
de chance de fracasar y estaban es un gran estado de fragilidad. Un privilegio que no
nos podiamos dar considerando la apretada agenda del rodaje y que no podia dar
espacio a errores de ese tipo, por lo que decidimos explorar alternativas.

Luego de varias pruebas, descubrimos que la construccion mas eficaz seria unir dos
plumas una a cada lado insertando el extremo de la raiz en una manguera plastica
que iria en un extremo del balso, por lo que quedarian prensadas. Para las flechas cuya
vara era una rama, las plumas estaban unidas con un amarre plastico. La apariencia
Nno seria exactamente la misma a la investigada inicialmente, pero la referencia
funcionaria (Fig. 81, 82).
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Figura 81

Dos plumas unidas a la flecha de balso con una manguera de pldstico. [Fotografial.

Figura 82

Plumas unidas a la flecha de rama con amarres pldsticos. [Fotografia].
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Por otra parte, para los arcos se testearon diversos materiales para evaluar la
flexibilidad. Se utilizaron tubos PVC, ramas gruesas y delgadas y a su vez de distintas
longitudes. En cada extremo se utilizarian cordones para emular las cuerdas. Aunque
se requerian en principio 3 arcos, luego de las pruebas determinamos que era mejor
contar con todas las opciones testeadas en set para que los actores pudieran evaluar
cual les resultaba mas cdmoda para simular el tiro (Fig. 83, 84).

Figura 83

Tipos de arcos construidos y usados en set. [Fotografia].
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Figura 84

Pruebas con arco de PVC. [Fotografia].

Las aljabas debian transportar las flechas, por lo que debian ser livianas y tener la
correa ajustable para los actores poder acomodarla a la altura de forma personalizada.
Estas se disenaron y confeccionaron desde cero en tela que uno de los miembros del
equipo tenia en reserva. Con ayuda de manos extra y con una maquina de coser, las
aljabas podian almacenar hasta 8 flechas de rama y las 10 en balso y contaban con un
bolsillo exterior (Fig. 85). Se hicieron 2 unidades en este tipo.
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Figura 85

Aljaba en tela. [Fotografia].

Durante el rodaje, tener varias opciones para algunos elementos de utileria que
requeririan mayor manipulacion, resultaba para acoplarse de mejor forma, para que
los movimientos surgieran con mayor naturalidad y realismo, sobre todo para escenas
de batalla o combate.

11.4.4. Armas de fuego y balas

Durante las reuniones de guion se discutieron 5 opciones de armas de fuego, donde
debian ir al menos 2 rifles, un revolver, un rifle de asalto y un fusil. Dado el contexto y
la popularidad en el uso de ciertas armas, por personaje se consideraron diferentes
tipos de armas para ambos bandos. Por el lado de los barbaros, Boadicea, tendria
alguno de estos 3 rifles: Mosin Nagant, Arisaka 99 o un M1 Carabine (Fig. 86). Entre
estas opciones la elegida fue el Mosin Nagant.

Figura 86
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Captura de pantalla de desglose de utileria. [Fotografia].
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Para Baruk, entre el M16 o0 M4, el rifle elegido seria el M16 (Fig. 87).

Figura 87
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Captura de pantalla de desglose de utileria. [Fotografia].

Por dltimo, el rifle de asalto seria el AK-47. Estas armas son visualmente reconocidas y
populares en peliculas de accion.

Durante la lluvia de ideas para la construccidn de estos props, se exploraron diversas
opciones de materiales. A primera vista, las armas podrian haber sido representadas
simplemente por siluetas en cartdon o espuma, materiales econdmicos y accesibles,
gue se podrian adaptar segun nuestras necesidades y herramientas disponibles. En
ultima instancia, estas siluetas servirian como referencia para el trazado en
postproduccion, donde se agregarian los detalles caracteristicos necesarios para la
rotoscopia.

No obstante, al considerar especificamente estos props, se llegd a la conclusion de
gue los materiales inicialmente propuestos resultarian demasiado livianos, lo que
podria afectar negativamente las actuaciones e interpretaciones de los actores. Las
escenas que involucraban estas armas de fuego poseian un alto nivel dramatico y
exigian una representacion realista. Imaginemos que, en medio de una de estas
escenas de accion, los actores tuvieran que manejar cartdn o espuma, lo cual no
emularia la fuerza fisica ni la corporeidad necesaria, y visualmente no reflejaria la
tensidn muscular al manipular, cargar o disparar un arma de tal calibre.

En consecuencia, era crucial encontrar un equilibrio adecuado. Las armas no debian
ser demasiado pesadas para evitar problemas fisicos o afectar negativamente el
desempefno de los actores, pero si debian tener cierta firmeza en el material y un peso
intermedio que permitiera simular la experiencia de sostener y maniobrar el arma de
manera mas verosimil.

Tomamos la decisidn de utilizar madera MDF o tableros de fibras de densidad media
para la construccion de las armas. Luego de revisar nuestras alternativas, nos
encontramos con limitaciones tanto en nuestras habilidades como en capacidades
técnicas. Tanto mi companero de equipo como yo careciamos de experiencia en el
trabajo con madera y no disponiamos de las herramientas adecuadas para llevar a
cabo este tipo de tarea.

Después de una deliberacion con el equipo de produccidon, se determind que lo mas

adecuado era contratar a un experto en carpinteria para llevar a cabo el proceso. Esto
nos permitid confirmar el MDF como el material 6ptimoy, al mismo tiempo, garantizd
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gue el resultado final cumpliera con nuestros requisitos. Aungue nuestras armas no
requerian detalles elaborados, si debian mantener una silueta precisa y reconocible
en relacion con el arma en cuestion.

Por lo tanto, optamos por una forma "sdélida" y minimalista, asegurandonos de que se
pudieran distinguir elementos clave como el cargador, gatillo, el barril, canén, mirilla
en caso de tenerlay la culata, para lograr una representacion visual adecuada. De esta
forma las armas transmitirian la esencia de los modelos reales, y sobre todo tendrian
la firmeza en el material y un peso intermedio para mantener la atencidén de los
actores en el nivel dramatico y la expresién artistica en las escenas de rotoscopia (Fig.
88).

Figura 88
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AK-472.jpg [Fotografia]. Recuperado de https:/1.bp.blogspot.com/-
JeARIkP7wU/NVOTI1YPDjil/ AAAAAAAA

En el proceso de carpinteria, se empled una maquina especializada capaz de cortar y
perfilar la madera segun un molde especifico. Para crear dicho molde, utilizamos
modelos en 3D de las armas a escala proporcional, disponibles en el software de
modelado y esculpido en 3D, Blender (Fig. 89, 90).
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Figura 89

Modelo en 3D en Blender del Mosin Nagant. [Fotografia].

Figura 90

Modelo en 3D en Blender del M-16. [Fotografia].

El siguiente paso consistié en convertir estos modelos 3D a formato 2D para su
vectorizacion. Para esto, fue necesario trabajar con la vista lateral del arma en 2D. Este
proceso se llevdé a cabo mediante un plug-in que instalamos en Blender, llamado
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"outline to svg", que permitia la conversion de la vista predefinida en un archivo
vectorial en formato SVG.

El archivo en formato SVG obtenido podia abrirse y modificarse en cualquier
programa de edicion de graficos vectoriales. En nuestro caso, utilizamos Adobe
[llustrator para realizar ajustes en la silueta del modelo, asi como re escalarlo sin
problemas en la resolucion, luego de investigar las longitudes de cada arma y
mantener las proporciones en el ancho (Fig. 91).

Figura 91

Modelo 2D rifle de asalto AK-47. [Vector].

Figura 92

Modelo 2D fusil Lee Enfield. [Vector].
Los moldes utilizados en el proceso fueron impresiones de pldter a escala real sobre

papel. Estas impresiones se entregaron al carpintero que trabajo posteriormente en el
corte de la madera con una sierra de cinta (Fig. 93).
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Figura 93

Primer corte del Lee Enfield, AK-47 y M16 en MDF. [Fotografia].

Mas adelante se harian cortes mas detallados como el gancho del gatillo. Aunque este
componente no tendria una funcidn real, su presencia resultaria de gran ayuda visual,
ya que los actores podrian simular el disparo y apretar el gatillo de manera mas
auténtica.

Por otra parte, los personajes debian colgarse las armas de forma practica que fueran
portatiles. Para ello, utilizamos riatas y pasadores ajustables que nos permitieron
asegurar las armas al cuerpo de los actores. Para integrar las riatas a la estructura de
madera de las armas, empleamos tornillos y arandelas, con ayuda de un destornillador
eléctrico para asegurarlas (Fig. 94, 95).
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Figura 94

Figura 95

Detalle de la union entre la riata y la madera del arma. [Fotografia].
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Otro aspecto importante para afadir realismo a las acciones de los actores al
manipular las armas era tener en cuenta el mecanismo de estas para realizar la
recarga y el disparo de las balas. En el caso del fusil Lee Enfield, es una iconica arma
britanica de finales del siglo XIX y primera mitad del XX, utilizada en ambas guerras
mundiales. Habria bastantes referencias de codmo se realiza el disparo de esta. Este
fusil opera mediante un cargador estandar de cerrojo completamente mecanico. Por
lo tanto, para efectuar un disparo, los actores debian abrir manualmente el cerrojo

para liberar el casquillo de |la bala disparada y luego recargar para el siguiente tiro (Fig.
90).

Figura 96

Schrédinger. (2022, 6 de julio). Quick Reload with the Lee Enfield No. 4 [Video]. YouTube.
https./www.youtube.com/watch?v=NOB_xiBPhgQ

Ademas, utilizamos videos de referencia para observar la accidon en tiempo real y asi
visualizar como podriamos adaptar un mecanismo que simulase la "recarga" de la
pieza. Uno de los videos que resulté de gran ayuda fue este: [enlace al video de
referencia] (https://youtube.com/shorts/aOMjtu8eesE?feature=share).

Nuevamente recurrimos a una lluvia de ideas en nuestras reuniones creativas. Se nos
ocurrid utilizar un pasador de puerta para poder simular este mecanismo y asi poder
emular el movimiento de la accion de recarga una forma realista tanto para la camara
como para el actor y asi construir una referencia efectiva para la rotoscopia mas
adelante en postproduccion (Fig. 97). Dos de nuestras armas elegidas tendrian este
mecanismo al funcionar de forma similar en la realidad, por lo que el Mosin Nagant
también tendria un pasador adaptado en la posiciéon del cerrojo. Probamos entre
varios tamanos, y este, siendo uno de los mas pequenos, fue el elegido.
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Figura 97

Detalle del pasador como cerrojo manual del Lee Enfield. [Fotografia].

Por ultimo, otro reto que enfrentamos con las armas en esta categoria fueron las balas.
En el plano 791 de la Figura 98 vemos a Deka recargar el rifle de asalto AK-47, en un
close-up donde estan las balas y la caja de municiones. En una batalla, también
tendria que recargar el arma e interactuar con las balas.

Figura 98
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Vemos el Ak-47 desarmado sobre la mesa, junto a un cartucho de balas,
y una caja de municiones.

Silver ratio: 1:2.414
4K = 4096 x 1696

Sierra. (2021). Storyboard VERDE - Plano 791.
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El hallazgo del homdnimo de la bala seria un gran coincidencia y sorpresa. Mientras
buscaba otros objetos necesarios en "Dollarcity", una tienda de variedades, mis ojos se
posaron en un articulo y pensé: "esto podria ser una bala". Con una rapida busqueda
en mi celular, mi intuicién fue confirmada: las balas de rifle resultaban ser perfectas
para emular las escenas que requerian la presencia de balas en la pelicula y la similitud
en el tamanoy las dimensiones entre las balas encontradas y los carretes de hilo para
las escenas fue perfecta (Fig. 99, 100, 101).

Figura 99

Pequeno set de costura con 12 carretes de hilo. [Fotografial.

De esta manera los actores podian sostienen armas livianas pero firmes en MDF en el
set que emulan las armas reales a escala real y que ademas permiten la accion de

disparo (Fig. 102).
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Figura 100
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Bala de AK-47. [Captura de pantalla].

Figura 101

Carretes de hilo, caja de municiones y marcacion para recarga en el arma. [Fotografial.
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Figura 102

Badrbaros posando con las armas en set. [Fotografial.

11.4.5. Canoas
Son la "joya de |la corona del rodaje", porgue son ubicuas en la historiay en la pelicula.

Dentro de cualquier departamento de arte, es una practica comun delegar ciertas
tareas a profesionales especializados en campos especificos. Cabe destacar que la
funcion del departamento de direccion de arte no radica en poseer conocimientos
exhaustivos en todas las disciplinas artisticas y oficios, sino en discernir cual es la
habilidad mas adecuada para abordar un problema particular y, a su vez, localizar al
artesano que pueda llevar a cabo la tarea de manera 6ptima. En este contexto, se
identificd una necesidad especifica en relacidn con las canoas, que implicaba
caracteristicas precisas tales como dimensiones especificas, ruedas con atributos
particulares (como sistema de frenos), cuerdas para su manipulacion y postes para la
instalacion de una fuente de luz que simulara la iluminacién esperada en las canoas
disefadas.

Desde las reuniones de guion y como lo muestran los desgloses, se tenian pensadas
4 canoas, estas de distintas dimensiones. Habria algunas mas delgadas, del ancho de
una sola persona, como las de Ayo y Nanda, los barbaros, tendrian otras mas grandes,
con planchén como bases. Unas tendrian antorcha en un extremo, otras no (Fig. 103).
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Figura 103
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143 94U Canoa Kondo

Utileria
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145 95U AGUA DUMMIE

Utileria

Tipos de canoa segun desglose. [Fotografia].

Incluso consideramos conseguir un flotador para colocar sobre alguna canoa cuando
se requiriera una simulacion de canoa sobre agua en movimiento.

Dados los recursos limitados y el corto tiempo, decidimos hacer 2 canoas, ambas
iguales, del ancho de una persona, es decir 60 centimetros y con capacidad maxima
de hasta 5 personas una detras de otra (Fig. 104, 105). Estas también tendrian dos faros,
uno en cada extremo, de forma removible. Cuando se requiriera, era posible unir
ambas canoas para crear un planchén grande, tal como sucederia cuando Kondo y su
combo encabezan la batalla en la canoa. Las canoas en su estructura basica debian
tener unas tablas laterales que ejercieran la funcién de “barandas” y anadidas a estas,
irlan adjuntos los postes para sostener las “antorchas”. Estas canoas serian
reemplazadas por modelos en 3D de acuerdo con los disefios durante el proceso de
rotoscopia.

Figura 104
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Boceto canoas. [Fotografial.
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Figura 105
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Boceto canoas. [Fotografia].

Ademas de asegurar que las estructuras fueran lo suficientemente resistentes y
seguras para soportar el peso de 5 adultos, también necesitabamos que fueran
moviles para lograr los planos deseados con las canoas "en el agua". Para cumplir con
este desafio, decidimos equiparlas con ruedas.

Con esta idea en mente, nos embarcamos en una busgueda por el sur de Bogota en
busca de ruedas disponibles al por mayor. Recorrimos diversos lugares para encontrar
las ruedas adecuadas que complementaran y mejoraran las estructuras.

En nuestro empeno por conseguir las ruedas adecuadas, exploramos una amplia
gama de opciones, considerando distintos tamanos, materiales y precios disponibles
en el mercado. Entre las alternativas mas comunes, encontramos ruedas de trabajo
liviano confeccionadas en poliuretano (Fig. 106), asi como ruedas usadas (Fig. 107). Por
otro lado, también evaluamos las que contaban con neumaticos inflables, es decir,
llantas (Fig. 108).

Inicialmente, nos inclinamos por las ruedas con neumaticos inflables debido a su
capacidad para soportar cargas pesadas y ofrecer una mayor movilidad en las
grabaciones. Esta a su vez, producen un nivel de ruido bajo, lo que también facilitaba
la grabacion. Sin emlbargo, el precio de estas opciones superaba nuestro presupuesto.
Nos enfrentamos a un dilema, ya que no podiamos simplemente priorizar el costo y
sacrificar la seguridad del equipo de produccidn y del elenco.
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Figura 106

Ruedas de poliuretano de trabajo liviano, conocidas como “rodachines”. [Fotografial.

Figura 107

Rodachines de poliuretano usadas en remate. [Fotografia].
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Figura 108

Venta de llantas neumdticas y macizas en Plaza Esparia, Bogotd. [Fotografia].

Figura 109

Ruedas con llanta maciza y rueda de poliuretano nuevas. [Fotografial.

Finalmente, logramos encontrar unas ruedas intermedias, conocidas como "llantas
macizas" de trabajo pesado, caracterizadas por tener neumaticos sélidos (Fig. 110). Un
aspecto crucial en nuestra eleccién fue que estas ruedas contaban con el soporte
integrado, lo que nos permitia tener un sistema giratorio ya incorporado. Gracias a
esto, el proceso de instalacién en la madera de la canoa se simplificé, pues solo
necesitabamos atornillarlas a la estructura terminada.
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Las ruedas seleccionadas son de la referencia 350-8 con balineras de 25 mm y cuentan
con un resistente rin de aluminio (Fig. 110). Optamos por adquirir cuatro ruedas por
cada canoa, de las cuales dos de ellas tenian freno, lo que sumalba un total de ocho
unidades para las dos canoas que se elaborarian.

Figura 110

Ruedas con llanta maciza de 15 centimetros de didmetro. [Fotografia].

Las ruedas seleccionadas fueron entregadas al carpintero, quien se encargaria de
atornillarlas a la madera base de las canoas. Su experiencia y conocimiento en la
materia le permitieron elegir el tipo de madera mas adecuado, considerando el peso
y el uso que se les daria, asi como el hecho de que estarian en movimiento. En un
extremo de cada canoa, adicionalmente, se requeriria perforar dos agujeros para
poder pasar una cuerda de alta resistencia que permitiria jalarlas segun lo requerido.

Un beneficio destacado de tratarse de una pelicula en rotoscopia fue la libertad y
flexibilidad que nos brindaba para adaptar objetos o incluso prescindir de algunos sin
generar un impacto negativo significativo en la produccion. Por ejemplo, en lugar de
disenar o adquirir antorchas para las canoas, decidimos optar por una alternativa mas
practica: utilizamos dos bombillos estratégicamente colocados sobre dos postes
adaptables a cada canoa para iluminar de forma focalizada a los actores cuando estos
estuvieran dentro fig. Aquellos utilizados con la potencia requeridos fueron los
bombillos led Par 38 (referencia de la forma de cono), 3000K de temperatura de color
(calido) y 75W de potencia luminica (Fig. 111).
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Figura 1M1

Bombillo Lumek Par 38, 3000K, 75W. [Fotografia].

Los postes estan hechos en MDF, asi como las barandas. Estos estarian unidos por
medio de tornillos hexagonales para facilitar ponerlos y quitarlos de las barandas y asi
poder transportar mas facil las canoas. Sobre estos postes irian los bombillos Par 38

como antorchas (Fig. 112).
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Figura 112

Tornillos, tuercas y arandelas sujetando los postes a las barandas de la canoa en carpinteria.
[Fotografial].

Figura 113

Parte inferior de la canoa con refuerzos y plataformas para atornillar las ruedas. [Fotografia].
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Figura 114

Ivan Sierra (Director) con Sandara Castro (Eiji) ensayando en set sobre la canoa. [Fotografial.

Figura 115

Ivan Sierra (Director) con Sandara Castro (Eiji) y Yull Nufez (Adisa) ensayando en set sobre la canoa.
[Fotografia].

120



A los pares de ruedas sin freno se les colocoé una punta de soldadura para fijarlas y que
de esta manera fueran un poco mas faciles de maniobrar al momento de empujar o
jalar las canoas. Para las “repisas” donde se sentarian los actores, utilizamos butaquitos
y taburetes de 25 centimetros de alto, 4 en madera y 2 en plastico (Fig. 115). Los
butaquitos, donde los personajes pueden sentarse como si fueran en las tablas de las
canoas, también nos sirvieron como butaquitos, en la fiesta, apoyos para canoas que
No se construyeron pero que igual no se iban a mover en la escena, asi como para una
de las escenas donde aparecian los barbaros en una de las canoas posicionados con
un pie sobre uno de los butaquitos, encarando la batalla. Todo lo anterior ayuda a crear
la base para poner el modelo 3D durante el proceso de rotoscopia para lograr frames
finales, tal como se muestra en la Figura 116 y Figura 117.

Figura 116

Sierra. (2023). Ayo y Nanda besdndose en las canoas. [Keyframe].
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Figura 117
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Sierra. (2023). Ayo y Nanda navegan en la noche. [Keyframe].

Para lograr complementar las canoas, debiamos confeccionar remos que se ajustaran
al diseno acordado y proporciones correctas. Durante el proceso de diseno, se
establecié una referencia tradicional que fuera auténtica y acorde con la
ambientacion de la pelicula. La clave estalbba en mantener la silueta y dimensiones (Fig.
18).

Figura 118
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Referencia de remos conversada con direccion. [Fotografial.

Figura 119
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Remos finalizados [Fotografia].

Confeccionamos remos en cartén piedra conservando la silueta de la referencia
original, listos para soportar golpes accidentales durante las escenas de remo en la
canoa. Las palas del remo tienen seis perforaciones en el centro, permitiendo pasar
amarres para asegurarlos firmemente al palo de escoba (Fig. 119). Esto asegurd remos
funcionales dentro de la produccion y como referencia Uutil para el proceso de
rotoscopia en postproduccion.

11.4.6. Mu Ren-Zhuang

Mu Ren-Zhuang (chino: KA, pinyin: MU Rén Zhuang; literalmente 'Poste del

Hombre de Madera'), también conocido como ElI Mufeco de Wing-Chun o
simplemente El Mufeco de Madera a nivel internacional. Este equipo atlético es
utilizado en el entrenamiento de las artes marciales chinas, y esta asociado con el arte
marcial de Wing Chun y otros estilos de kung fu del sur de China (Fig. 120).
Tradicionalmente fabricados de madera, en la actualidad los mufiecos también se
hacen de materiales sintéticos como acero y plastico (DBpedia, 2020).
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Figura 120

Chineseshaolins. (2014). [Fotografia de un mu ren zhuang]. Recuperado el 25 de julio de 2023, de
https:/bit.ly/3Dsr8RB

El poste de madera tiene 3 brazosy una pierna. Segun la Academia de Artes Marciales
Shaolin de la Montana Kunyu en China, “aunque el mufieco es una representacion de
un oponente humano, no es especificamente un ser humano, sino mas bien un ser
humano enérgico”.

Su aparicion en VERDE constituye una pieza tanto de decorado en escenografia como
en utileria. Por este Ultimo, habria una escena en la que Adisa entrena con el Mu Ren-
Zhuang, golpeandolo, aungque no de manera ultra fuerte, el poste debia no solo resistir
los impactos firmes de brazos y pies, sino que debia mantenerse en pie.

Para su construccion, investigamos diversos dummies ya existentes en PVC para las

personas que practican Kung Fu, aguellos con interés en entrenar con su propio poste,
y dimos con la referencia el tutorial de la Figura 121.
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Figura 121

6 Dragons Kung Fu. (s.f.). [Fotografia de un mu ren zhuang]. Recuperado el 25 de julio de 2023, de
https.//www.6dragonskungfu.com/how-to-build-a-wing-chun-wooden-dummy-in-pvc

PVC resultaba ser el material mas conveniente para construir este elemento, ya que
seria liviano, pero a la vez resistente, y econdmico.

PVC (Policloruro de Vinilo). ElI PVC es un tipo de material derivado del plastico, su uso
principal en la construccion es el transporte de liquidos y cableado.? Nuestra
investigacion abarcod diversos tipos de PVC, que presentan variaciones en flexibilidad,
durabilidad y grosor, clasificados segun su uso especifico. Entre las numerosas
opciones, identificamos tres variantes comunes:

En Colombia, el tubo blanco de PVC, conocido como sanitario, se utiliza para procesos
de saneamiento, donde se requiere una mayor adaptabilidad y deslizamiento del
material. Este tubo puede doblarse hasta poco mas de 90 grados y también existe una
version rigida que requiere conexiones como codos para cambiar la direccion de la
tuberia®. En la misma medida existe este mismo tubo rigido por lo que si es necesario
cambiar la direccion de la tuberia, se deben utilizar conexiones como codos. Esta
tuberia blanca “esta fabricada de tal manera que tenga mayor resistencia en la
presion, lo que permite que el agua llegue a mayor altura, por ejemplo, hasta los
dltimos pisos de un edificio” (Comfer, 2020). En cuanto a sus dimensiones, se

22 Tomado de: ;Qué es la tuberia PVC vy para qué se usa? (comfer.co)
2 Tomado de: https:/Mwww.tubosmonterrey.com.mx/tipos-de-tubo-de-pvc/
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encuentran en varios diametros, aunque dentro de un rango adecuado debido a las
condiciones de presion requeridas para el transporte del agua, oscilando entre 2"y 5",
El tubo verde, también conocido como Conduit, se utiliza principalmente para
instalaciones eléctricas o telefénicas, ya que proporciona el recubrimiento y
aislamiento de los cables ?4. En comparacion con la tuberia blanca, el tubo verde es
mas flexible, menos denso, ligero y posee un grosor menor. Estd disponible en
diametros desde % de pulgada, lo que lo hace ideal para aplicaciones eléctricas
especificas

Finalmente, el tubo naranja de ventilaciéon se utiliza para regular el escape del aire en
diferentes contextos, como aireacioén de espacios interiores 2°. Este tipo de tuberia estd
sometido a cargas de presion menores y generalmente se encuentra en diametros
mas grandes, aproximadamente a partir de 6'.

Estos fueron los tipos de PVC mas comunes en Bogota, por lo que fueron faciles de
cotizar y comparar. Dependiendo del tipo de tuberia, las longitudes minimas de
compra también variaron. Entre otras opciones de tuberia también se encuentran los
tubos en PVC de color gris, también para eléctricos y cableados, y los azules para
desagues.

Considerando costos y herramientas disponibles, elegimos un tubo de 45" de
didmetro naranja para ventilacidon como el poste central para la construccion del mu
Ren Zhuang en nuestra pelicula de rotoscopia. Si bien la pieza de kung fu original
tendria un didametro de 6", optamos por esta alternativa mas econdmica debido a que
el costo del tubo de 6" excedia significativamente nuestro presupuesto. La referencia
con un Mu Ren Zhuang mas pequeno funcionaria para la pelicula, e incluso reforzaria
la idea de que en VERDE la comunidad practica kung fu y “construyeron el elemento
ellos mismos”. No tendria necesariamente las proporciones exactas a uno real, ni
estaria hecho en madera o en metal como deberia originalmente. Lo mas probable es
gue Adisa, de la misma manera, consiguiera tubos PVC y armara su propio poste de
practica.

La longitud minima para la compra de este poste fue de 1 metro y 50 centimetros. El
Mu Ren-Zhuang que construiriamos seria de 1 metro y 20 centimetros. Para los
"brazos" y "pierna" que se unirian al poste, decidimos utilizar tuberia blanca de PVC
con un didmetro de 2" y una longitud de 30 centimetros cada uno.

La unidn de los tubos al poste requeria perforar el PVC de ventilacion de forma que
atravesara por completo el cilindro,y para fijar los brazosy el pie, se colocarian uniones
de PVC en cada uno de los extremos. Para realizar estar perforaciones, era necesario
taladrar con una broca de cono con diametro ligeramente mayor al de los tubos para
los brazos y pie; herramienta que no poseiamos, pero un establecimiento cercano nos
brindd el servicio por 3.000 COP cada agujero. En total se perforaron 9 agujeros.

24 Tomado de: ;Para gué sirve el tubo conduit de PVC? - MN Home Center MN Home Center
(mndelgolfo.com)
25> Tomado de: ;Qué es la tuberia PVC vy para qué se usa? (comfer.co)
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Uno de los aspectos cruciales en la construccion del Mu Ren-Zhuang fue como
mantenerlo en pie de forma estable. Para que se mantuviera en pie, pensamos en
bases con tubos de PVC adicionales, o alguna “pesa”. Finalmente ideamos una
solucidn ingeniosa utilizando envases plasticos cuadrados recuperados de la basura,
originalmente utilizados para "Pedialyte". La boquilla de estos envases sin tapa se
ajustaba perfectamente a los agujeros realizados en la base del Mu Ren-Zhuang (por
coincidencia), y dentro del tubo del poste se colocaba la tapa para fijarlos en su lugar.
Utilizamos tres de estos envases, que podian llenarse con agua o arena, brindando una
base solida y un soporte (Fig. 122).

Figura 122

Mu Ren Zhuang terminado. [Fotografia].

Todas estas estructuras tenian la facilidad para ser montadas y desmontadas, lo que
ayudo a su transporte y optimizo el tiempo para armar y desarmar el elemento de
utileria.
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Figura 123

Ivan Sierra (Director) con Yull Nurez (Adisa) ensayando en set con el Mu Ren Zhuang. [Fotografia].

Durante el rodaje en el set, identificamos un problema con la estabilidad del Mu Ren
Zhuang, especialmente cuando se enfrentaba a los golpes durante las tomas de
"oractica de kung fu". Por esta razon, decidimos en Udltima instancia, amarrar por el
poste central a un tripode de luz que tendria pesas de estudio en las patas (Fig. 123).
De esta manera, aseguramos la estabilidad, firmeza e inmovilidad del Mu Ren Zhuang.

11.4.7. Dummie cocina

La elaboracion de los dummies también implicaba la creacion de escenografias
especificas, como el mesén de la cocina destinado a Carmen. Este espacio
comprendia una mesa pequena y un panel que simulaba una ventana, disefado para
albergar la estufa eléctrica y algunos utensilios de cocina. En el marco de la ventana,
ubicamos estratégicamente un radio (del cual se hablara mas adelante). Esta ventana
tenia una funcién particular: en una escena, capturamos a Carmen desde el interior
de la cocina, mientras preparaba el dulce y disfrutaba de su baile, justo antes de que
ocurra la tragedia (Fig. 124). Para otra escena, observamos su reaccion a través de la
ventana, grabada desde el exterior, en medio de un incendio que se desarrollaba justo
al frente de la casa. Esto planteé un esquema de iluminacidn especifica, ya que
tuvimos que simular el fuego que seria reflejado desde el exterior de la ventana,
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generando sombras e intensidades que interactuarian con el marco rectangular de la
ventanay sobre el rostro de Carmen.

Figura 124

Dummie meson de la cocina, con el panel de la ventana y Carmen (Carmenza Gonzdlez) tomando en
escena. [Fotografia].

Para desarrollar este dummie, se idearon bocetos precisos que contemplaban las
dimensiones iniciales del mostrador en relacién con el disefio general, asegurando
gue el espacio fuese lo suficientemente amplio para acomodar la estufa eléctrica
portatil con la olla con el dulce en proceso. Desde el disefio, pensamos en que el
dummie de la cocina estd ahi para permitir a los actores interactuar con esa parte de
la cocina, con la que interactdan de forma recurrente, constituido por la cocineta, el
meson y la ventana (Fig. 125).

Era primordial que tanto el tablero como la superficie fueran de peso ligero para
facilitar su transporte, y que estas partes pudieran ensamblarse y desmontarse sin
dificultades. Al mismo tiempo, necesitaban ser lo suficientemente resistentes para
soportar el peso de los elementos sobre el mesdn. Se requeria que la ventana sirviera
exclusivamente como paso de luz, sin mas aberturas. En colaboracion con un
carpintero, optamos por construir el tablero y la superficie del mostrador en MDF,
mientras que las patas se fabricaron en pino, reforzadas con uniones debajo de la
superficie y con las patas de la mesa (Fig. 126). La union del planchén de la ventana al
borde de la mesa se llevd a cabo mediante tornillos y arandelas, con la valiosa ayuda
de un destornillador eléctrico.
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Figura 125

Meson y planchon - ventana terminados. [Fotografial.

Figura 126

Meson terminado. [Fotografial.
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11.4.8. Radio

Asi como los instrumentos, luego de las reuniones de guion, el radio debia ser
disefiado por completo, invocar el espiritu de VERDE dentro de su esencia narrativa,
ser cautivadory llamativo, y a la vez ser viable para la produccion de forma que pudiera
construirse con materiales reciclados, reusados o de bajo costo.

El disefio del radio estuvo pensado de forma que la sostenibilidad ambiental y la
tecnologia en el universo de VERDE se vieran reflejados en un articulo. Tendria que ser
visualmente comprensible como un radio, con una antena, dial para sintonizar
canales, switch de encendido, perilla de volumen, bateria, parlantes, botones y
switches. A esto le anadimos tarjetas de dispositivos electronicos con chips y trozos
cables para darle un look un poco mas futurista, pero a la vez confeccionado de forma
manual y un poco precario. Visualmente con objetos “encontrados” (Fig. 127).

Figura 127
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Boceto original del radio. [Fotografia].

Juntando todos estos desafios, recurrimos a la chatarreria para ir a nuestra “caza de
objetos”. Un buen inicio seria partir de un radio ya existente, ojala relativamente
antiguo, no moderno, cuya vida Util ya haya pasado, y que pudiéramos desarmar para
reconstruir y adaptar al nuevo disefio (Fig. 128).
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Figura 128

Radio en la chatarreria. [Fotografial].

Esta busgqueda se extendid a otras tiendas de venta al por mayor de accesorios
eléctricos a bajo costo. Las partes como carcazas, tarjetas con chip, baterias y cables
fueron faciles de obtener de la chatarreria, mientras que los switches y botones si
fueron necesarios comprarlos (Fig. 129).

Figura 129
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Captura de pantalla de banco de imdgenes de referencia de objetos para dotar el radio. [Fotografial.
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Optamos por comprar el radio de la chatarreria, ya que seria un buen punto de partida.
Conseguir los objetos de |la chatarreria muchas veces implicaba un paso adicional, que
era limpiar y desinfectar los articulos. En el caso del radio, estaba cubierto de una
gruesa capa de polvo y, aungque aun funcionaba, al abrirlo nos encontramos con
insectos muertos y una gran cantidad de suciedad. A pesar de los desafios,
consideramos que esta experiencia valiod la pena. Del radio rescatamos el dial, la perilla
de volumen, parlante y antena, y logramos adaptar algunas placas de chip, cables
baterias, switches y botones sobre dos tablas delgadas de madera de 30 centimetros
de largoy 15 centimetros de ancho, unidas con esquinas metalicas pequenas llamadas
eles (Fig. 130).

Figura 130

Eles metdlicas de distintos tamaros. Walmart. (s.f.). Stainless Steel Angle Angle Heavy-duty Corner
Brackets-20pack - as described+as described, 30 x 29mm x 29mm [Imagen]. Walmart. Recuperado de:
https./bit.ly/3ruDZzZX
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Figura 131
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Radio finalizado. [Fotografia].

Figura 132

Sierra. (2023). Carmen cocinando. [Still].
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Figura 133
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Sierra. (2023). Carmen cocinando. [Keyframe].

En la Figura 133, podemos observar a Carmen en la cocina de la casa, preparando el
dulce. El radio que mencionamos anteriormente se encuentra sobre el marco de la
ventana, y se utiliza como referencia en imagen real para el posterior trabajo en la
rotoscopia para VERDE (Fig. 132).

Es importante destacar que el radio juega un papel protagdnico no solo en la escena
mencionada anteriormente, sino también en otros planos de relevancia dramatica. Se
le da especial énfasis en algunos close-ups, permitiendo resaltar sus detalles y
caracteristicas de manera significativa (Fig. 131).

Este elemento de utileria no solo es un adorno sin sentido en el fondo, sino que posee
una verdadera relevancia en la narrativa de la pelicula de rotoscopia. Su presencia en
diferentes momentos de la historia contribuye a enriquecer el contexto del universo
de VERDE, proporcionando pistas visuales y detalles sutiles que sumergen al
espectador en el entorno y la ambientacién de la pelicula.

Curiosamente, por otra parte, seria necesario construir otro radio, mucho mas sencillo

gue estaria dispuesto en una de las canoas y para otras escenas, tal como se muestra
en el storyboard para las Figuras 134 y 135.
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Figura 134
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Sierra. (2021). Storyboard VERDE - Plano 358.
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...para subir un poco el volumen de la radio en la mesa,
y toma tres de las plumas partidas por la mitad.

Sierra. (2021). Storyboard VERDE — Plano 781.

Para este nuevo radio, utilizamos una caja de zapatos gue encontramos en la
chatarreria como la base del dispositivo, un alambre como antena y una perilla de
volumen. Colocamos debajo de la perilla un palito de chupeta de dulce, y estos, a su
vez, encajaron en la union superior de la caja. Esta disposicion permitiéo mantener el
equilibrio perfecto para que la perilla pudiera girar libremente sin excesiva presion que
impidiera su movimiento o tan poca que no se sostuviera en su lugar (Fig. 136).
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Figura 136

R

Radio sencillo finalizado. [Fotografia].

11.5.COMPRA DIRECTA DE OBJETOS

Para adquirir todos los elementos de utileria necesarios segun el desglose, en primer
lugar, se priorizd el orden de las escenas a grabar de acuerdo con el plan de rodaje
diario (Fig. 137). A partir de ahi, se procedid a cotizar los elementos, realizando sondeos
Y Visitas para obtener los mejores precios y opciones disponibles.

En el proceso de compra, se identificaron distintas categorias de articulos. Algunos
eran elementos individuales, como vasos, platos y sillas, que debian comprarse
directamente. Otros articulos requerian una compra previa para luego enviarlos al
carpintero, como fue el caso del molde de las armas y las ruedas de las canoas.

Ademas, algunos elementos debian comprarse para su posterior ensamblaje y
construccion. Por ejemplo, esto sucedid con el radio, los instrumentos, arcos, flechas,
juego de Go y Mu Ren Zhuang, cuyas partes fueron adquiridas por separado para
construir y ensamblar las piezas de utileria y props.

Por otro lado, hubo articulos que simplemente necesitaron ser recogidos, ya que
serian prestados por miembros del equipo o conocidos. Estos articulos se llevaron a
una bodega, donde se confirmod su disponibilidad y se realizé un inventario. Algunos
ejemplos de estos articulos incluyeron la estufa portatil, la mecedora, |a tetera, pocillos
y el machete.
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Durante las visitas y sondeos, fue necesario cotizar primero para organizar un
presupuesto. Para asegurarnos de obtener los mejores precios, nos tomamos el
tiempo de llamar, ir personalmente, tomar medidas y fotografias de referencia de
cada articulo. Estas imagenes se recopilaron en un banco de imagenes por objeto, lo
gue facilito la evaluacion y seleccion de las opciones mas adecuadas.

Para los articulos que estaban pensados para ser comprados, se establecid un cuadro
de comparacidén para garantizar elecciones acertadas. Por ejemplo, con las sillas,
teniamos un referente visual sencillo: debia ser lo mas rustica posible, y en la medida
de lo posible sin acabado de pintura (pensando también en que esto reduciria el
costo). Con cada objeto de este tipo se realizd una cotizacidon y se seleccionaron varias
opciones para luego evaluar cual seria la mejor. Estas se organizaron en el desglose
inicial que realizamos para facilitar el orden, y también se agregaron a carpetas con
imagenes clasificadas por objeto, para verlas mas en detalle, tal como se muestra en
los Anexos.

Figura 137
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Captura de pantalla de desglose con opciones de compra. [Fotografia].

En algunos casos, debido al alto valor encontrado en las cotizaciones, se optd por
construir objetos en lugar de comprarlos. Un claro ejemplo fue el hacha. Al observar la
variacion de precios en hachas econdmicas segun el tipo de hoja, cabo, y tamano,
decidimos crear una versidon mas asequible. Utilizamos un palo de madera de arce de
60 centimetros de longitud como cabo y cartdon piedra para formar la hoja, la cual fue
envuelta alrededor del extremo del cabo y atornillada para su fijaciéon (Fig. 138). El
hacha de esta forma podria resistir unos golpes de ser indispensable, y no se doblaria
Nni romperia tan facilmente.
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Figura 138

Hacha finalizada. [Fotografial.

Gracias a esta estrategia, logramos reducir el costo de produccion y adquisicion de
elementos de utileria, como la jeringa veterinaria, la aguja e hilo para tejer la red de
pesca, y la red de pesca, entre otros. En varios de estos casos resultaba irrelevante el
material de confeccién, para otros, consideramos sus propiedades especificas, como
fragilidad, resistencia, brillo, reflejo, peso y flexibilidad, para seleccionar los materiales
adecuados.

Por ejemplo, la red de pesca fue sustituida por un alambre plastico utilizado para
encerrar pollos, que resultoé ser una alternativa mucho mas econdmica y visualmente
similar. Se identificd que no se necesitaba que la red se viera igual, pues su referencia
podia encontrarse en cientos de videos que existen de pescadores con atarraya, y
utilizar esa referencia para la rotoscopia, lo que se necesitaba era un elemento con un
volumen similar, que les permitiera a los actores realizar el gesto que harian con lared
de pesca. La jeringa veterinaria fue adaptada a partir de una jeringa tradicional de
drogueria de 10 mililitros, para lo cual se agrandé el émbolo y el apoyo del émbolo con
pedazos de cartdon cortados a medida.

Por ende, las compras debian organizarse no solo por prioridad, sino también por
proveedor o sitio de venta para optimizar transporte y tiempo. Por lo que al tener que
adaptar piezas como la jeringa y el hacha, por ejemplo, debia sumarse a todo el carton
piedra gue ya se iba a comprar, como Y de pliego adicional al que ya se tenia
estipulado para el tablero de Go.
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Las compras también estaban sujetas a las locaciones de los sitios de compra, lo que
nos permitié realizar compras al por mayor en lugares como las chatarrerias y
distribuidores en el centro de la ciudad. Para los elementos que requerian ser nuevos,
se justificaba su adquisicion mediante una tabla comparativa sencilla, similar a la
mostrada en el desglose.

En la chatarreria, el costo de los elementos comprados se agrupd por tipo de material,
por lo que habia un valor determinado por kilo de metal, plastico, cartdn, etc. Optamos
por adquirir una cantidad mayor de cartdon, aungue no estuviera listado
especificamente para algun objeto en particular, ya que nos brindaba un "plan B" en
caso de necesitar reparar o reforzar algun elemento en apuros o realizar ajustes en la
escenografia en el set. El cartén demostrd ser un material versatil y Util en situaciones
imprevistas, debido a su bajo costo, facilidad de manipulacion, flexibilidad y firmeza.
También adquirimos tubos PVC adicionales y trozos de espuma a un precio asequible
por la misma razén.

Por ejemplo, uno de los elementos de utileria debia ser un arbol de mango. Decidimos
emular el tronco que Ayo abrazaria para esta escena. Debia ser lo suficientemente
robusto a lo ancho para que ella estirara sus brazos en el abrazo. Ni muy acolchado ni
muy fuerte. Nuestra idea inicial era enrollar un par de colchonetas de acampar
alrededor de un tripode en la parte superior con cabuya. Sin embargo, aunque estas
Nno eran tan acolchadas, sus brazos y rostro se alcanzaban a hundir en las colchonetas.
Para esto, el carton fue un salvavidas. En la chatarreria habiamos conseguido una gran
caja de cartdn de un televisor, por lo que, al cortar las uniones, cred un planchdén de
grandes dimensiones, perfecto para envolver el tronco y darle una superficie
ligeramente mas rigida (Fig. 139).
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Figura 139

“Arbol de mango” en set. [Fotografial.

Es relevante explicar estos aspectos, ya que justifican compras que no estaban
detalladas en el presupuesto, y fueron conversadas y acordadas con produccion. Fue
necesario incluir ciertos materiales adicionales, que, con pericia e intuicion, podrian
ser requeridos en algun momento del rodaje, dadas las particularidades de nuestra
peliculay la necesidad de que los objetos no necesariamente fueran tal como se verian
en pantalla, sino que cumplieran con su funcién en la rotoscopia.

Tras reunir todas las cotizaciones y llevar a cabo reuniones con el equipo de
produccion y direccion, se logré organizar un presupuesto detallado y estratégico. Se
priorizaron los objetos e insumos necesarios para la produccion, teniendo en cuenta
las locaciones donde se encontrarian. El presupuesto resultante se estructurd de
manera claray detallada, abarcando desde las compras fijas hasta las alternativas para
situaciones imprevistas. Los desgloses de presupuesto y procesos de compra se
detallan a continuacion.

11.6. PRESUPUESTO Y GASTOS

La matriz de presupuesto fue elaborada meticulosamente para controlar la gran
cantidad de objetos de utileria y materiales necesarios (Fig. 140). Agrupamos las
compras por sitios especificos para optimizar el tiempo y los costos. Esto incluiria
insuMos Mmenos evidentes pero esenciales como pegantes, partes de ferreteria como
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tornillos, tuercas, arandelas, cdncamos, eles, entre otros. Estos elementos, a su vez, se
conseguian en distintos sitios, y lo éptimo seria agrupar todo por sitio de compra, asi
hacer solo una visita a la tienda de variedades, otra al centro de la ciudad, otra a la
chatarreria, etc., para ahorrar esfuerzos y dinero. La matriz era actualizada en tiempo
real y diariamente, incluyendo los estados de los elementos, donde aquellos sehalados
en verde ya estaban asegurados o comprados y en naranja pendientes urgentes.

Figura 140

ITEM :::gaw CANTIDAD UN Vr.UNITARIO Vr.TOTAL |SAB18 DOMI9  VIER24 SAB25 DOM26 VIER3 DIRECCIONES
Mesa 1 $150,000 $150,000 COMPRAR Cra. 3 #15-57, chia
~ lcucharade madera 2 1 $6,000 $6,000|COMPRAR Dollarcity
Craft board 3 pl $8,000 $24,000| COMPRAR Dollarcity
‘Carton piedra 1pl $17.000 $17.000 COMPRAR La Gran Manzana
Tarjeta chip (chatara) | 1077 1 $500 $500|COMPRAR
Perilla 948 2 $3500 $7,000| COMPRAR
RADIO [Cables ] 1087 3 $1,000 $3,000|COMPRAR HACER
Switch codillo 946 3 $2,000 $6,000 | COMPRAR
Parlante 1055 1 $4,000 $4,000| COMPRAR
Switch boton _o9s1 3 $1800 $5,400| COMPRAR
0950 1 $3,000 $3.000| COMPRAR
4 5 $6,000 $30,000| COMPRAR
mo 4 $20,000 $80,000 COMPRAR HACER
1140 8 $45,000 $360,000 COMPRAR
Tornillos fuertes para las ruedas 40 $600 $24,000
Triplex 12mm 183x242 1 $250,000 $250,000 COMPRAR 04, CI. 161 #22, Usaguén
P— (Us y tornillos 1 bolsa $10,000 $10,000| COMPRAR
Listones de Pino 3m 7u $25,000 $175,000 COMPRAR  HACER CL.161 #22-04, Bogota
Taquitos de Madera 8 u $1,000 $8,000|COMPRAR COMPRAR C1.161 #22-04, Bogota
20 mt $1,000 $20,000
Arandelas de atornillar 8u $1,000 $8,000| COMPRAR
Porta Candado (Unir Canoas) 2u $20,000 $40,000| COMPRAR
Ruedas segunda 147 1 $30,000 $30,000|COMPRAR
Manivela 10 mt $750 $7,500 | COMPRAR
Manivela $0 HACER
MDF 122X144 10mm 1 lam $110,000 $110,000 $1,107,000 COMPRAR
—— Listones de Pino 3m 3u $25,000 $75,000 COMPRAR . o C1.161 #22-04, Bogota
(L)s y tonillos 1 bolsa $10,000 $10,000| COMPRAR
Carton piedra 1pl $17,000 $17,000 COMPRAR
Listones de Pino 3m 2 $25,000 $50,000 COMPRAR C1.161 #22-04, Bogota
Listones de Pino Gruesos 4.lcm 1 $53,900 $53,900 COMPRAR C1.161 #22-04, Bogota
Armas (AK47, Enfield, M16, Escudras y Barras rectas 16 $3,000 $48,000| COMPRAR $195,900 HACER
Revolver) Tornillos 1 bolsa $10,000 $10,000|COMPRAR
Céncamos cerrados 6 $4,000 $24,000| COMPRAR
Caja de Puntillas 1gj $10,000 $10,000| COMPRAR
Ao Guadua 3 $2,000 $6,000
Palos de balso redondos 9 $1,000 $9,000
4 $2,500 $10,000
Lata de pintura vacia 2 $500 $1,000| COMPRAR
Aguja e hile croche 1 1 $10,000 $10,000| COMPRAR
1 3 $5,000 $15,000| COMPRAR
Copita 1 $5,000 $5,000 COMPRAR

Captura de pantalla a parte del desglose de la matriz de presupuesto agrupado por elemento de
utileria. [Fotografia].

Ademas de la matriz de presupuesto, se incluyd una tabla detallada de "cosas por
recoger" (Fig. 141), en la que se enlistaron los elementos que serian prestados por
miembros del equipo o conocidos, y que debian ser confirmados y asegurados con
antelacion.
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Figura 141

Captura de pantalla tabla de utileria por recoger para primeros dias de rodaje. [Fotografial.

RECOLECTAR
Olla -6l Ivan
Olla 2-14U Ivan
Cubiertero - 22U Majo
Cubiertos - 23U Majo
Cuencos - 24U Ivan
Cocineta - 27U Vale
Libro Thoreau - 29U Ivan
Lona - 30U Ivan
Tijeras - 34U Ivan
Rama - 35U Deimer
Llave Inglesa - 36U Ivan
Mecedora - 37U Ivan
Piedra - 40U Deimer
Escalones poste - 41U Iniversidad
Zorro Madera Ivan
Totuma para agua - 51U Majo
Mesa para tablero Go - 84U Ivan
Tetera - 86U Ivan
Colchoneta Majo
Embudo - 126U Majo
"Aguja” red de pesca - 138U Deimer
Anzuelo pesca - 143U Deimer
Manati de madera Deimer

Caimanes de pilas

Ivan

[P R P P R e R e e e e T B Y R -

$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0

$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0
$0

Conforme avanzaba el tiempo, ciertos elementos de utileria experimentaron cambios
en su prioridad debido a ajustes en el plan de rodaje, lo que implicaba que algunas
escenas que no habian sido planificadas anteriormente debian ser grabadas con
mayor urgencia. Esto llevd a que en adicion al desglose original se creara un desglose
diario, adaptado segun el plan de rodaje de cada dia, para asegurar que tuviéramos
todos los objetos y utileria necesarios para cada escena (Fig. 142). Con esto podiamos
mantener el control sobre los elementos requeridos en cada momento.
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Figura 142

Captura de pantalla tabla de desglose de utileria para segundo dia de rodaje. [Fotografial.

iTEM

aka7

Enfield

Mls

Linternas Rituales

encendedor

Mecedora

bidon de gasolina
embudo

botella de vidrio
Bombas molotov

trapos

cuenco o totuma
Brevaje rojo (?)

juego de go
instrumentos

voladores

chispitas mariposa

bebé

machete Linda

dummy moter de lancha
bara larga de lanchero
Baldes

radio

plizgo de papel
Marcadores

Palito madera

Sombra con pajaro

Vara de madera

Vara de madera con ramitas
flechas con plumas
Aljaba

Rermos

Cama

tela para mordaza

reata armas

cuerdas con bolas de trapo
Pistola revolver

bowl

Carne

radio barco

Sillas
Mesa
Vasos
Platos
Cubiertos

Marral con cosas
Almohadas
Manta roja

NOTAS
Colocar pasadores

Deimer/ Reatas que sean ajustables
Hacer hoy/ hilo o nylon para colgar
Andamio con tripodes y galleta si funciona pale de escoba

Preguntar a Mario, arreglar para sentarse

Llevar sabado

Agua, cafe
Falta tablero

Recoger viernes
Escribir Linda
Terminar viernes
Deimer sabado
Preguntar Mario
Armar viernes

Deimer
Recordar Deimer
Algunas con punta?

Confirmar

Deimer Sibado

Preguntar chatarreria o chia
Cl. 7 #3-52, Chia, Cundinamarca
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Finalizada la fase de compras, procedimos a generar una nueva matriz detallando las
adquisiciones realizadas con sus respectivas facturas. Esta tabla nos permitid
documentar y verificar las fluctuaciones en los precios, especialmente para elementos
como espuma, cartén y tubos de PVC, aquellos adquiridos por material y no de forma
individual en la chatarreria, y servicios como la perforacion de los agujeros del Mu Ren-
Zhuang. Ademas, incluimos elementos adicionales que se requirieron durante el
proceso, como amarres de plastico, tornillos y pegantes. Al contar con esta
informacién, pudimos tener un registro completo y actualizado de los gastos
realizados, asegurando la transparencia en el manejo de los recursos y
permitiéndonos mantener el control financiero durante toda la produccion (Fig. 143).

Figura 143

ITEM = CANTIDAI = UN= Vr. UNITAR = Vr. TOTAl = LUGAR =
Aljabas y Arcos 1 $30,000 $30,000

Animales 1 bolsa 16,000 16,000 Dollarcity

Baldes plasticos 3 $3,000 £9,000 Chatarreria Toberin
Balso Lamina 5x90 1 $6,500 $6,500 Panamericana
Balso vara cuadrada (regletas) 2 $2,100 $4,200 Panamericana
Balso vara redonda 839 (flechas) 1 £4,700 $4,700 Panamericana
Balso vara redonda 821 [flechas) 151 $3,500 $21,000 Panamericana
Baritas de cedro 5 $3,800 $19,000 Panamericana
bombillo y base 1 $2500 $2500 Centro

Bombillos PAR 38 2 $30,000 £60,000 lluminacion prado
Botellas 221 kg $3,000 46,630 Chatarreria Toberin
Bridas Multiuso Mylon 1 $4,000 $4,000 Dolarcity

Butacos madera &4 $17,500 $70,000 Pasaje rivas

Cable cobre 4 m $500 $2,000

Cabuya 1 kg $15,000 $15,000 Plaza Espafia

Caja madera 1 $8,000 $8,000 Dollarcity

Caneca Cartén 1 $5,000 $5,000 Chatarreria Toberin
Canoas 2 $327500 $655,000 Maderas y Disefics
Cartén 12.4 kg $450 $5,580 Chatarreria Toberin
Cartén grueso 2 1/4 pl £5,600 $11,200 La Gran Manzana
Cartén piedra 1 14 pl $4,200 $4,200 La Gran Manzana
Cartén piedra 5 /4 pl £8,600 $43,000 Panamericana
Chatarra 14 kg $1,500 $2,100 Chatarreria Toberin
Chupas silicona 12 $4,000 El adorno

Cinta enmascarar 1 $10,300 $10,300 La Gran Manzana

Captura de pantalla de tabla de desglose de gastos. [Fotografial.

Dentro del desglose de gastos se incluyd una tabla adicional que contemplaba los
viaticos necesarios para los desplazamientos requeridos durante el proceso de
adquisicion de elementos de utileria. Esta tabla detallaba los costos de transporte, ya
fuera en pasajes de transporte publico o en gastos de gasolina para los
desplazamientos en vehiculo propio. Se tenian en cuenta los cuando estos surgieron
en los trayectos. También se consideraron los gastos de alimentacion durante los dias
de compras y sondeos.
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12.REFLEXIONES FINALES

Es esencial reconocer los desafios y obstaculos que han surgido a lo largo de este
proceso creativo. La produccion de la pelicula continlda, mientras que el teaser trailer
ya ha sido grabado y actualmente esta en fase de animacioén y rotoscopiado. En total,
se han construido y materializado 110 elementos esenciales en un lapso de 3 meses,
sumando un total de 5 meses desde el inicio de la primera reunion de guion. Durante
los dias de rodaje, el departamento de arte opera en su maxima capacidady presencia.
Algunos objetos requieren adaptaciones de ultimo minuto, mientras que otros,
debido a su constante uso, necesitan reparaciones rapidas y eficientes. Desde el
equipo de utileria y props, hemos tenido que estar completamente familiarizados no
solo con el inventario general de objetos, sino también con la disposicion de la
escenografia, los dummies y otros elementos que tomarian protagonismo en las
escenas, incluso aquellos que sostendrian a los extras en sus roles. Con una
comprension precisa del plan de rodaje, que se despliega meticulosamente al
comienzo de cada jornada, hemos trabajado anticipandonos a cada escena, siempre
un paso adelante del asistente de direccion. Estar preparados con la utileria adecuada
y tenerla a la mano para cada personaje ha sido fundamental, asi como recoger todos
los elementos necesarios al finalizar cada toma y realizar el inventario al final del dia.
En definitiva, era el departamento de arte el primero en llegar para poder montar set
y ordenar todo, y el uUltimo en irse, para recoger.

Desde el ambito del departamento de arte, la creatividad y recursividad demostraron
ser esenciales desde el primer instante, durante las primeras sesiones de guion, y
posteriormente, en la fase de disefo y en la materializacion del arte en si. En
colaboracién con mi companero de equipo, Nnos encontramMmos inmMersos en varias
reflexiones de peso a lo largo de este proceso. Entre ellas, una destacada fue el
reconocimiento de nuestras habilidades, asi como sus limitantes, y como podriamos,
desde el departamento, abordar el disefo y luego confiar la ejecucion a expertos en
el campo, como carpinteros o especialistas en torneria. De manera igualmente crucial,
buscamos reducir la dependencia del pegante y la cinta adhesiva. Desde el principio,
hice hincapié en que estos recursos deberian ser considerados como uUltimo recurso.
Aunqgue suelen ser la primera opcidn gque viene a la mente, su Uso excesivo puede
generar un gasto significativo y, a menudo, resulta en un despilfarro innecesario.

En este desafio técnico, nos vimos impulsados a explorar alternativas creativas.
Consideramos elementos como imanes para unir piezas, amarres, Mmangueras
plasticas, uniones y codos en PVC, asi como espuma para generar presion entre las
piezas, cables de cobre con recubrimiento plastico y agujeros precisos en cartdn para
ensamblar elementos. Todo esto con el objetivo de reducir el uso del pegante mas
comun como la silicona, especialmente en casos donde era necesario unir piezas
pequenas o aquellas que no se podrian unir de otra manera. Reconocimos que el
pegante, en particular, podia resultar "destructivo", ya que podia alterar las piezas y
danarlas irreversiblemente al intentar separarlas, lo que habria sido especialmente
problematico para desmontar objetos de utileria mas grandes, como el Mu Ren-
Zhuangy los postes de las canoas. Ademas, habria complicado considerablemente su
transporte. La cinta, a pesar de ser similar al pegante, también se considerd
cuidadosamente, ya que, aungue es importante contar con cierta cantidad, pensar en
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alternativas como cuerdas, cables, tornillos, cabuyas y cancamos puede marcar la
diferencia. Vale la pena mencionar que tanto el pegante como la cinta no siempre
ofrecen un nivel de confiabilidad del 100%, ya que el pegante puede secarse y la cinta
puede romperse. Esto podria resultar problematico cuando se utilizan con elementos
gue requieren manipulacion frecuente, lo que podria afectar la estabilidad del objeto
durante una toma y dificultar la reparacién en medio de la filmacién. Ademas, es
crucial considerar la seguridad tanto de los actores como del equipo de producciéon
en estas situaciones.

Finalmente, deseo compartir una reflexion final en relacién a mi labor en VERDE, un
trabajo que sigue y seguira su curso a lo largo de toda la produccién de la pelicula. En
mi trayectoria profesional, he desempenado roles como directora, directora de
fotografia y colorista, principalmente. Cuando surgio la oportunidad de involucrarme
en VERDE desde el departamento de arte, no dudé un instante, aunque en ese
momento carecia de conocimientos sobre como obtener y construir los objetos
necesarios. Fue mas adelante cuando cobré plena conciencia de la magnitud del
desafio que se avecinaba. La direccion de arte era un terreno desconocido para mi. Sin
embargo, me aventuré y exploré mis funciones con determinacion, dejandome guiar
por la creatividad y recursividad, ademas de sentir la emocion de formar parte de una
pelicula vanguardista en todos los aspectos en el contexto colombiano.

Cuando lei el guion de VERDE, quedé cautivada. Pensé: "Esta pelicula se realizara con
rotoscopia; tendré practicamente carta blanca". Esta perspectiva se convirtié en una
fuente de motivacion adicional, impulsandome a superar mis propias limitaciones. La
versatilidad que brinda la rotoscopia nos abrid un vasto territorio de exploracion. En
este recorrido, he aprendido inmensamente, y una verdad incuestionable es que mi
conocimiento en el ambito audiovisual se ha expandido de manera considerable. Al
mismo tiempo, pude aplicar las experiencias acumuladas a partir de los roles que
previamente habia desempenado. Esta oportunidad me permitié profundizar mi
comprension sobre los materiales y sus propiedades, familiarizarme con proveedores,
adentrarme en la construccion, el disefo y la ejecucion de objetos en funcidn de su
apariencia en camara y su viabilidad para la rotoscopia durante la etapa de
postproduccion. Fue posible tomar decisiones acerca de como la luz afectaria a
determinados elementos, anticipar si un objeto seria reconocible en camaray abordar
diversos aspectos técnicos con confianza, y con esto considero que todo conocimiento
siempre sera valioso.

VERDE continua en pleno proceso de produccidon, con la filmacién de nuevas escenas
en marcha y la esperanza de culminarla en un futuro proximo. Hasta el momento,
hemos logrado finalizar 9 keyframes en rotoscopia, abarcando diversas escenas ya
grabadas. Ademas, hemos disefado, construido y ejecutado un total de 110 objetos de
utileria, props y dummies. Como un complemento valioso, hemos acumulado 57
videos de tras bambalinas correspondientes a 6 dias completos de rodaje. Todo este
material disponible en la seccidon 14 de Anexos.
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13.CONCLUSIONES

Esta tesis se adentra en un terreno cinematografico poco explorado en Colombia: la
combinacién de la técnica elaborada de rotoscopia con el género de ciencia ficcidon y
un concepto regenerado de utopia. La escasez de producciones en rotoscopia ofrece
a VERDE la oportunidad Unica de destacarse como una pionera en la creacion de
experiencias visuales Unicas y envolventes.

La pelicula no solo desafia los limites técnicos y estéticos de la rotoscopia, sino que
también demuestra cémo la direcciéon de arte puede aportar de forma significativa al
desarrollo narrativo, estético y del largometraje. La direccion de arte es un eje de
convergencia muy importante. Es el Iimite entre el mundo fisico, constituye todos los
objetos y demas elementos con los que interactuan los actores, que facilitan sus
actuaciones y relacion con la historia y los demas personajes. Y para VERDE, lograron
transformarse en objetos totalmente renovados en pantalla. Veiamos su belleza en
camara, ya de por si, lo suficientemente atractivos, incluso en su naturaleza de réplicas
y prototipos, para luego algunos de ellos convertirse en otros objetos totalmente
distintos, con una apariencia perfectamente acoplada al universo de VERDE. Otros,
inspirados en su estilo original en el mundo real, otros totalmente disfrazados y
cubiertos por trabajo artistico superpuesto. Permitieron que los actores desarrollaran
sus funciones sin problema, muchos de ellos totalmente adaptados, y desde el
departamento de arte para utileria y props fue muy satisfactorio tener una gran
flexibilidad a la hora de trabajar con diversos materiales; como al hacer distintas
versiones de los arcos, algunos en PVC, otros con ramas gruesas o mas delgada, o con
metal liviano, pensando en la facilidad de los actores para ejecutar la accion de lanzar
las flechas. De la misma forma, VERDE constituyd un reto creativo, para adentrarnos
en la “caza de objetos” para completar nuestro inventario de utileria. Y para el disefo
y construccion de dummies, explorar nuevamente los materiales a nuestro alcance,
encontrar similitudes entre las formas y tamanos de diversos objetos que
simplificados a siluetas podrian hacerse pasar por aquellos que no logramos
encontrar o simplemente hacerlos aligeraba el presupuesto, pensando
constantemente en como maximizar el alcance de nuestros recursos.

En este viaje de descubrimiento, logramos desglosar las estrategias y técnicas
empleadas para la creaciéon de utileria, props y escenografia en un entorno de
rotoscopia por medio de la categorizacion. Examinamos como estos elementos,
meticulosamente disefados, se convierten en elementos esenciales para sumergir al
publico en la atmdsfera utdpica de la pelicula.

A medida que avanzamos en esta exploracion, queda claro que VERDE no solo es una
pelicula, sino un hito en la evolucién del cine colombiano. Su enfoque visionario y su
dominio de la direccién de arte en la rotoscopia abren puertas a nuevas perspectivas,
inspirando a futuros cineastas a seguir explorando y expandiendo las posibilidades de
la técnica en el género de la ciencia ficciéon y se atrevan a nivel técnico y creativo
explorar otras formas de narrar las historias.
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14. ANEXOS
14.1. Keyframes en rotoscopia
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Sierra. (2023). Ayo y Nanda se encuentran en el mangle. [Keyframe].

Ciesiin | |-, chociprr [ o somsoenn S

W oosoen [l commnos [ cosmromnn [ sosonsacemitassin -

e

Sierra. (2023). Ayo y Nanda se encuentran en el mangle. [Keyframe].

149



conoire e W oo W oo Copp—

B cocosonian Color_04_Accesonios W corsron P coosmonmmmy Color_10_Bio02

Sierra. (2023). Ayo y Nanda se encuentran en el mangle. [Keyframe].
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Sierra. (2023). Carmen cocinando. [Keyframe].
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Sierra. (2023). Los bdrbaros enfrentan a Osman. [Keyframe].
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Sierra. (2023). Adisa se prepara para la batalla. [Keyframe].
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Sierra. (2023). Kondo, Baruk y Boadicea. [Keyframe].

14.2. Fotografias detras de camaras

Adisa (Yull Nunez) y Ayo (Jessica Garcés). [Fotografia].
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Barbaros con sus armas. [Fotografia].

Admirando los “fuegos artificiales”. [Fotografia].
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Reunion luego de la fiesta del alba. [Fotografiay].

Ivan Sierra (Director) con Jessica Garcés (Ayo). [Fotografial].
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Deka (Ana Harlen), Ayo (Jessica Garcés)y Carmen (Carmenza Goémez) en la canoa. [Fotografial.
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Ocampo. (2023). Crew de VERDE. [Fotografia].

14.3. Fotografias de utileria, props y dummies

Fotos de objetos terminados. Link de acceso completo:

https://drive.google.com/drive/folders/1_VivrLIyuXUYaflDyUp3pQfyHRZeEj5M?usp=sh

aring
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https://drive.google.com/drive/folders/1_VjvrLIyuXUYqf1DyUp3pQfyHRZeEj5M?usp=sharing

Close-up de la guitarra. [Fotografial.
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Radio terminado. [Fotografial.

].

i

Tablero de Go y fichas. [Fotograf
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Mini gaita terminada. [Fotografia].
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Distintos tipos de arcos. [Fotografial.
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Flechas con chupas. [Fotografia].
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Chupas en los extremos de las flechas. [Fotografial.

AK- 47, M16, Mosin Nagant y Lee Enfield terminadas. [Fotografia].
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Cargador y balas Mosin Nagant. [Fotografia].
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Aguja para red de pesca. [Fotografia].
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Jeringa veterinaria. [Fotografia].

Hacha de Baruk. [Fotografia].
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Fotografias del proceso de preproduccion. Link de acceso completo:
https:/drive.google.com/drive/folders/1ClyqT-
iNV__rgNvOnB7wggnyo2M7gl8c?usp=sharing

Pala de un remo. [Fotografia].
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Switches disponibles en tienda. [Fotografial].
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Mu Ren-Zhuang terminado. [Fotografial.

Radio en la chatarreria. [Fotografial].
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Tarjeta de chip en chatarreria. [Fotografia].
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Busqueda de butaquitos. [Fotografial.
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Prueba de adhesion de flechas con chupas. [Fotografia].
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Canoa en carpinteria. [Fotografia].
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Sustituto de revolver en madera. [Fotografial.

14.4. Material audiovisual detras de camara

e Videos, fotografias y entrevistas detras de cadmara: Link de acceso:
https:/drive.google.com/drive/folders/1agVCrlvaklionVOprSGYgRonrgXdjYol?u

sp=sharing

14.5. Desgloses de utileria, props y dummies

e Desglose de utileria para el teaser. Link de acceso:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/IHIU4nIEelr7zrOMgNZdA7Er3KZn4S
KAHfhZNPNZ-xA/edit?usp=sharing

e Desglose visual + total para VERDE. Link de acceso:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1biNRfHIVQSFD_xtU3WAMG4m1_wYx
Mij_omutUTV5wAKk/edit?usp=sharing

e Desglose total por escenas. Link de acceso:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/14sqAsIOgBDfjUITXIUItSIOIXCU17FsA/
edit?usp=sharing&ouid=108058264740273942833&rtpof=true&sd=true

e Desglose visual por escena. Link de acceso:
https:/drive.google.com/file/d/1cvW3W9IHQg4sXQiZpsd25zPbZnh5RX9hiOview
?2usp=sharing
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14.6. Matrices de presupuesto

e Presupuestoy gastos. Link de acceso:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/INTNCeKLUUY5y3D_jpPliGVIZR5pRC
n6jaVaXbKFflzE/edit?usp=sharing
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