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Introduccion

El presente proyecto aborda la imagen secuencial, como un ensayo de la
técnica en la toma fotografica y, principalmente, como es que se entrelazan am-
bos, la fotografia y la imagen secuencial, en la transmision de mensajes. Para
generar un proyecto en el que el resultado final fuera un producto grafico donde
se abordaran estas dos teméticas, se consideraron dos opciones: la primera fue
una animacién cuadro por cuadro, la segunda la fotonovela.

En la animacioén, la sucesion de imagenes fijas genera la percepcion de
movimiento y la toma fotografica se torna mas compleja pues debe hacerse pla-
neando los siguientes movimientos de los sujetos, es decir, se debe resolver cada
cuadro pensando las condiciones luminicas y compositivas de toda la secuencia.
En lo que respecta al significado: éste se procura mediante la interaccion espacial
y temporal de los elementos que estan a cuadro, su lenguaje es propiamente el
movimiento, pues €ste se percibe real, a través de un tiempo neto.

En la fotonovela y el comic la imagen es fija. El movimiento no se percibe,
se deduce, y el tiempo se sugiere. Para cada cuadro (vifieta) se debe tener esto
en cuenta. El movimiento, si es que se requiere, es sugerido por la pose mis-
ma de los elementos fotografiados y en casos extremos por una serie de vifietas
concatenadas, en las que se muestren los momentos claves del movimiento. Su
acomodo, por la naturaleza de su lenguaje, debe ser mucho mas sugerente, los
elementos, para cumplir su meta comunicativa, no siempre se veran como en la
realidad.

En una animacion se trata con lenguaje cinematografico, en una fotonovela
con lenguaje fotografico que, aunque el principio técnico de ambos es el mismo
su lenguaje no:

“Asi se desprende la diferencia entre la imagen cinematografica y la imagen
fotografica. La fotografia es una especie de <<modelado>>: El molde organiza las
fuerzas internas de la cosa de tal manera que en un instante determinado alcanzan
el equilibrio (corte inmovil). Mientras que la modulacion (del cine) no se detiene por
haber alcanzado el equilibrio, y no deja de modificar al molde, de construir un molde

variable, continuo, temporal”* (Jean Mitry-1985).

Los elementos del lenguaje del comic y la fotonovela son los mismos, sin
embargo, en la fotonovela se han desarrollado menos debido a la poca variedad
en su tematica y un publico meta poco receptivo a nuevas configuraciones, en
comparacion con la riqueza temadtica y estética que el publico de las historietas
demanda.

No hay ninguna razén técnica que impida usar la riqueza de recursos signi-
ficativos de la historieta en la fotonovela, por lo que el acercamiento al lenguaje
del medio sera desde los estudios hechos a la historieta o comic. La hipdtesis es
que con la fotonovela se puede abordar una tematica diferente produciendo un re-
sultado final graficamente atractivo usando la riqueza de recursos de la historieta
con la imagen fotografica.

Se pueden ubicar diferenciados el comic y la fotonovela. Primero por la so-
lucidon técnica de cada uno (ilustracion y fotografia respectivamente) y segundo
por la tematica que abordan.

La fotonovela, histéricamente, se ha centrado en melodramas al mas puro
estilo de las actuales telenovelas con ejemplos espafioles como “Marianela” (su
contraparte tematica mexicana seria cualquiera de las Marias del canal 2) y nacio-
nales como “Corazén Salvaje” (del ano 1993).

1 Mitry, Jean. ESTETICA Y PSICOLOGIA DEL CINE. p. 33
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Por otra parte, el argumento del comic tenia, en sus inicios, poca comple-
jidad y la intencion era causar la risa rapida, se insertaban en paginas de periodi-
cos y sus descripciones tenian que ser en extremo sintéticas por el poco espacio
de que disponian. Con el tiempo fueron ganando popularidad y espacio en los
periddicos hasta que pudieron costearse su publicacion propia. En un principio
recopilaciones, mas tarde historias proyectadas expresamente para al formato co-
mic book. Con esto, se dispararon la variedad de tematicas, la experimentacion
de configuraciones discursivas, expresivas y por supuesto graficas, alimentadas
por una sociedad deseosa de entretenimiento y evasion que consumia el producto
final.

En la historieta “El Chavo del Ocho” Su tiraje usual era de historietas tra-
dicionales (dibujos). En una ocasion la ilustracion se resolvié tomando fotos a
marionetas y maquetas de la vecindad, que se usaron también para una animacion
en stop motion de la presentacion del programa de television y cortinillas para los
cortes comerciales. Aunque la solucion técnica fue la de una fotonovela, nadie la
consideré como tal, posiblemente por la tematica y el hecho de que, aunque se
trataba de fotos, no era gente real la que aparecia en ellas.

La solucion final del presente proyecto fue una técnica mixta: modelado de
personajes (marionetas), objetos reales para las tomas (maquetas y props) e ilus-
tracion digital para los escenario buscando un acabado de calidad fotografica en
las texturas, por lo que, tomando en cuanta el caso anterior, me permiti llamar a
mi producto final “Fotocomic”. Pues no se trata estrictamente de fotos ni tampo-
co dibujo. No pretendo crear un término nuevo: Juan Antonio Ramirez> escribe
de la existencia de fotocuentos y fotopoemas que, sin embargo, se siguen englo-
bando en el término fotonovela; simplemente crei que el término me ayudaria a
describir mejor el producto final.

La tesis esta dividida en tres capitulos: El primero es un acercamiento a las
caracteristicas del lenguaje del medio abordado desde los estudios hechos al co-
mic pues la intencion es usarlos como en este. El segundo es el caso practico en el
que se abordaran los detalles del esquema de produccion de la fotonovela para la
cons-truccion del discurso narrativo a partir de los elementos del medio y su solu-
cion técnica. Para en el tercer capitulo realizar una evaluacion sobre el resultado
final, hacer observaciones sobre el proceso y sacar conclusiones.

El interés de esta tesis se centra en la creacion y produccion de un relato
secuencial usando el lenguaje del comic con el esquema de produccion de la
fotonovela. Por esta razon nos hemos centrado en el estudio de la configuracion
del relato: de las caracteristicas sintacticas, narrativas, expresivas del lenguaje,
dejando de lado su génesis historica e incluso el cardcter masivo que el comic
tiene como medio.

El otro acento estd en la produccion: Es usual encontrar esquemas de pro-
yeccion y técnicas de produccion, siempre por separado. Aqui pretendo mostrar-
las dentro de un mismo proyecto por medio de la realizacion del producto final.
Para ejemplificar las influencias reciprocas que tienen la proyeccion y la solucion
técnica, de esta manera, pretendo hacer evidente la necesidad que tenemos como
disefiadores de tener un amplio panorama en ambos aspectos.

2 Ramirez, Juan Antonio. EL COMIC FEMENINO EN ESPANA. p. 219
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1.8

comic o0 historieta

Se trata de un fenémeno que aparece en varios paises con diferente nombre.
En Italia se habla de fumetti o fumeto, aludiendo a los globos que se usan con
forma de nube; los franceses, en un nombre mas descriptivo, se refieren a bandé
descine, los espafioles lo llaman tebeo por la revista TBO donde se publicaban;
aqui se les llama comics, por la influencia norteamericana, nombre que resalta
su funcion distractiva, también se les llama historietas resaltando su caracter
narrativo, en realidad ambos nombres coexisten en México méas bien haciendo
referencia a su origen. Cuando se habla de la familia Burron, Memin o Carma-
tron, personajes de origen nacional, los llaman historietas; en cambio, si se trata
de los X-men o Batman es méas probable que los llamen comics.

Ya en el nombre existen variantes en los elementos que lo caracterizan y
quienes lo han definido padecen de lo mismo. En los extremos estan Javier Coma
y Humberto Eco, el primero lo define como “narrativa mediante secuencia de
imagenes dibujadas” y el segundo como “producto cultural ordenado desde arri-
ba, y funciona segun toda la mecénica de la persuasion oculta, presuponiendo
en el receptor una postura de evasion que estimula de inmediato las veleidades
paternalistas de los organizadores (...) Asi, los comics reflejan en su mayoria
la implicita pedagogia de un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos
y valores vigentes”®. Como se puede ver la distancia entre lo que describe uno y
otro es bastante grande, uno hacia la descripcion y el otro hacia la funcion social
de la historieta y, ambos, dejando de lado algunos aspectos que veremos mas
adelante.

Otros autores dan definiciones del comic algunas mas completas, otras mas
especificas:

0 Elisabeth K Baur: “forma narrativa cuya estructura no consta so6lo de un
sistema, sino de dos: lenguaje e imagen™.

0 M. Dahrendorf: “historias en las que predomina la accion. Contadas en
secuencias de imagenes y con un especifico repertorio de signos” (cita
Baur al autor).

0 M.V. Manacorda de Rosetti: “Es una secuencia narrativa formada por vi-
fietas o cuadros dentro de los cuales pueden integrarse textos linguisticos
0 algunos signos que representan expresiones fonéticas™.

0 Roman Gubern: “historieta ilustrada cuya accion se sucede en diversas
vifietas, en lo que el texto de lo que cada personaje dice se encuentra en-
cerrado en un globo que sale de su boca. Pueden estar divididas en tiras o
episodios que se publican en los sucesivos nimeros de un periddico o revista,
0 presentarse como historietas completas en un solo cuaderno o comic-
book ” ¢

O Juan Antonio de Laiglesia: “Relato grafico en imagenes o vifietas que
captan sucesivos y diferentes momentos de su accion, segin un guién que
contiene el texto completo de la narracién, y que un dibujante traduce en
su aspecto plastico y un rotulista compone en su aspecto puramente litera-
rio”” (Laiglesia 1969).

0 Juan Antonio Ramirez: (sobre el tebeo espaiiol para nifias) “Narraciones
gue combinan la imagen dibujada y sometida a una serie de convenciones
tipicas con fragmentos literarios. La relacion imagen texto trata de ser

complementaria; el papel de los textos de anclaje tiende a disminuir para

3 Eco, Umberto. SEMIOLOGIA DE LOS MENSAJES VISUALES, en Andlisis de las
imagenes de Pierre Fresnault-Dervelle et alt.

4 Baur, Elisabeth K. LA HISTORIETA COMO EXPERIENCIA DIDACTICA. p. 23

5 Manacorda de Rosetti, Mavel. LA COMUNICACION INTEGRAL: LA HISTORIETA.

p. 23

Gubern, Roman. COMICS, en Gran enciclopedia Larouse, vol. llI

7 Laiglesia, Juan Antonio de. EL ARTE DE LA HISTORIETA. p. 20
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dar mayor importancia a los de relevo. El caracter estandarizado de su
realizacion 'y, sobre todo, el industrializado en los modos de produccion,
y distribucion terminan de caracterizar al comic en cuanto tal” 8.

0 F, Loras: “El comic es, por una parte, un medio de comunicacion de ma-
sas, impensable sin ese requisito de comunicacion masiva; por la otra, es
un sistema de significacion con un codigo propio y especifico, tenga o no
difusion masiva™.

0 Ludolfo Paramio: “el comic es una semidtica connotativa de primera es-
pecie en la que sobre una misma referencia inicial se presentan las semié-
ticas objeto, correspondientes a un sistema fonético y a otro iconico”°.

0 M. Arizmendi: “El comic es una expresion figurativa, una narracion en
imégenes que logra una perfecta compenetracion e interrelacion de pa-
labra y dibujo gracias fundamentalmente a dos convenciones: la vifieta. ..
y el globo™!.

0 Manuel Muiloz Zielinski: “La historieta es una narracion construida por
medio de imagenes dibujadas en papel, enlazadas encadenadamente
por la presencia mas 0 menos frecuente de los mismos personajes por la
continuidad temporal que supone la inclusién de textos y por la ldgica
implicita de la misma narracion, impresa en una gran cantidad de ejem-
plares y difundida por los canales sociales que corresponden a su propia
naturaleza”'?.

La caracteristica a la que mas se hace mencion es la de conjuncion de
elementos verbo-iconicos con una finalidad narrativa, en segundo lugar la que
se refiere al uso de codigos especificos, menos alin son los que citan al medio
como masivo y solo Humberto Eco sefiala la finalidad distractiva del comic.
Retomo la definicion de Loras al enfocarlo dividido en dos: por una parte un
medio de comunicacion de masas y, en especial, como sistema de comunicacion
con un cédigo propio. Codigo que pretendo desglosar en este capitulo.

1.1 Caracteristicas del lenguaje del comic

Se puede dividir el lenguaje de los comics en tres niveles significativos
cada uno con su propia complejidad que se ubica por encima del nivel prece-
dente ya que esta hecho a partir de este (ver supersignos de A. Moles): La macro
unidad: se puede identificar mediante un criterio grafico —la pagina— o un cri-
terio narrativo —secuencias— ,que equivaldrian a la estructura de la publicacion
adoptada, comic book, pagina de diario, media pagina... en si el producto final;
Sus unidades significativas son los pictogramas (las vifietas) que trabajan como
composiciones graficas diferenciadas de las que le rodean; y las micro unida-
des, que son los componentes iconicos, verbales y de adjetivacion de los que se
compone la vifieta.

De la relacion de unas unidades significativas con otras nace el “montaje”
y con el se crea el discurso sintagmatico del comic. La unidad del montaje es la
escenay en el anélisis del montaje de la escena se pueden estudiar las secuencias
y las estructuras espaciales de montaje (ampliacion, concentracion, montaje ana-
litico), las estructuras temporales de montaje (flash—backs, flash—forward) y las
estructuras psicologicas de montaje (suefos, percepciones subjetivas, flash—back
y flash—forward psicoldogicos).

El lenguaje del comic, considero, es el mas estandarizado de los que se
basan en la imagen. Aunque su parte netamente iconica sigue presentando

8 Ramirez Dominguez, Juan Antonio. EL COMIC FEMENINO EN ESPANA. ARTE, SUB
Y ANULACION. p 10

9 Loras, F. “EL MUNDO DEL COMIC” en Lenguaje de la imagen. p. 40

10 Paramio, Ludolfo. EL COMIC Y LA INDUSTRIA CULTURAL. en Los Comics. p. 175

11 Arizmendi, Milagros. EL COMIC. p. 7

12 Mufios Zielinski, Manuel. LA BANDE DESSINEE. SYSTEME DE COMUNICATION,
ART PLASTIQUE ET RECOURSE PEDAGOGIIQUE. p. 60

4



1.1.1 Narratividad

(fig-1)

complicaciones para su definicion y estudio (por la flexibilidad y mutabilidad
de su naturaleza) tiene elementos tangibles que nos ayudan a identificarlo como
diferenciado de otros sistemas discursivos como el cine o el teatro:

0 Laprimera es la narratividad, el hecho de que cuenta historias. Aunque
esta caracteristica la comparte con los ejemplos antes mencionados no
lo hace del mismo modo ni con los mismos elementos. Ahondaré en sus
especificidades en el siguiente punto.

0 La segunda es la mezcla de lenguajes que le preceden y lo hacen posi-
ble, mas tarde desarrollaré esta caracteristica con el nombre de integra-
cién iconico-verbal. Nuevamente el teatro y el cine integran estos dos
lenguajes, a diferencia de estos el comic usa el lenguaje iconico solo en su
variante bidimensional y el verbal en su expresion escrita.

0 Elusode codigos propios que requieren un aprendizaje cultural (se aprende
socialmente como es gque funcionan). Estos son la vifieta, el globo, el car-
tucho, los indicadores de movimiento y expresiones gestuales, a los que se
suman los codigos heredados del lenguaje escrito.

El comic cuenta historias. ¢Pero cémo? ... Por medio de una serie de ele-
mentos como las vifietas acomodadas en el espacio de lectura en el que cada
una representa un momento en la historia, basicamente la vifieta que se lee es el
presente, mientras que la que ya se ley6 es el pasado y las posteriores se adivinan
como futuro. La secuencia de cual leer primero y cual después estd dada por la
convencion de izquierda a derecha principalmente, y de arriba hacia abajo como
complemento, influencia directa de la lectura del lenguaje escrito e igual que en
este, una vez que se llega hasta la vifieta de la derecha se regresa a leer la primera
del lado izquierdo (fig. 3 pagina 6). A esta pauta de lectura se le conoce como linea de
indicatividad o vector de lectura. Aunque esta linea no es universal aplica en toda
la cultura occidental y en la lectura de comics especificamente también en los
paises orientales que los han importado, pues se usaban las mismas matrices para
reproducirlos en las que el orden de lectura ya se habia establecido desde el pais
de origen, Norteamérica en muchos casos, solo los globos se rellenaban con los
textos del idioma local.

Para resolver la cadencia del ritmo la historieta cuenta con ciertos codi-
gos estilisticos ya consolidados en lo que podriamos llamar la “perceptiva del
comic”.

El uso de textos de relevo insertos en recuadros que dicen mas tarde..., un
afo antes...facilita saltos en el tiempo hacia adelante o hacia atras. Los textos de
transferencia (fig 1) indican cambios de lugar usando un mientras tanto en otro lu-
gar... Este elemento ayuda a reducir la sorpresa que causa la desaparicién de los
personajes de una vifieta a otra o el drastico cambio de escenario, ademas de reforzar
la sinopsis: la omision de tiempos que son rellenados por la mente del lector.

El tamafio de las vifietas también se usa como un indicador del transcurso
del tiempo. Un tamafio mas angosto suele indicar un tiempo mas corto, influido
directamente por el tiempo usado para leer el pictograma (fig 4).

La historieta ha incorporado algunos elementos del cine adaptandolos a su
propio modo de significar, como el flash-back. En el cine el recurso técnico es
presentar imagenes relativamente borrosas frente a las nitidas que hacen referen-
cia a la secuencia temporal normal. La historieta lo retoma difuminando el borde
de las vifietas o dandoles un contorno algodonoso. El flash-forward puede funcio-
nar de modo similar acompafiado del respectivo texto de relevo. Los elementos
gue indican saltos temporales pueden ser textuales o iconicos.



(fig. 4)




(fig.6)

Los elementos iconicos temporales se pueden presentar a manera de car-
tuchos (fig 5), ocupando su propia vifieta (fig. 2) 0 plenamente incorporados a la
composicion de la pagina y la historia (fig. 6).

Si bien, el titulo de esta parte afirma que se trata de una estructura narrativa
esto no excluye la descripcién, de hecho un relato utiliza la descripcion de vez
en cuando. La narratividad tiene sus excepciones en la historieta, como veremos
también con otras caracteristicas. Aunque el ordenamiento comun de las vifietas
es en un orden cronoldgico segun el vector de lectura, no es la Gnica forma de
resolver el montaje (acomodo de las imagenes para que expliquen un suceso)
en un comic, suelen presentarse macrovifietas que cubren toda la pagina con
una funcién meramente descriptiva y que al mismo tiempo nos muestran lo que
estd pasando en varios lugares a la vez (fig. 7) y en las que el orden de lectura
lo da la propia composicién de la imagen o simplemente no tienen un orden
preestablecido de lectura. La forma de las vifietas y su acomodo en la pagina
también puede sugerir un orden de lectura contrario al estandar o sugerir un total
desorden, segun lo requiera la expresividad de la historia. Citando a José Luis
Rodriguez Dieguez “Predominantemente narrativo, pero no exclusivamente
narrativo. Este caracter dominante, es la constante del comic en casi todas sus
manifestaciones”!?.

13 Rodriguez Dieguez, José Luis. EL COMIC Y SU UTILIZACION DIDACTICA. p. 33
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1.1.2 Integracion iconico-verbal

La interaccion de iconos y lenguaje se da casi siempre en los globos y en
los recuadros o cartuchos; los recuadros se usan para introducir textos cortos
como los antes mencionados textos de relevo (més tarde..., tiempo después... )
0 para reducir la sorpresa que causa un cambio de escenario. Por ejemplo si en
una vifieta se estd en el campo y a la siguiente se ven los edificios de la ciudad
el recuadro podria decir: en la ciudad, el jefe de gobierno pasaba una DIFICIL
tarde. A estos textos se les cataloga como textos de transferencia, tienen la fun-
cién de transportar al lector en la historia de un tiempo a otro (fig. 8), espacialmente
o dando mas sentido a una imagen ambigua explicandola o estableciendo una
relacion entre vifietas (fig. 9).



En la flecha entre la vifeta izquierda y
derecha dice: “Pero, mientras el Rey Namor
habla de piedad”. Estableciendo una relacion
entre ambas vifietas y facilitando un cambio

espacial.

Globo de didlogo

Globo de
pensamiento

= (fig.10)

(fig. 11)
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Los globos son principalmente de dos tipos, los de dialogo y los de pensa-
mientos (fig. 10) que Se usan para que los personajes expresen lo que su nombre
indica (se trataran sus caracteristicas especificas mas tarde). Es importante
mencionar que el origen de la historieta con sus elementos modernos se marca
precisamente a partir de que un loro fue representado con un globo de didlogo
incluido en Ia historieta Yellow Kid.

El otro tipo de lenguaje verbal es el de las onomatopeyas, palabras que
representan sonidos, como cuac para el graznar de un pato, pio para el sonido de
un pollito, bang para un disparo, etc. Estas no tienen un espacio definido como
los didlogos o los textos de transferencia, pueden aparecer dentro de los globos
para indicar sonidos guturales e inarticulados o fuera de ellos para indicar un
sonido en el ambiente. El ilustrador puede hacer variaciones estilisticas en su
representacion casi sin restricciones (figs. 11,12,13).

Cabe mencionar que aungue la integracién verbo-iconica es una de las prin-
cipales caracteristicas del comic no es la mas importante ya que existen ejemplos
en los que no hay ninguna intervencion del texto en la que la eficacia expresiva
del dibujante reemplaza lo verbal (fig. 14).

N1 SIGUIE-
RA LLEVL‘.‘IG\'_
CARTERA ...

S
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(fig. 13)



(fig. 14)

1.1.3 Uso de cddigos en el comic

Lo primero para entrar en este punto es definir qué es un codigo. Es un inven-
tario de simbolos arbitrariamente escogidos y convencionalmente aceptados
acompafiados de un conjunto de reglas de composicién y reconocimiento. Por
tanto, decir que el comic usa cédigos quiere decir que cuenta con una serie de
elementos de los que se puede valer para elaborar mensajes y transmitir signifi-
cados especificos.

Como primera aproximacién Rodriguez Dieguez distingue los siguien-
tes elementos basicos del codigo del comic'®, entre los que yo he afiadido el
cartucho:

a) La vifeta.

b) El Cartucho.

c) El globo y sus elementos analiticos: contorno, delta direccional y el
contenido (verbal o no).

d) Las indicaciones de movimiento, los codigos cinéticos, que revisten una
amplisima variedad de modos y estilos.

e) La expresion gestual de los personajes, los modos de poner en evidencia
la situacion animica de los mismos: alegria, enfado, astucia...

f) Nivel de representacion o iconicidad, que iria desde el maximo realismo
hasta la abstraccion.

Cada uno de estos elementos puede, en la realidad, presentar una gran
cantidad de variantes estilisticas para significar o simplemente para procurar la
estética del producto final, pero, cuando un autor logra resolver algiin problema
comunicativo y esa solucion es adoptada por otros autores de modo gue se
pueda aplicar satisfactoriamente a otras situaciones similares, esta generaliza-
cién del uso del recurso la hace propiamente parte de un codigo convencional.
Tal fue el caso del globo para el loro de Yellow Kid que fue evolucionando hasta
la variedad y contenidos de globo que hay actualmente.

Si bien el cddigo de la historieta tiene cierta rigidez hay que mencionar
gue no es del todo estable, estd sometido a un proceso progresivo de creacion y
estabilizacién, casi bioldgico, caracteristico de los cédigos visuales. Se transfor-
ma a Si mismo con su propia practica y se apropia de elementos de otros medios
de comunicacidn discursiva e icénica como el cine y al tiempo los alimenta.

1.1.4

Aunque el modo discursivo del comic existia desde antes de la automatiza-
cién de los procesos de reproduccion de imagen, no alcanzan su madurez hasta
que esto ocurre. Al cartel le pasé algo similar, pero ya se le podia catalogar como
medio antes de la industrializacion. La historieta no: esta tuvo que crear su pro-
pio medio, como consecuencia su hacimiento es posterior.

Parece clara la exigencia socioldgica de un publico potencial necesitado de
informacién de cualquier tipo y predispuesto al consumo de mensajes de una

14 Rodriguez Dieguez, José Luis. op. cit. p. 33
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cierta simplicidad expresiva inicial. La existencia de la posibilidad técnica y la
demanda de informacion coinciden en la sociedad norteamericana de finales del
siglo XIX. Entorno propicio que hace nacer el comic.

Muchas de las caracteristicas anteriormente seflaladas —narratividad, inte-
gracion verboiconica, codigos— son caracteristicas compartidas con otros medios
iconicos como la pintura clasica. Sin embargo la caracteristica que mas diferencia
al comic como medio es la planeacion intrinseca en el proceso de creacion de su
reproduccién industrializada y homogeneizada mas la intencion de difusién a un
cierto grupo, por restringido que sea. Esta caracteristica es compartida inclusive
por sus hermanos underground como el fancin y el comic virtual o de Internet,
que también tienen la intencion de llegar a un grupo o comunidad especifica.

1.2 Elementos que 1o componen

1.2.1 La vineta

En el apartado 1.1.3 se mencionaron los elementos del codigo. En primer
lugar esté la vifieta, por que dentro de esta interactdan el resto de los elementos,
ademas de ser en principio la convencion mas facilmente identificable.

En el lenguaje oral la palabra es la unidad minima de significacion que
estd compuesta de fonemas que, por si solos, no significan nada. En la vifieta
pasa algo similar, aungue en esta las partes que lo contienen si pueden tener
significados propios. Roméan Gubern caracteriza a la vifieta como “la representa-
cion pictografica del minimo espacio y/o tiempo significativo, que constituye la
unidad de montaje del comic”'s. Podriamos decir que es la unidad méas pequefia
de significacion. Las mas de las veces la vifieta incluird iconos y delimitara el
espacio de interaccion entre estos, y por medio del vector de lectura y/o de su
forma o linea de contorno sugerira la interaccion con otras vifietas.

“La vineta representa pictograficamente un espacio que adquiere dimensiones
de temporalidad... gracias a las convenciones de su lectura.”®

Es la unidad espacio-temporal, unidad de significacion, unidad de montaje;
y al tiempo unidad de percepcion diferencial. Algo asi como la célula del cuerpo
del comic, la estructura que estructura. Por esto coincido con Roberto Aparici y
Rodriguez Dieguez en que un analisis de los elementos de la historieta es mas
facil si se comienza desde este elemento y los demas se desglosan segln se
inserten en el.

De la vifieta se pueden distinguir analiticamente (fig. 15), en primera instan-
cia, el continente y el contenido. El continente es el limite externo de la vifieta y
el contenido es lo que esta dentro de esta.

-linea
. -forma
s ( Continente _ - “plano
- -dimensién .
v -angulacion
= o -adjetivo 4 -movimiento
> | Contenido 3 -iconico -gestualidad
-sustantivo
-verbal §{ -contextual o de transferencia
-dialogal (globos)
-onomatopeyas (fig. 15)

15 Gubern, Roméan. EL LENGUAJE DE LOS COMICS p. 48
16 Gubern, Roman. op.cit. p. 115
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El continente es el limite, real o sugerido, de la vifieta respecto al espacio
total de la pagina. Puede tratarse de una linea recta, curva, ondulada, punteada...
0 sugerirse por su contenido o contiglidad con otras vifietas. Parte del continen-
te es la forma que describe, usualmente rectangular pero las hay muy diversas.
Su tamafio se puede evaluar en relacion con dos cosas, uno con su proporcion
con las otras vifietas de la pagina y en segundo lugar con su relacion respecto al
tamafio final de la hoja.

El contenido a su vez lo podemos subdividir en contenido iconico y
contenido verbal. Cada uno de estos actia dentro de la vifieta de manera
simultanea y diferenciada.

o El contenido iconico, usando como guia algunos términos linglisticos,
puede estudiarse en su dimension sustantiva —qué representa— y en su
dimension adjetiva —como lo representa—. La adjetivacion iconica se
realiza principalmente por medio de: cddigos cinéticos, uso del color,
composicion, utilizacion de diferentes planos y angulaciones.

0 El contenido verbal, como se menciona en el punto 1.1.2, puede ser
catalogado como textos de transferencia o contextuales, textos de dialogo
y onomatopeyas.

1.2.1.1 Aspecto externo de la vifieta

Adaptarse a las dimensiones de la pagina de manera proporcional al nimero
de vifietas ha sido la solucion més facil y usada, distribuyendo nueve paneles
rectangulares del mismo tamafio. Se trata de un contorno fijo que puede aburrir
al lector. La variedad en los contornos de las vifietas aportan dinamismo y una
estética mas organica a la composicion de la pagina.

Dependiendo que tan geométrico u organico sea el contorno de la vifieta, como
parte integrante de un todo, puede afectar a la significacion de la vifieta misma,
a la estética de la paginay, segun el acomodo de unas junto a otras, a la linea de
indicatividad lectora. Asi, una pagina construida solo con vifietas rectangulares
puede adquirir dinamismo a través del ensanchamiento o alargamiento de los
paneles, el manejo de la distancia entre uno y otro, el tipo de lineas limitrofes
y tamarios relativos entre vifietas. Inclusive los elementos que contiene pueden
influir en el aspecto externo de la vifieta, por ejemplo una vifieta cuadrada que
es parcialmente sobrepasada por el globo de un didlogo por la silueta de un
personaje (fig 16), 0 que el contorno de la vifieta se meta en si misma (fig. 17); las
variables —considero— son infinitas.

(fig. 16)

Sin embargo antes mencionaba que existen modos de representar la superfi-
cie exterior con una significacion concreta. En casos como el flash back, flash
forward, o alucinaciones, todas suponen una ruptura con la realidad presente. Lo
que se utiliza es una vifieta con bordes algodonosos, difuminados o punteados
(fig. 18). Otra presentacion convencional es el uso de la doble vifieta, en la que un
personaje narra algo ocurrido mediante la inclusion de una vifieta dentro de otra
en la que la vifieta incluida es de bordes curvos (fig. 19).

Estas representaciones de irrealidades buscan la analogia con tomas fotogra-
ficas o cinematograficas realizadas con un filtro de vifieta suave en la que el
centro de la imagen es mas nitido que en los contornos, aungue también se po-
dria tratar de una extrapolacion del globo de pensamientos en el caso del borde
algodonoso. En resumen, se puede hablar firmemente de dos tipos de espacio-
tiempo evocados por el borde, el que hace alusion a un presente temporal, frente
al que hace alusion un tiempo no real —presente, futuro o alucinacion—.
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(fig. 18)

(fig. 21)

1.2.2 Contenido

iconico

(fig. 20)

La horizontalidad o verticalidad de la forma global de la vifieta puede tener
también cierto sentido expresivo. La horizontalidad tiende a asociarse al reposo,
mientras que la verticalidad a la tension (fig 20).

Respecto a la interaccion entre las formas de dos 0 mas vifietas se puede mencio-
nar que: cuando dos vifietas tienen la misma forma continente esto puede sugerir
una especial relacion entre el contenido de una y de otra, —relacion por forma—
(fig. 21). Otro modo de interaccion es la sugerencia de influencia, esto es cuando
muchas vifetas pequefias se colocan alrededor de una mas grande y el vector de
lectura es claramente transgredido; esto sugiere que las vifietas pequefias hacen
referencia o detallan algo de la vifieta grande —montaje analitico—.

Por ultimo, el tamafio de las vifietas —delimitado por el continente— establece
una relacion con las demas y el espacio que dispongamos para su acomodo, en
la que su dimension mas grande puede ser el mismo de la pagina o espacio
designado para la historieta, mientras la mas pequefia la marca la posibilidad
de representacion iconica legible —que lo dibujado no sea tan pequefio que no
se pueda ver—. El tamafio relativo es usado como un modo de representar el
paso del tiempo: un pictograma pequefio necesitara de menos tiempo para ser
explorado por la vista, por lo que el ritmo de lectura se acelerara en vifietas de
este tipo.

En la parte interna de la vifieta del comic conviven dos tipos de informa-
cion, verbal e iconica, que se complementan redundando o aclarando aspectos
de uno en otro. La redundancia iconico-verbal es socialmente aceptada, a la
gente no le molesta, contrario a lo “aburrido” de la redundancia verbal. Esto es
porque el texto restringe las posibilidades de significacion de la imagen a la vez
gue aumenta su potencial comunicativo. Funciona mas como una aclaracién que
€omo una repeticion.

Iconicidad es el grado de similitud entre una imagen y el objeto que esta
imagen representa, o si se quiere, el grado de realismo de un dibujo...Por tanto,
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el propio objeto constituira el grado méaximo de iconicidad de su representacion,
mientras que su descripcion en palabras o en formulas matematicas abstractas
tendra el menor grado de iconicidad.”

La parte iconica, como se ve en el esquema del apartado 1.2.1 (fig. 15), se di-
vide en la parte sustantiva y la parte adjetiva. Se segmenta por las necesidades del
estudio, ya que en la realidad al evaluar las iméagenes los limites rara vez son tan
claros e implica traducir en palabras las imagenes, esto es describir un lenguaje
con otro, por lo que siempre habra cierta distancia entre el objeto que se describe
y la descripcion.

1.2.2

Del concepto de Iconicidad de Moles se puede deducir que: el plano iconico
esta constituido por la representacion de una realidad por medio de cédigos basa-
dos en la analogia entre lo representado y aquello que representa.

La naturaleza de esa analogia tiene bastantes recovecos. En la interpretacion
de la imagen influyen factores relacionados con la historia personal, cultural y
bioldgica del individuo que interpreta. Asi pues, si yo veo la fotografia de un
caballo interpreto que se trata de un caballo, basicamente por que ya tengo en mi
mente un esquema de formas que visualmente proyecta un caballo y puedo hacer
la adaptacion entre lo que veo y lo que conozco.

En los humanos la mayor cantidad de informacién acerca del mundo nos
Ilega visualmente e incluso nos puede hacer evocar caracteristicas tactiles, olfa-
tivas o de otro tipo. Como cuando se presenta la imagen de un vaso de cerveza
con un fuerte velo de condensacién de vapor, para expresar, con indicios visua-
les, su frialdad.

Estos indicadores son fruto de un proceso de experiencia previa. Acttan en fun-
cion de lo que el sujeto que los percibe ya conoce. La lectura de una imagen
como la recepcion de cualquier otro mensaje depende del conocimiento previo
de las posibilidades; solo podemos reconocer lo que ya conocemos. En este pro-
ceso operan toda una serie de filtros cognitivos que seleccionan el sentido més
adecuado. Asi como en la cerveza la capa de agua condensada evocaba frio, en la
imagen de un espejo de bafio puede evocar humedad o calor.

Ese tipo de filtraje de la informacion causado por los mediadores asimilados
por cada individuo puede llevarnos a otro tipo de analogia. Cuando vemos a
Barney o al pato Donald ninguno de los dos tiene una analogia perceptual con un
dinosaurio o un pato, pero se asimilan como tal. Se trata aqui de una analogia ra-
cional, debida a las relaciones que se establecen entre los personajes, su entorno,
su comportamiento y el nuestro.

Pongo asi en evidencia que en ocasiones existe una ruptura de la analogia
entre lo que percibimos y lo que interpretamos, a la diferencia entre uno y otro se
le llama nivel de iconicidad —dicen Moles y Janiszewski—. La maxima iconicidad
la daria el sujeto frente al objeto mismo'®, digamos la cerveza fria y bebible o el
caballo, con sus pelos y fluidos corporales. Y la minima por la descripcion nor-
malizada o estereotipada de los mismos objetos.

La iconicidad es el grado de realismo de una imagen en su percepcion visual
comparada con el objeto que representa. Luc Janizewski describe 12 niveles de
decrecientes®. En el comic, por su bidimensionalidad, podemos retomar cinco,
representados por un recurso de representacion: Iconicidad fotografica, el dibujo
realista, la caricatura humana, el animal humanizado, y la ilustracion no figura-
tiva (fig. 22).

17 Moles, Abraham & Janiszewski, Paul. GRAFISMO FUNCIONAL. p. 41

18 Moles, Abraham & Janiszewski, Paul.GRAFISMO FUNCIONAL. p. 41
19 Ibidem.
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De arriba hacia abajo: iconicidad foto-
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Se puede intuir analiticamente que es lo que se representa mas alla del como,
a menos que la intencién sea que no se vea lo representado. Distingo entonces
“lo que se representa” del “como se representa”: lo sustantivo de lo adjetivo.

1.2.2.2 La adjetivacion iconica

(fig. 23)

La adjetivacion en la representacion es inevitable para representar algo
siempre hay que hacerlo de algiin modo, por obvio que esto suene. Lo intere-
sante de este punto es que el como se representen las cosas influird determinan-
temente en la interpretacién que el usuario haga de la imagen.

De entrada, optar por un nivel de representacion, realista, caricaturista, hu-
manizacién, ya es un nivel de adjetivacion. EI modo en que son expuestas las
figuras dara también, desde la grafica, un caracter general a la obra y condicio-
nara la actitud del receptor ante lo percivido. No son lo mismo aquellos comics
historicos llamados “La historia del hombre” con un estilo realista (fig. 23) que las
figuras de las historietas de Asterix, en las que se opto por un nivel de caricaturi-
zacion (fig. 24).

(fig. 24)

Una vez elegido un nivel de iconicidad se pasa a la seleccion del plano
referencial, que es una representacion de la realidad basada en una analogia
relacional. Con esto la imagen representa al ente representado y a todas las con-
notaciones que este pueda tener. La imagen de un paisaje rural iconiza y significa
ese paisaje, pero también: una generalidad de paisajes similares, la vida simple,
aspectos ecologistas, subdesarrollo...

Las connotaciones dependen directamente del entorno cultural en el que
se leen las imagenes. Una persona vestida de blanco en nuestra cultura puede
representar —ademas del individuo en tales ropas — pureza o pulcritud. Sin em-
bargo en sociedades precolombinas significaria Iuto por la muerte de alguien.
Se trata asi de una serie de codigos y sistemas de valoracion social superpuestos
en niveles cada vez mas complejos a medida que se superponen, de los que es
necesario estar al tanto cuando decidimos la utilizacion de los elementos dentro
de las vifietas.

De todos los elementos que podemos representar solo debemos seleccionar
una serie de rasgos, aquellos que resulten mas claramente expresivos. Se efectla
un recorte sobre un campo informativo notablemente mas amplio a fin de re-
coger Unicamente los elementos que puedan interesarnos tomando en cuenta la
necesidad comunicativa que se presente.

En el caso especifico de 1a historieta, aparte de la seleccion de elementos sig-
nificativos, se utiliza: que parte del objeto (s) va a ser representada (encuadre), la
adjetivacion dindmica con indicaciones de movimiento, los gestos del personaje.
Que aunados a los elementos antes mencionados forman un todo representativo
y expresivo.
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1.2.2.2.1 Plano, angulacién y horizonte

El plano no es més que la delimitacion espacial de la imagen a reproducir
iconicamente. El concepto surge del medio cinematogréfico. Segun este y,
aunque no todo mundo esta de acuerdo?, se puede hablar de seis planos basi-
cos: Plano General, Plano Entero, Plano Americano, Plano Medio, Primer Plano,
Plano Detalle (fig. 21).

Los nombres de los planos al ser importados del lenguaje cinematografico
tienen que ver con el formato de este siempre horizontal, en el caso de la historieta
pueden no coincidir con vifietas verticales o de forma indefinida. Su principal
uso esta al momento de guionizar, donde por medio de esta normalizacion de
encuadres se indica al dibujante que tanto sale del personaje en la vifieta.

(fig. 25)

o

El plano general (pG. fig. 25) supone presentar el entorno con o sin perso-
naje. Este entorno puede estar constituido por un paisaje, por el interior de
una habitacion, a grandes rasgos el ambiente donde se llevaran a cabo las
acciones de los personajes. En este plano lo mas importante es el entorno,
haya o no personajes. Cuando existen, estos siempre suelen verse enteros
con aire por encima y por debajo de los pies aunque estén muy cerca de la
real o hipotética cdmara que realiza la toma.

En el plano entero (PE. fig. 25) el 0 los personajes aparecen de cuerpo entero
tocando probablemente los margenes o con muy poco aire arriba o abajo.

El plano americano (pPa. fig. 25) se centra en la figura humana, que aparece
cortada a la altura de las rodillas.

El plano medio (Pwm. fig. 25), como su nombre lo indica, se centra en la figura
humana cortandola por la cintura, con lo que el gesto de la cara 'y cuerpo
adquiere un mayor relieve.

En el primer plano (pr fig. 25) la cabeza o cabezas de los personajes ocupan
practicamente todo el espacio con claro sentido de protagonismo.

Por ultimo el plano de detalle (Pp. fig. 25) se refiere al encuadre cerrado en
una parte de la cara, las manos o cualquier objeto que el guién indique.

o

o

o

o

o

Ademas de este recorte del campo visual influyen también una serie de
aspectos relacionados con el punto de vista que, en el cine o en la fotogra-
fia, adopta la cdmara o el punto de vision de un espectador omnisciente. Este

20 En diversos libros sobre guionizacion, cine o video, se pueden encontrar otras no-
menclaturas en las que el criterio de base es otro. Por ejemplo: lo que aqui llamo plano de
detalle se puede encontrar con el nombre de acercamiento extremo (extreme close up); otras
nomenclaturas, que toman el cuerpo humano como base, a la toma de cualquier objeto la lla-
man primer plano, siempre que este objeto no rebase el tamafio de un rostro humano. Esta
dificultad con el lenguaje es lo que ha generado la necesidad del storyboard.
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elemento de adjetivacion puede definirse por dos criterios distintos: la angula-
cién, inclinacién que la camara o vista adopta al balancearse hacia arriba o hacia
abajo ante los personajes o la realidad que se va a representar; y la localizacién
del horizonte.

La angulacién da origen a cinco tipos basicos de presentacion de
imagenes:

0 Angulacion horizontal: (fig. 26) la vista se sitla a la altura del térax o la
cabeza de los personajes. Es la posicién mas convencional en las fotogra-
fias de grupo y reproduce de cierto modo la vision que un sujeto tiene de
otra persona o de un grupo. Al ser la angulacién preestablecida en ocasio-
nes no se especifica en el guion.

0 Angulacién en picada: (fig. 27) los objetos representados aparecen vistos
desde arriba.

0 Angulacién en contrapicada: (fig. 28) aquello que se reproduce esta visto
desde abajo hacia arriba, con el punto de vision a la altura de los pies o las
rodillas de los sujetos.

0 Angulacion vertical prono: (fig. 29) la cAmara mira hacia abajo totalmen-

te. También se le llama nadiral.
Angulacién vertical supino: (fig. 30) 0 cenital en la que la cdmara apunta
totalmente hacia arriba (cenit).

o

La localizacion del horizonte varia dependiendo de la angulacion que se
elija. Puede estar en una posicion normal (aproximadamente en medio de la
toma y horizontal, relativo al espectador) y movido. Sirve también como recurso
expresivo, coordinado con el plano y la angulacion. El horizonte normal puede
situarse a 1/3 6 2/5 del margen inferior, o bien, a 2/3 6 3/5 del mismo margen.
En las primeras habra mas aire que tierra, en las segundas mas tierra que aire.

Se dice que: si el horizonte esta cargado hacia arriba (mas tierra que cielo)
la toma se interpretara mas presionada, saturada; en cambio si hay mas cielo la
sensacion de especialidad sera mayor. Claro que esto depende de que se esté
encuadrando.

La linea del horizonte es una de las principales guias para darnos cuenta
del punto de vista de una imagen. En un discurso visual intencional, salir de la
normalidad de la angulacidn horizontal generalmente se usa para connotar algo
en especial o influir en la psicologia del lector con metas especificas. Jean Mitry
dice algo respecto al cine que embona a la perfeccion en el comic:

“...el cine pone de manifiesto puntos de vista extraordinarios, a ras del suelo,

o de arriba abajo, de abajo arriba, etc. Pero parecen sometidos a una regla prag-

matica que no vale Unicamente para el cine de narracion: a menos que se caiga en
un esteticismo vacio, tienen que tener explicacion”

Otro plano que merece mencién especial es el plano subjetivo (fig. 37). En
el la cdmara adopta la posicion de los ojos de alguno de los personajes. También
importada del cine. La intencion de este tipo de encuadre es conseguir un mayor
nivel de empatia entre el lector y el personaje que vive el relato, aunque para que
este recurso estético funcione como se pretende requiere del correcto uso del
ritmo de la historia y algunos otros indicadores.

(fig. 31)
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1.2.2.2.2 Codigos cinéticos

Una de las aportaciones a la grafica en general del mundo de la historieta
son los cddigos cinéticos. Aunque se puede decir que son reinterpretaciones de
fendmenos como las fotografias movidas lo cierto es que, aunque esta pueda ser
su base, se han singularizado de tal modo que son capaces de expresar movi-
mientos dificilmente explicables mediante la toma fotografica generando los
Suy0s propios.

La adjetivacion cinética en el comic es convencional. En realidad los
elementos no se mueven en el plano, entendemos su dindmica por la presencia
de indicadores como lineas, barridos de color o el movimiento implicito que
interpretamos en lo representado. La mente entiende estos indicadores al tratar
de estructurar lo que percibe para que concuerde con el mundo que conoce. Las
leyes de la Gestalt sobre la percepcién de la forma pueden ayudar a entender este
punto.”

Los adjetivos cinéticos mas usuales son:

-Trayectoria:
0 Trayectoria
0 Oscilacion

-Efectos secundarios del movimiento:

0 Impacto
0 Nubes
0 Deformacion cinética
o0 Descomposicion visual de las etapas del movimiento.
-Instantanea
(fig. 32)
La trayectoria es la sefializacion del espacio recorrido por un objeto. Los
tipos basicos de sefializacion de trayectoria son:
o0 Trayectoria lineal simple (fig. 32), en la que una linea, continua o puntea-
da, sefialan el espacio recorrido.
o0 Trayectoria lineal color (fig. 33), que también estd acompafiada de lineas
gue describen el desplazamiento, la diferencia es que esas lineas tienen
un color y un ancho diferente a una simple linea dandole expresividad
y plasticidad al recurso.. Se usa mucho el blanco o la ampliacién de los
tonos del objeto que se mueve, como un barrido fotografico.
0 La oscilacion (fig. 34) suele representarse por medio de un halo punteado
o0 la repeticién lineal de la silueta del elemento que oscila. Este recurso
también puede indicar vibracién.
(fig. 34)
Por efectos secundarios del movimiento se entienden: las consecuencias (fig. 33)

de que algo se mueve. Las mas sobresalientes son el impacto, las nubes y la
deformacidn cinética, cada una de estas con muchas variables dependientes del
estilo del dibujante.

21 véase: Arnheim Rodolf. Arte y Percepcion visual. Cap I: el equilibrio y Cap 9:
La tension
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(fig. 35)

(fig. 36)

(fig. 40)

o0 El impacto (fig. 35) presupone un movimiento previo inmediato. Suele
representarse por medio de una estrella irregular, con el objeto causante
del impacto en el centro o una onomatopeya en su lugar.

0 Unmodo de precisar la trayectoria lineal es por medio de las nubes (fig.36),
Casi siempre aparecen juntos estos dos recursos. Igual que el impacto, la
nube indica que algo se empezé a mover ahi.

0 La deformacion cinética se trata de la representacion iconica de alguna
deformacién de los objetos causada por el movimiento, tomando como
referencia la percepcion de la realidad mayormente o una convencion.
Ejemplo de estas son las orejas de Snoopy levantadas (fig. 37), la antena de
un coche doblada por la inercia, la apariencia ovalada de las llantas de una
bicicleta, las velas hinchadas de un barco...

o0 Descomponer un movimiento en varias partes es casi tan antiguo como
la representacion grafica misma. Consiste en representar al ente en
movimiento en etapas consecutivas de dicha locomocion. Este recurso
puede caber en una sola vifieta dando origen a representaciones como una
persona con dos rostros o cuatro pelotas que en realidad son una (fig. 38) U
ocupar varias vifietas en la descomposicion.

(fig. 37) (fig. 38) (fig. 39)

La influencia de la fotografia ha creado resultados estilisticos bastante
interesantes: representacion de piernas como ovalos desdibujados para dar la
impresion de rapido desplazamiento (fig. 39) o figuras nitidas de un lado y barridas
del otro que refuerzan la direccionalidad.

La instantanea (fig. 40) es la que hace un uso mas obvio de la experiencia
previa del receptor al plantear situaciones en las que el movimiento esta implici-
to. Ejemplos podrian ser el dibujo de un avion en el aire, alguien cayendo de un
edificio, Superman volando.

El caso de la nube y la trayectoria como elementos redundantes no es excep-
cional. De hecho lo extrafio es que aparezcan solos. Los indicadores cinéticos en
combinacion expresan diferentes matices de desplazamiento y alteran el resulta-
do estético de la vifieta (fig. 41).

(fig. 41)
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La gestualidad es el reconocimiento por parte del lector de alguna emocion,

estado de animo o intencién de algln personaje por medio de la postura corpo-
ral o la configuracion facial. Las posibilidades estilisticas y expresivas en este
rubro dependen de la capacidad de observacion del ilustrador y su habilidad de
representacion.

En ocasiones la gestualidad no tiene referente real, existe en esta cierta codi-

ficacion, como la mirada ladeada del personaje malvado que trama algo o la nariz
obscura para denotar enfermedad, y como cddigos se aprende a interpretarlos.
Los gestos y actitudes se pueden categorizar en los siguientes tipos basicos:

1.

2.

Expresion de sentimientos elementales tales como temor, colera, provoca-
cién, etc.

Expresion de conductas interpersonales expresadas a través de gestos o
posturas tales como agresion, burla, ayuda, conversacion...

Expresion de acciones irrelevantes expresivamente pero frecuentes: andar,
leer, correr, etc.

Expresién de acciones complejas y poco frecuentes, que generalmente se
obtienen por extrapolacion o transferencia desde situaciones mas habitua-
les. Como el vuelo de Superman, una mezcla entre el vuelo de unave y la
postura de un nadador.

Juan Acevedo® define cinco expresiones principales:

1. Alegria: las cejas se arquean hacia arriba y la boca ira “de oreja a oreja”
como se dice popularmente.

2. Enojo: las cejas concurren al centro de la cara y la boca se tuerce en un
movimiento hacia abajo, al revés que en el gesto de alegria.

3. Tristeza: las cejas caen hacia los costados y la boca, continuando hacia
abajo el movimiento de enojo, parece destemplarse (ondularse).

4. Serenidad: tiene predominancia hacia las lineas horizontales.

5. Expresiones derivadas: las que resultan de combinar las expresiones
basicas

Roman Gubern? recoge una serie de elementos del c6digo gestual y los cla-
sifica asi:

Cabello erizado = terror

Cejas altas = sorpresa

Cejas fruncidas = enfado

Cejas con la parte exterior caida = pesadumbre

Mirada ladeada = maquinacion

Ojos bien abiertos = sorpresa

Ojos cerrados = suefio, confianza

Ojos desorbitados = cOlera, terror

Nariz obscura = enfermedad, borrachera, frio

Boca muy abierta = sorpresa

Boca sonriente = complacencia, confianza

Boca sonriente mostrando los dientes = hipocresia, astucia
Comisura de los labios hacia abajo = pesadumbre
Comisura de los labios hacia abajo mostrando los dientes = c6lera

1.2.2.2.3 La gestualidad

1.2.3 Contenidos verbales: globos, onomatopeyas y cartuchos

Una de las principales caracteristicas de la historieta es el uso conjunto de

codigos verbales e iconicos. La vifieta puede contener: solo iconos, iconos y tex-
to, y solo texto. Esto Gltimo dejo de usarse. Sin embargo, Gltimamente se han

22 Acevedo Juan. PARA HACER HISTORIETAS. pp. 28-29
23 Gubern, Roman. EI LENGUAJE DE LOS COMICS. p. 137
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1.2.3.1 EI globo

Contenido

Delta
(fig. 42)

(fig. 43)

(fig. 44)

Didlogo 1

Didlogo 2

Didlogo...

(fig. 45)
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Delta multiple
(fig. 46)

adaptado obras literarias como “ En Busca del tiempo perdido” en las que, para
evitar perder gran parte del valor literario de la obra, se han utilizado vifietas
completas de esa forma.

La consecuencia de la integracion iconico-verbal es la posibilidad de un alto
nivel de redundancia, con lo que se puede garantizar en gran medida su decodifi-
cacion por parte del lector.

El texto caracteristico del comic es el dialogal (de didlogo o mondlogo)
incluido dentro de los globos. Sin embargo hay otros dos tipos de texto: primero
es el que se inserta en los cartuchos, recuadros generalmente rectangulares en
los que el texto corresponde a una especie de narrador o voz en off; el segundo
es la onomatopeya, la recodificacion de sonidos reales a componentes fonéticos,
como el sonido de una explosion reducido a PUUUM. A continuacion explicaré
las caracteristicas principales de globos, onomatopeyas y cartuchos.

En el globo se integra generalmente el parlamento de un personaje de la
historieta. Para su analisis vale la pena considerar tres componentes: la silueta,
el delta y el contenido (fig. 42).

Normalmente esta expresado por un espacio, convencionalmente delimitado
por una linea, en forma de nube o de dvalo llamado silueta. Las combinaciones
posibles entre silueta y linea de la vifieta dan lugar a una amplia gama de modos
de representacion que no siempre son expresivos, sino puramente estéticos y/o
funcionales. Dentro de los méas convencionales con intencion expresiva se puede
citar: el contorno punteado, indica que el personaje habla en una voz mas baja que
la usual (fig. 43); y el contorno aserrado que indica un mayor volumen o intensidad
del contenido del globo (fig. 44).

Una variante de la silueta convencional con caracteristicas significativas o de
orden es la silueta convencional compuesta. Supone la alineacion de dos 0 mas
globos enlazados entre si por alguna zona comdn y con un Unico delta para todos
ellos (fig. 45). Otra variante es su iconizacion, ya sea por medio de la silueta o
la adicion de elementos, por ejemplo lagrimas si el contenido textual es triste,
estalactitas de hielo si el personaje tiene frio o notas musicales si esta cantando
(fig. 46).

El delta del globo es esa protuberancia cuya funcion es conferir direcciona-
lidad al parlamento, adjudicarselo a un personaje. El delta lineal es el mas usual,
consta de un angulo generalmente agudo que dirige la punta del angulo a quien
lo emite. Cuando aparece mas de un delta para el mismo globo indica que més de
un personaje ha dicho lo mismo, como cuando cantan una cancién o vitorean a
alguien. Un globo con varios deltas lo llama baloon colectivo (fig. 49).

El delta en sierra (fig. 47) presenta dos lineas quebradas que convergen, y
suele utilizarse para expresar situaciones de emision de clara diferencia cuali-
tativa con relacion a las normales, como gritos y voces que salen de aparatos
electrénicos.

(fig. 47)
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El delta en burbujas (fig. 48) consta de una serie de pequefios circulos que
de algin modo describen la forma del delta convencional al ir de mas pequefio a
mas grande. Normalmente expresa pensamientos no dichos en voz alta por algin
personaje.

El contenido del globo casi siempre son textos que usan todas las opcio-
nes estilisticas del rotulado para aumentar la expresividad, como letras negritas
para indicar un énfasis especial, letras italicas para resaltar extranjerismos, uso de
fuentes mas grandes 0 mas pequefias segln lo requiera la expresién del didlogo,
incluso el uso de fuentes diferentes para reforzar la personalidad del locutor y
notas musicales para indicar que se trata de una cancion. Afiadido a esto, en his-
torietas dirigidas a menores se usan iconos como culebras, espirales y caracteres
tipograficos poco usuales en sustitucion de groserias. De este paso a la inclusion
de imagenes como el foco de “idea” no hay gran distancia y se ha vuelto un
recurso usual.

Muchas veces el globo contiene iméagenes (fig. 49), actuando como una sub-
vifieta. En lugar de que un personaje diga cada detalle de un paisaje se dibuja
dentro del globo el paisaje mismo, dandole al globo todas las posibilidades antes
mencionadas al hablar de la expresividad de la vifieta.

Existen iconos dentro de globos bastante codificados, como son: el ya descrito
foco para expresar “idea brillante con su posible origen en la expresion coloquial
se le prendio el foco; el corazon como simbolo de “enamoramiento” junto con el
corazon roto para “el amor no correspondido”; el signo de interrogacion y ad-
miracion para denotar dichas actitudes mentales; y sapos, caracoles y serpientes
para expresar malas palabras, este Ultimo tiene su origen en la autocensura ya que
muchos comics van dirigidos a nifios.

Los limites de la expresividad del globo no son definibles, depende princi-
palmente de la habilidad del autor para mezclar uso y funcién, como en la
ilustracion de Steinberg (fig. 50), en el que, aungue el contenido del globo parece
texto, en realidad son grafos ilegibles que cumplen una funcién de comunicacién
visual.

Otra convencion propia del comic es la onomatopeya, esta es realmente
notable y con un especial aporte en la significacion de las vifietas. Por medio de
estas se puede acentuar, por ejemplo, el silencio de un callejon, representando el
Clic Clac de los tacones de una mujer caminando (fig. 57).
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(fig. 51)

Su colocacidn no tiene restricciones, pueden reforzar codigos de movimiento
como el impacto o afiadir sonido a las lineas de direccién y acentuar la velocidad
sugerida. Dentro del globo las més usuales son las representaciones de sonidos
inarticulados o guturales —como el glup para pasar saliva—. Fuera de los globos
representan sonidos ambientales como el viento, un impacto, el motor de un auto,
en general sonidos no vocales.
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Por su gran capacidad expresiva se integran a los dibujos con estilos muy
personales de cada dibujante y se afiaden a los cédigos cinéticos, lo que da origen
a un interesante fenomeno: la exportacion de onomatopeyas, principalmente las
del habla inglesa como el Boom o el smash. De ahi a la adopcién de un codigo de
origen inglés no hubo méas que un paso, dado en mayor 0 menor medida en todos
los paises cooperando al colonialismo linguistico.

1.2.3.3 El cartucho o caption

El cartucho (fig. 52), 0 sunombre en ingles caption, implica una serie de textos
que su funcidn principal es contextualizar y definir mas claramente lo que se
representa en la vifieta, aclarando datos no visuales como el olor o el tiempo.
También se le conoce como didalisca o cartela. Anteriormente se usaban exclu-
sivamente para textos cuya funcion era conextualizar —explicar donde ocurria la
historia, presentar al personaje, enunciar qué esta haciendo— para indicar cam-
bios bruscos hacia el futuro, el pasado —flash back, flash fordward— o el mismo
tiempo pero en otro lugar, 1o que en otra parte he llamado textos de transferencia.
Contiene el equivalente a una voz en off, un narrador omnisciente que muchos
no vacilaron en convertir en narrador de primera persona, por lo que actualmente
puede también incluir los pensamientos y reflexiones del personaje principal u
otro que lleve la narracion en ese momento.

Como los otros elementos, el cartucho también es iconizable, en especial en
su forma, e igual de flexible en la tipografia que los globos.
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RAR LA PAZ ROMANA EN SUS
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En la parte superior izquierda de la ilustra-
cién se muestra un cartucho. Se puede distinguir
del globo por su forma cuadrada y principalmen-
te por el contenido. En este caso nos dice que
ocurre y en donde.

fig. 52
1.3 La fotonovela (fig. 52)

Para una exacta definicion de la fotonovela tomaremos en cuenta los
siguientes puntos sugeridos por Juan Antonio Ramirez**:

1. Un relato que usa varias imagenes fotograficas que forman las distintas
secuencias y que pueden llevar o no textos literarios como acompa-
flamiento.

2. Su producto final utiliza un soporte fijo y estatico (generalmente papel)
gue permite al consumidor detenerse y releer a voluntad.

3. Es pensada para su reproduccion mecanica y su distribucion masiva.

Cuando nace ya existe el comic y el cine. Las primeras fotonovelas aparecie-
ron en Italia (1947) y eran fotogramas de peliculas de éxito comercial pasadas
al papel. Pero estas iméagenes ya no se movian, por lo que tenian que expresarse
con otro lenguaje. Desde estos primeros intentos se adoptan muchas de las
convenciones del comic: cada vifieta es un momento significativo que la mente
del lector tiene que juntar con la siguiente. También incorpora la integracion
verbo-iconica aunque con una naturaleza diferente. Esta técnica esta a medio
camino del cine y del comic y comparte con ellos algunos de sus recursos expre-
sivos y técnicos.

24 Ramirez, Juan Antonio. EL COMIC FEMENINO EN ESPANA. pp. 219-220
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El cine y la fotonovela se basan en principios fotograficos semejantes, pero en
el cine la narracién se articula a través de imagenes moéviles y lenguaje sonoro; en
la fotonovela a través de imagenes fijas y lenguaje escrito.

El comic y la fotonovela utilizan textos escritos integrados en sus imagenes
fijas organizadas secuencialmente. El comic es el resultado de un gesto manual
mientras que la fotonovela depende de mecanismos fotograficos tanto de captura
de imagen como de impresion, lo que provoca un producto final muy diferente.

Mientras en el comic ha habido un constante enriquecimiento de los recursos
expresivos en la fotonovela no ha ocurrido o mismo. Fiel a sus principios de ori-
gen, no ha evolucionado hacia nuevas formas y planteamientos estéticos.

El fotograma?, plano o vifieta es a la fotonovela lo que la vifieta es al comic.
El tamafio y el formato del fotograma mediatizan la sensacién y percepcion de
una imagen influyendo asi en su significado, y como ya sefial¢ anteriormente la
utilizacién de un plano de detalle ocupando un lugar determinado en la pagi-
na le dara valores expresivos diferentes. No importa el formato original de las
imagenes (vertical u horizontal) estas se suelen reencuadrar y recortar a la hora
del montaje. Utiliza el mismo tipo de encuadre anteriormente descrito (punto
1.2.2.2.1 plano angulacién y horizonte) pero atin mas apegado que el comic a las
normas cinematograficas.

Un conjunto de fotogramas con un sentido completo, pero no independien-
te, forman una secuencia (seria el equivalente a la frase en el discurso oral). Las
secuencias a su vez, concatenadas, forman escenas que son parte de un relato
total. Esto aplica para el comic y la fotonovela: Las vifietas adquieren su plena
significacion en el contexto de la secuencia, estas en el de la escena y estas en
el relato total.

El uso de la luz y el color son dos elementos a tener en cuenta para crear un
climax determinado. La eleccion del blanco y negro o color también depende de
los criterios expresivos que se quieran dar a la narracion, siempre que esto no lo
limite las condiciones de produccion.

La luz aqui es lo que el color al comic. Por medio de esta se dibuja. Otorga
a los personajes y ambientes un valor especifico: quietud, terror, soledad, poder,
etc.

La critica mas recurrente a la fotonovela es su limitacion con respecto al
dibujo. Se consideraba que el maximo grado de libertad imaginativa, la mayor
distorsion a la fisonomia y el uso de convenciones comunicativas se daba en el
comic y los minimos en la fotonovela. Sin embargo esto no es del todo cierto: a
través de la fotografia pueden realizarse representaciones con un alto nivel de
abstraccion, y muchos signos convencionales pueden imitarse en la misma toma
fotografica o afiadirse por medio del fotomontaje, la manipulacion en el laborato-
rioy la computadora. Esa es la razon de esta tesis. Casos como el de Isaac Frances
Sanchez en su fotonovela “La aventura de Rinaldo” de Gianni Rodari proponen
la utilizacién de diferentes recursos para la realizacion de una fotonovela en caso
de que la historia necesite locaciones u objetos que no estén a nuestro alcance
(recortes de revistas y colorizacion de iméagenes).

El lenguaje verbal tampoco ha sido muy desarrollado en este medio debido
a la tematica sentimentalista y la fuerza que ejerce una estructura telenovelesca
requerida por el publico usuario de este género (en su mayoria mujeres de clase
baja). Sin embargo, el uso creativo de globos, vifietas, onomatopeyas y tipos de

25 El término Fotograma se usa en el cine para designar cada uno de los cuadros tomados
por la camara, y dentro del lingo fotogrdfico implica la impresion de objetos colocados direc-
tamente sobre el papel fotogrdfico a la luz de una ampliadora analdgica tradicional. Dentro del
fotocomic es el equivalente a la vifieta y con este sentido lo usaré en este trabajo.
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1.3.1 ;Cémo se hacen?

1.3.2 EI guiodn

letras que se hace en el comic puede enriquecer la estructura narrativa de la
fotonovela. Ademas, la mayoria de las fuentes literarias menciona técnicas anal6-
gicas en las que la velocidad requerida en la produccion limita la innovacion.
El actual armado digital facilita el montaje de imagenes en menos tiempo, por
lo que es mas facil experimentar con globos y cartuchos sin restar eficiencia al
proceso.

El mismo Juan Antonio Ramirez?® , quien manifiesta su desagrado por el uso
que se le ha dado a la fotonovela como “medio poderoso para mantener virgen la
conciencia de las masas”, considera que la fotonovela es un género artistico que
no ha salido de la infancia, dice que los cddigos sociales pueden ser maltiples,
asi como los contextos sociales y politicos a los que haya de referirse lo relatado.
Ademas es posible deshacer el equivoco de la supuesta “veracidad fotografica”
por medio del trugueo.

La génesis de un proyecto que cuente una historia por medio de la secuencia
de imagenes, en movimiento o fijas, es el mismo. Se parte de una idea original
gue se materializa en un guién literario, en el caso de tomar un texto de autor este
tuvo su idea original y dicho texto toma el lugar del guidn literario. Se procede a
hacer un guidn técnico que ya aterriza en aplicaciones especificas, para mi caso
en guion de comic y fotonovela, en el que se establece la cantidad de vifietas y su
orden cronoldgico tentativo.

En este momento se empiezan a diferenciar el esquema de produccion del
comic y la fotonovela pues en el comic, del guidn técnico se hacen los primeros
bocetos del montaje final, en la fotonovela no; como se hara una toma fotografi-
ca, con el guion técnico como base, se realiza un storyboard, elemento necesario
para elaborar un plan de produccion.

Posterior a la realizacion de las tomas, revelados y seleccidon de material, se
realiza el montaje. En el que las fotografias son reencuadradas. Aqui otra diferencia
con la produccion del comic. Un dibujante puede ampliar una vifieta tanto como
quiera. Si una mano quedd fuera del encuadre simplemente la dibuja, en
cambio, para la fotonovela solo se cuenta con la informacion que proporciona la
toma misma, si la mano no sali6 en la toma no saldra en el producto final, a me-
nos que se haga un truco fotografico (siempre mas complicado que solo dibujar
la mano). En suma: La libertad en el montaje es fuertemente determinada por el
sistema de produccién de las imagenes.

Quiero resaltar los siguientes elementos y momentos del proceso de
produccion:
a) El guion técnico y el guion literario, del primero describiré sus caracte-
risticas técnicas y profundizaré sobre la estructura del guién literario en
el capitulo 2.
b) El storyboard y su importancia en la preparacién de la realizacion.
¢) Larealizacién, dentro de la que incluyo la toma fotografica y el montaje.

La guionizacidn tiene dos etapas: el guion literario y el guion técnico:

a) El guidn literario. Se cuenta la historia considerando algunos aspectos
de la realizacion. Debe estar organizado en secuencias de acuerdo a los
escenarios en donde se desarrolle la accion.

b) Elguidn técnico. En el se visualiza como se va a llevar a cabo la narracion.
Agquellas situaciones que se han sefialado en el guion literario se tienen

26 Ramirez, Juan Antonio. EL COMIC FEMENINO EN ESPANA.p. 233
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gue plasmar en la eleccion de un determinado plano con su correspondien-
te angulo de visién, qué elementos aparecen en la vifieta méas los textos
incluidos en globos y cartuchos.

El guidn técnico es la base para planear el discurso y la produccién. En
él se proyecta qué se va a decir y como (es lo que antes mencionaba como lo
sustantivo y su adjetivacion). Para su solucion técnica hay diferentes modelos.
Uno, proveniente del cine, consiste en dividir la pagina en dos partes, la izquier-
da corresponde a la descripcion de las imagenes a representar y a la derecha los
textos que incluiran los cartuchos, globos y onomatopeyas. Otro mas usual en
los comics, segun Kurt Busiek?’, consiste en poner primero el nimero de vifieta,
la descripcion de las imagenes que esta incluird y al final los mensajes textuales,
desglosando los didlogos de cada personaje para los globos, las narraciones para
los cartuchos o captions y los efectos especiales u onomatopeyas marcados como
FX. Un panel silencioso, que no tiene ningln contenido textual, se guioniza por
medio del término NO COPY o SIN TEXTOS (fig. 53).

1. [Descripcion del fotograma]
Cap: [narracion en cartuchos]
Personaje: [Didlogo]

FX: [Efecto de sonido]

2. [Descripcion del fotograma]

Personaje: [Didlogo]

Otro Personaje: [Dialogo] (fig. 53)

Por las posibilidades de control sobre el dibujo en el guién de comic se
incluye el nimero de pagina en que se encuentra la vifieta. Para la fotonovela no,
ya que el montaje final se decide después de la toma fotografica.

Antes mencioné que los globos tienen elementos plenamente codifica-
dos como el borde algodonoso, punteado o aserrado. Tales caracteristicas y otras
como tipografias especiales se guionizan de la siguiente manera:

e Losdidlogos de los personajes, si no tienen ninguna anotacion aparte, indi-
can un globo de dialogo estandar.

e Los globos de pensamiento se indican con (th) después del nombre del

personaje.

Beto (th): Esta hamburguesa sabe chistoso.

El término (BL) después del nombre indica letras bold o un tamafio mayor

en la.tipografia.

Beto (BL): ;Como Dices?

Un globo de bordes en cierra se indica (BST) por burst Ballon.

Beto (BST):!Goooool;

(sl) de small lettering indica una tipografia mas pequefia.

Beto (sl): baja la voz

(FX) junto al nombre para indicar sonidos guturales o algin otro tipo de

sonido dentro del globo.

Beto (FX): Cof Cof

(wh) globo de murmullo, de linea punteada.

Beto (wh): Lola...pasame tu examen.

(elec) dialogo de transmisidn electronica.

o

eI el o)

e O e O

27 Kaurt Busiek. Carta para AD ASTRA WRITERS 10/25/88. www.whiterose.org/dr.elmo/
cwrite/index html.
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Formatos de guion hay tantos como casas productoras. Su funcién principal
es estandarizar los nombres que se les da a la toma, encuadre, y otros elementos
para hacer el proceso de produccion mas eficiente. Mientras el formato elegido
contenga claramente los elementos a desarrollar y el acomodo de estos no sea
rebuscado, cumplira su cometido.

1.3.3 Preparacion de la realizacion

1.3.4 Realizacion

En esta fase debe de hacerse un desglose del guién técnico donde se
especifican todas las necesidades que se requeriran a lo largo del proceso. Por
ejemplo, determinar el mobiliario necesario antes de la toma. La realizacion de
un storyboard, un guién con ilustraciones de linea basicamente indicativa puede
ayudar a clarificar esta fase.

Después de prever la escenografia, el mobiliario y el equipo necesario se
preparan las diferentes escenificaciones. La ambientacion es fundamental para
identificar a través de estereotipos factores que definen a los personajes, el tiem-
po v el espacio en que se desenvuelve la historia.

Se realiza también el plan de produccidn en el que se agrupan las secuencias
por escenarios, 0 sea que las que ocurren en el mismo lugar fisico se planean
juntas y no en el orden que tiene el guion; ya después se reacomodaran en el
montaje final.

Se contrata a los actores y extras teniendo en cuenta: presencia, fotogenia
y expresividad, ya que al no haber sonidos las imagenes deben ser sugeren-
tes, lo que empieza desde lo fotografiado. Después se pasa a la escenificacion,
supervisada ademas de por el director de produccion, por el escendgrafo y por
el director.

Ademas del Director, el director de produccién y el escendgrafo, también
se requiere un utilero responsable del vestuario, objetos, muebles y animales que
aparecen en escena; actores y maquetadores responsables del montaje final de
texto e imagen en las paginas.

Asi en unos pocos parrafos suena sencillo, sin embargo, cada uno de es-
tos pasos requiere de subprocesos para los que se requieren conocimientos
especificos. Tristemente, si uno falla en esta parte del proceso lo notara hasta el
momento que el error nos detenga la produccion, por lo que la experiencia previa
es de gran ayuda e importancia.

Es la parte de la toma fotografica. Se usa un equipo humano similar, aunque
menos numeroso, al que se necesita para rodar una pelicula: Operador, electricis-
ta, iluminador...etc. El director y su asistente son los responsables de las tomas,
dirigen la puesta en escena indicando gestos y poses adecuadas para representar
la escena y eligen con el operador el encuadre para cada toma.

El operador es el responsable de la fotografia y cuenta con un pequefio
equipo de colaboradores. Los encuadres no deben ser perfectamente centrados
sino tendientes ligeramente al borde inferior o superior, segln el lugar donde se
planeen colocar los cartuchos o globos a modo de dejar espacio para estos.

El equipo humano se complementa con un responsable de trucaje, un maqui-
llista, y un iluminador. Aunque varios de estos pueden ser la misma persona.
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También se requiere un utilero responsable del vestuario, objetos, muebles y
animales que aparecen en escena; actores (en mi caso personajes); y maquetadores
responsables del montaje final de texto e imagen en las paginas.

Respecto al equipo técnico las opciones son muchas, sin embargo lo méas
importante es: una camara fotografica, para interiores, iluminacion potente para
reducir el tiempo de exposicion y facilitar la toma, filtros para controlar el balance
de color en caso de usar mas de un tipo de iluminacién, un exposimetro y de ser
posible un respaldo instantaneo.

Para cada encuadre se hace mas de una fotografia de proteccién, ain y cuan-
do se saquen instantaneas, se realizan varios disparos para después de revelar
poder seleccionar de entre ellos el mas adecuado.

Después de la seleccién de fotografias se procede al montaje. En este sen-
tido la fotonovela no se mete en muchos problemas estilisticos, de hecho es bas-
tante cuadrada, se apega a formatos preestablecidos y poco variables. El formato
rectangular de las imagenes determina en gran medida el acomodo de la pagina.
Por ultimo se agregan los contenidos textuales, en el género las onomatopeyas
son poco frecuentes, mas conserva los globos y los cartuchos. El resultado final
se somete a sistemas masivos de impresion.

En lo que respecta a la comunicacidn, el montaje es esencial pues, aunque
el contenido de la toma sea perfectamente claro, un mal acomodo de las vifietas,
globos, cartuchos y onomatopeyas, puede arruinar el orden en que se lean, sabo-
teando la linea argumental de la historia o hasta hacerla ininteligible.
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2. Caso practico. El espantapajaros

2.1 EI guidn

El espantapajaros es una historia que trata sobre los eventos que le ocurren
a un personaje llamado “Humano” mientras trata de comprender el entorno y
dominarlo.

El personaje, como su nombre lo indica, representa al género humano. Esta en su
naturaleza esquematizar, registrar lo que comprende y construir cosas. Un dia cons-
truye un espantapajaros para ahuyentar a las aves que se comen sus cultivos, pero al
paso del tiempo ya no las espanta, para solucionar esto lo reconstruye mas grande,

con arcos y flechas automaticas que no solo espantan a los intrusos: los mata.

Asi comienza una serie de confrontaciones con el entorno. Humano esquemati-
za, dibuja planos, planes y hace crecer gradualmente a su espantapajaros en tamafio
y complejidad. Primero lo hace de maderay se incendia por el rayo de una tormenta.
Lo reconstruye de piedra y es arrasado por una inundacién que de paso se lleva sus
cultivos junto con otras posesiones: animales y maquinaria. Lo rehace totalmente de
metal, con brazos y aditamentos que le permiten tomar materiales del entorno para
reconstruirse, ademas se mueve con la ayuda de dos orugas (como las de un tanque)
por lo que al terminarse los recursos de un lugar se puede mover a otro o escapar de

las amenazas ambientales.

Asi el espantapajaros es tan grande y complejo que Humano pasa todo su
tiempo reparando fallas. Su funcionamiento es tan complicado que su creador ya no
lo controla, ahora la maquina lo controla a él. Es obligado a trabajar, alimentado
e incluso entretenido por la maquina que cred. Mientras esto pasa el entorno se
sigue empobreciendo hasta que se agota... ya no hay nada para alimentar al meca-
espantapéajaros. Sin mas fuentes de energia el espantapajaros se detiene y se cae a

pedazos.

Entre los escombros, Humano reencuentra los esquemas que lo ayudaron a cons-
truir sus antiguas versiones. Al ponerlos unos junto a otros descubre relaciones entre
registros que por separado no se veian. Los toma consigo y nuevamente comienza a

reconstruir...

Por cuestiones de tiempo de realizacion, complejidad del proyecto y econo-
mia s6lo se realizara la primera parte de la historia, hasta el momento del primer
encuentro del gran espantapajaros con la naturaleza. Donde el humanoide se da
cuenta que requiere mas conocimientos para llegar a su meta, dominar el entorno.
Parte de la que a continuacion se presenta el guiéon y como se lleg6 al mismo.

La idea principal, sintéticamente expresada en los parrafos anteriores, plan-
tea una serie de situaciones que es necesario traducir a eventos especificos; esto
es: interaccion entre personajes en lugares determinados que vayan construyendo
una cadena de situaciones y me lleven al final esperado. Precisamente esto se hace
con el guidn. Procurando que los dialogos, acciones, reacciones y consecuen-
cias sean creibles, que no parezcan forzados y que no divaguen. Cuando cumpla
estas caracteristicas se puede decir que tiene una buena interrelacion entre los
elementos que lo componen o una estructura bien establecida.

La premisa, la sinopsis y la definicion correcta de los personajes son trabajos
que he llamado elementos estructurantes. No son parte de la estructura final,
mas ayudan a determinarla. No es usual que resulten al primer intento. Se requiere
un trabajo repetido de escritura y revision de la idea, por lo que habra varias antes
de llegar a las que expresen lo que se desea, en paralelo, nos permitird observar
vertientes de nuestra historia de las que no nos percatamos en un principio.

En los apartados siguientes abordaré por separado la premisa y la sinopsis.
Posteriormente presentaré el guion literario que se uso para este caso practico; en
él se plasma qué se quiere representar, sera la parte sustantiva del fotocomic “El
espantapajaros”. El punto sobre la definicion de los personajes lo coloqué des-
pués del guion literario porque asi este ultimo me servird como fondo y ejemplo
de las explicaciones al respecto. Al final de la etapa de proyeccion he dejado el
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guidn técnico y el storyboard, que son la adjetivacion iconica del guidn literario,
donde se decide qué elementos del cddigo del comic y la fotonovela se usaran
en relacion con los elementos icAnicos para resolver la transmision de mensajes
especificos. Terminando asi de explicar lo referente al guion.

Las historias, como todas las cosas hechas por el hombre, tienen un propési-
to, un fin y un destino. Como observadores atentos que somos del mundo que nos
rodea, nosotros seguramente tenemos un punto de vista personal, hemos tomado
una posicion respecto a determinados temas. Esto que constituye una expresion
honesta de lo que sentimos frente a ellos, de lo que en definitiva el tema nos provo-
ca, constituye nuestra opinién personal al respecto. La premisa no necesariamente
debe resultar una verdad universal y absoluta.

Podemos enunciar las premisas como proposiciones que damos por ciertas
0, mejor dicho, por supuestas, y que constituyen la base del argumento, ya que
establecen o determinan una conclusion.

El proposito final de cualquier historia sera corroborar una premisa dada a
priori. Asi el autor en ella, estd expresando una opinion personal, la que afirma o
niega una cualidad del sujeto, condicionandola al predicado de la oracién.

En esta proposicién que llamo premisa, estamos estableciendo una relacion
de causa/efecto entre el sujeto y el predicado.

La premisa de “El espantapéjaros” (el presente proyecto grafico) es:
e Mientras el hombre se ve mas a si mismo construye un alter-ego que
lo termina dominando, hasta que por su mismo peso el alter-ego
colapsa?®.

Hacer una sinopsis consiste en resumir de la manera mas sintética posible la
historia completa. Un ejercicio de este tipo nos ayudara a clarificar, en cualquier
momento de la escritura del guion literario, desde donde partimos y hacia donde
vamos.

La sinopsis de “El espantapajaros” es:

* Un personaje humanoide gradualmente construye a un espantapéajaros
gigante que toma materia de su entorno para mantener a su creador a
salvo. Al principio le va muy bien, mas en su afan de perfeccionar su
maquina se hace esclavo de la misma. Con el tiempo se hace mas y mas
compleja su creacion, pasando de materiales como madera y piedra
a metal y alta tecnologia. Con el cambio exterior también aumenta la
complejidad interior hasta que el humanoide se pierde, ya no trabaja
por voluntad, la maquina lo tiene prisionero.

Es importante aclarar que no hay un orden preestablecido que garantice lle-
gar a un buen guion literario. Personalmente creo que: la premisa es lo mas impor-
tante, el poder llegar a una sinopsis suficientemente concreta es un sintoma de la
claridad que se tiene de la historia y que la definicion de los personajes debe ser
un proceso simultaneo a la guionizacion.

29 Notese que la premisa es referente a la historia completa, no solo de la parte que se
va a realizar en el presente fotocomic. Esto es por que, al ser el eje conductor, no debe hacerse
una premisa diferente para un fragmento. Lo mismo ocurre con la sinopsis, aunque de esta
Ultima si se podria hacer una subsinopsis.
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En el presente caso la idea primigenia era tremendamente abstracta. Definir
la premisa me permiti6 establecer una serie de eventos que la corroboraran (que
aqui presenté al inicio del capitulo 2). Con la premisa clara escribi unas cinco
versiones del guion literario (de la parte de la historia que decidi realizar). En
cada una se aclaraban aspectos a medida que se definian los personajes (gracias a
la amplia investigacion para procurar referencias reales). Paralelamente a la he-
chura de guiones mal logrados, se hacia evidente qué representaba cada elemento
en la historia, lo que me dio base so6lida para decidir las caracteristicas icénicas y
afiadir elementos verbales que me permitieran redundar en aspectos importantes
a resaltar.

El guion literario final fué el siguiente:
El espantapajaros

En un ambiente tipo sabana, se ve un estanque con animales herbivoros bebiendo.
Entre ellos hay un pequefio primate con una cabeza desproporcionadamente grande,
grandes ojos, una mochila en la espalda y una lanza, arma versatil de defensa y

ataque.

De la mochila saca una cantimplora de piel cerrada por un nudo en la parte supe-
rior, se agachay la sumerge en el agua para llenarla. De repente, el alboroto se inicia,
los animales corren. Humano -nombre del pequefio primate- saca apresuradamente
su cantimplora del agua y también corre, aunque no sabe de qué, hacia un grupo de
densa vegetacion cercano. Se asoma entre el follaje hacia el lago. Otro animal fue atra-
pado por un gran depredador de grandes colmillos. No es algo inusual, por lo que da

la vuelta y se pierde en la espesura.

En la prisa del escape no ha cerrado bien la cantimplora. Después de caminar un
rato, siente la humedad en su espalda. Se acerca a una roca para quitarsela y re-
visar...todo adentro estd mojado. Saca la cantimplora que aun tiene algo de agua y la
amarra bien, luego saca una pequefia bolsa con semillas, unos papiros con dibujos y

esquemas y algo de carne seca, bueno, ahora humedecida.

Es el medio dia y en ese preciso lugar el sol pega a plomo. Pone los papeles, la
mochila, y la bolsita con las semillas sobre la piedra para que se sequen mientras él se
come la carne, después del incidente ya no le sirve guardarla. Es un entorno hostil en
el que un animal pequefio como €l necesita de todos los trucos posibles para hacerse
de alimento. Revisa uno de sus papiros en el que hay una semilla con un brote y la
representacion de una fase lunar y agua arriba de ella: un registro de como hacerlas

germinar. Guarda sus cosas y se pone nuevamente en marcha.

Llegada la tarde, arriba a un pequefio sembradio cuidado por un espantapajaros.
Mas el espantapajaros no hace ya su trabajo. Hay aves sobre la cabeza del aparato
y sobre sus plantas ya germinadas comiéndose las vainas que ya han dado fruto. El
coraje le sube a la cabeza y esta a punto de acercarse gritando para ahuyentar a
los intrusos, pero se controla. No es la primera vez que lo hace y nunca ha obtenido
nada. Decide agazaparse, toma su lanza y un pequeno artefacto que coloca al final, él
lo llama un “lanza lanzas”. Con el puede lanzarla mas lejos y mas fuerte; su blanco:
una de las aves ladronas. Se acerca lento y callado, una vez a distancia hace su lan-
zamiento y asesta sobre la que se encontraba en la cabeza de su creacion. Los demas

escapan, son muchos para él.

Ya de noche, en una fogata el ave se rostiza, mientras Humano la observa. Hoy
las ahuyentd y de paso le dieron comida. Hace unay otra vez en el piso figuras con su
dedo de aves comiéndose sus plantas. Sonrie...deshace la figura y hace otra en la que
esta él con muchos brazos y muchas lanzas atravesando a todas las aves y animales
que se le acercan. Cuando alza la mirada se encuentra con el ave rostizada y al fondo
medio iluminada por el fuego y recortandose contra el cielo estrellado la silueta del
espantapajaros. La idea ha llegado a su cabeza, pero hoy ya es de noche. Solo toma
uno de sus papiros en blanco y repite parcialmente el dibujo que hizo en la arena.

Después de eso acerca un poco mas de lefia al fuego y se va a dormir.

Al otro dia, muy temprano, comienza a trabajar. Va a rellenar su cantimplora y
coloca trampas. Trae muchos trozos de arboles y otras plantas. Hace cuerdas, arcos y
puntas de flechas. Vuelve a revisar su papiro en el que hora esta su espantapajaros con
varios brazos. Ese es el proyecto. Hace modificaciones durante varios dias: Lo hace
tan grande que puede vivir dentro de él, le pone cuatro brazos méas y en la punta de
cada uno hay un lanzaflechas. Cada flecha disparada tiene un cordel atado a la parte
trasera, por lo que una vez que han dado en el blanco Humano las regresa con todo
y presa al espantapajaros por medio de una polea. Ademas construye una cerca alre-

dedor de su sembradio para evitar que algin terrestre coseche lo que es suyo.
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Con su mejorado espantapajaros las cosas le resultan de maravilla, sus plantas
son mas y cada vez mas grandes, por lo que algunos animales se acercan a tratar
de robarlas y son presa de las flechas. Como tiene suficientes semillas y carne hay
tiempo para pensar como hacer mejoras a su creacion, incluso, pone algunas lineas
tensas para que las flechas y otras trampas se disparen por si solas, limitando su
labor a sélo cuidar su cosecha, recolectar lo que el espantapajaros caza y buscar

como mejorarlo.

Un dia, mientras esta recolectando, unas pocas gotas empiezan a caer del cielo.
Gradualmente, se convierten en lluvia torrencial. El viento sopla agitando los arboles
y al espantapajaros. Cae un rayo sobre el espantapajaros comenzando un incendio.
Humano trata de acercarse para apagarlo, pero la fuerza del viento, el agua que
no dejan de caer y el piso, ahora lodoso, no le ayudan. Otro rayo cae, genera mas
fuego, debilita uno de los brazos del espantapajaros y este se cae parcialmente sobre

Humano, dejandolo inconsciente.

Amanece nuevamente. Humano esta vivo y como puede sale de entre los escom-
bros. Mira hacia un lado y al otro para ver qué ha quedado. Aunque el espantapa-
jaros esta bastante maltrecho aun sigue en pié. Humano corre hacia adentro. Lo
primero que busca es su antigua mochila. La abre, una expresion de alivio marca su
rostro. Dentro de ella estan los papiros y con ellos los planos del espantapajaros. De
inmediato acude a una gaveta donde guarda la comida. Aunque todo esté tirado recoge
lo que puede y lo regresa a su lugar. No todo esta perdido, pero se da cuenta de que
aun le faltan cosas por aprender y los planes son muchos. Toma su mochila y sale del

espantapdajaros nuevamente hacia el bosque.

2.1.3.1 Los personajes

Mientras el espectador encuentre mas referencias con la realidad es mas
probable que la historia le parezca verosimil. Al crearle pasado a un personaje
este adquiere profundidad. También es un modo de detectar errores en el guion,
pues un personaje no puede ser bueno y al siguiente instante malo sin una razon
gue explique su actitud, a menos que se trate de alguien con personalidad malti-
ple, lo que nos orillaria a investigar acerca de tal patologia y, la consecuencia de
esto, nos proporcionara datos para enriquecer el relato, mejorandolo.

En la gran mayoria de los casos la definicion de personajes no es evidente
en el producto final. No es algo que los usuarios, de cualquier tipo de narracion,
busquen especificamente, sin embargo cuando no se hace se nota: los personajes
dan la sensacion de vacuidad, de inconsistencia.

Un personaje lo podemos definir como un conjunto de habitos intelectuales,
emocionales y nerviosos que al establecerlos nos da cuenta de complejidades
notables que devienen en materia prima para la historia. Un modo de definir per-
sonajes es dividiéndolos en tres dimensiones: fisica, socioldgica y psicolégica.

2.1.3.1.1 La dimensioéon fisica

Tal vez por lo evidente, parece ser la dimension mas sencilla, ya que resulta
facil entender porqué un jorobado ve el mundo de una manera totalmente
distinta a la de un gimnasta. Un ciego, un sordo, un lisiado, un atleta, una bella
mujer, un joven alto o uno bajo, todos y cada uno de ellos tendran una opinion
totalmente distinta del entorno.

Un hombre enfermo, aprecia la salud como un bien supremo, mientras una
persona sana le da poca importancia, si es que en definitiva le da alguna.

No es dificil entender que la apariencia fisica nos influencia constantemente,
modificando el comportamiento, afectando nuestro punto de vista o, simplemen-
te, resulta un terreno fértil para generar complejos, tanto de superioridad como
de inferioridad. Por todo esto, la forma fisica, resulta tal vez la méas evidente de
las tres dimensiones que ostenta un personaje.
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Los aspectos fisicos fundamentales son:

1-Sexo.

2-Edad.

3-Altura 'y peso.

4-Color del cabello, ojos y piel.

5-Postura.

6-Apariencia: buena, sobrepeso, delgado, limpio, desalifiado, forma de la
cabeza, cara, 0jos.

7-Defectos fisicos: tuerto, rengo, manco.

8-Herencia.

2.1.3.1.2 La dimension sociologica

Esta dimension se refiere a su condicion social. Si uno nacié en un barrio pobre

y ha jugado en la calle durante su nifiez, sus reacciones seguramente resultaran
distintas a las de aquél que nacid y vivi6é en una mansion y que para jugar jamas
ha sobrepasado los limites de su cuidado jardin.

Para definir mejor estas diferencias se torna necesario conocer ciertos datos
de nuestro personaje:

¢Quién es el padre?

¢, Quién es la Madre?

¢ Estan enfermos o gozan de buena salud? ¢ De qué viven?
¢Quiénes son sus amigos?

(Coémo lo influencian?

(Como ¢l influencia a los amigos?
¢ Qué tipo de ropa usa?

¢ Qué libros lee?

¢Es creyente?

¢ Qué come?

¢ Qué piensa?

¢Qué le gusta? ;Qué le disgusta?...

Los aspectos socioldgicos:

1-Clase: baja, media o alta

2-Ocupacion: tipo de trabajo, horario, ingreso, actitud ante el trabajo.
3-Educacién: nivel logrado, tipo de colegios, aptitud, gustos, elementos favori-
tos, los menos deseados y los aborrecidos.

4-Hogar: ¢ Viven los padres? ¢Estan separados o divorciados? habitos hogarefios,
estado civil.

5-Religion.

6-Nacionalidad, raza.

7-Lugar en la comunidad: comportamiento entre los amigos, en el club, en algin
deporte.

8-Afiliaciones politicas.

9-Distracciones: pasatiempos, libros, cine, TV.

2.1.3.1.3 La dimension psicologica

Es la que completa la definicion de un personaje y es resultado de la combina-
cion de las otras dos. La influencia de las dos dimensiones anteriores, provocara
entre otras cosas: la ambicidn, la frustracion, el temperamento, las actitudes y los
complejos.
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Si pretendemos entender las acciones de un individuo, primero debemos
encontrar las motivaciones que lo empujaron a actuar como lo hace.

Los aspectos Psicoldgicos:
1-Vida sexual - moral.
2-Ambiciones.
3-Frustraciones.
4-Temperamento.
5-Actitud frente a la vida.
6-Complejos.
7-Introvertido - extrovertido - ambiguo.
8-Talentos.
9-Cualidades: imaginativo, juicioso, gusto, equilibrado.
10-Inteligencia.

2.1.3.2 Humano. Definicién del personaje principal

« Es un primate humanoide, curioso, inteligente, inquisitivo y perceptivo.
Mide aproximadamente 1.6 metros de altura, es habil con las manos, agil,
delgado, pero atlético.

e Sededica a la caza, la recoleccion, la agricultura y es omnivoro.

e Viste un pantalén de piel corto, una lanza de mano, una mochila en la que
guarda semillas, una cantimplora de piel con agua, carne secay papeles en
los que tiene registrados conocimientos importantes.

Humano es el personaje mas importante de la historia y por tanto el mas com-
plejo. En el primer punto de la anterior definicion, se proyectan las caracteristicas
psicoldgicas necesarias para que reaccionara como la historia lo requeria. Si fuera
una persona tendria una altura menor al promedio, mas su modo de vida le ha dado
cierta agilidad y fuerza. Sus actividades son las de los hombres del neolitico, sus
vestimentas y herramienta refuerzan esta idea. El contenido de la mochila es im-
portante, en especial los papeles pues hablan de cémo piensa.

Se le construyeron tres vidas previas en las que se considero su posible origen
extraterrestre, sin embargo la siguiente fue la que me parecié mas adecuada para
generar las caracteristicas dadas en la definicion:

Era parte de otro grupo de primates oportunistas, pero él siempre fue algo raro.
Era el Unico con la cabeza tan grande y con una tendencia a guardar objetos que le
eran utiles. Mientras fue pequefio nunca tuvo problemas. Es méas, su comportamiento
le permitia gozar de mayor atencion por parte de los adultos, lo que le dio seguridad
y confianza. Sin embargo, al llegar a la madurez, el lider de su clan tomd su excentri-

cidad como un cuestionamiento a su poder y lo expulsé por la fuerza.

Como su apariencia no era igual a la de sus congéneres no fue aceptado en

ningun otro clan, no lo reconocian como uno de la especie.

Solo y sin nadie con quién pasar el tiempo pudo observar mas de lo acostum-
brado, lo que le permitié descubrir constantes en su entorno que registré en pedazos
de cortezas flexibles y pieles de animal que después aprendio a tratar para que duraran

mas y, asi, perpetuar su conocimiento.

De los datos previos salen sus primeras caracteristicas iconizables: el tamafio
de su cabeza, una mochila y un pantal6n corto de piel. Consideré gque el mas im-
portante es el tamafio de la cabeza, a la que le afiadi grandes ojos para resaltar la
supremacia racional y visual en su percepcién del mundo (fig. 54).

Posteriormente, consideré la eliminacion de la nariz para conseguir un es-
pecial acento en los ojos, reduciendo la complejidad general del rostro y consi-
guiendo, a la vez, una expresion infantil que me permita atrapar la emotividad del
receptor hacia el personaje (fig.55,56).
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(fig.57)

(fig. 54)

(fig. 55

(fig. 56)

El resultado fue muy parecido a la imagen que se tiene de los extraterrestres,
una imagen reconocible y que, segin algunos evolucionistas, serd la que los
humanos tendran en un futuro lejano. Por el reconocimiento y la pregnancia del
concepto “Alien” decidi resaltar los parecidos, con lo que se lleg6 a una forma
mas sintética que aun contiene lo que se pretende expresar con la apariencia del
personaje principal (fig.57).

La lanza que porta es un arma defensiva, su principal utilidad es mante-
ner al enemigo alejado. Con ella pretendo conotar su postura ante el mundo. La
mochila y su contenido hablan de un personaje nomada, pues en ella guarda sus
registros, comida y agua.
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2.1.3.3 EI espantapajaros

o0 Es la proyeccion de la psique de Humano, en donde se materializan los
suefios de su creador.

0 Su funcion es alejar a otras criaturas del sembradio, dar proteccién a
Humano contra el clima y proveerlo de algunos recursos extra.

0 Enun principio mide 1.6 metros de altura y su forma es muy simple, una
cruz. Al final de la historia mide unos 6 metros de alto, tiene plataformas
a modo de brazos que lanzan flechas y, en su cabeza, es donde Humano
proyecta sus suefios. Su apariencia va con los materiales de que esta hecho.
Al principio sélo madera con unos ojos grandes y redondos (como los de
Humano) burdamente tallados, su torso es delgado y del mismo ancho que
la cabeza. Al final, la cabeza atin es de madera con ojos grandes y redondos
que hacen de ventanas; hasta arriba tiene arcos con flechas listas para ser
usadas y palancas que activan los brazos lanzaflechas. Su torso engrosa
haciendo que la cabeza se vea mas pequefia; esta hecho de una estructura de
madera gue lo sostiene, mamparas hechas de una mezcla de barro y alma
de ramas hacen las veces de muros.

A pesar de no tratarse de un personaje propiamente su presencia y cambios
son de gran relevancia para la historia, por lo que se le hizo una definicion. El
no tiene historia previa pues su existencia se da dentro de la historia misma, es
creado por Humano.

Para explicar como se lleg6 a la apariencia final del espantapajaros debo
hablar un poco de su génesis: En un principio se trata de la creacién supertec-
noldgica que termina por dominar al creador, por lo que su primer concepcion fue
la de un armatoste gigante provisto de brazos mecanicos, antenas y aspiradoras
para hacerse de recursos, también dos orugas de tanque que le permiten moverse
una vez que se ha terminado los recursos de un lugar (fig.58).

A pesar de la marcada intelectualidad del humano que lo crea, el aparato
representa su deseo por superar en fuerza y tamafio a su amenazante entorno:
depredadores y fendbmenos naturales. Por esta razén, las proporciones del mega-
espantapajaros son a la inversa de su creador: una cabeza pequefia con un cuerpo
extremadamente grande. (fig.56)

Estoy tomando las proporciones como un elemento significante. Al adap-
tar el boceto original a la parte de la historia que decidi representar mantuve la

(fig.59) (fig.60)
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2.1.3.4 Las aves negras

(fig.61)

2.1.3.5 EI depredador

relacién cuerpo grande-cabeza pequefia con lo que llegué al siguiente resultado
(fig.59). Sin embargo estoy ubicando mi historia en un momento temporal parecido
a la edad de piedra, aproximadamente cuando los primeros hombres colonizaron
América, y este boceto hace referenciaa un castillo medieval, por lo que reduje la
complejidad de la estructura, conservando los elementos importantes (fig.60).

Los materiales de que estaria hecho este Gltimo espantapajaros se parecen
mas a los que se llegaron a usar en el tiempo en que pretendo ubicar la historia:
madera, menores cantidades de piedra y mamparas hechas de mezclas de barro
y un alma de bamb0 o ramas. Esto con la intencién de hacer mas creible el que
Humano lo construyera durante un periodo de tiempo relativamente corto.

e Aves inteligentes, experimentan y aprenden por lo que son dificiles de
controlar. Representan la amenaza del entorno fuera del alcance personal.

e Son cazadoras y oportunistas, pueden comer cualquier cosa que esté al
alcance, y mientras mas facil, mejor.

e Miden aproximadamente 50 centimetros de alto y 140 centimetros de
envergadura.

e Tienen un plumaje negro desalineado, picos amarillos y largas garras del
mismo color.

El ave que se us6 como base, por la descripcién antes dada, es el cuervo. De
este se retomd, en un principio, el tipo de alas y se hicieron mas desgarbadas. Pos-
teriormente, decidi el uso del color amarillo para las garras y el pico para acentuar
estos elementos como significativos. Por ultimo, esto ya en la realizacion, usé un
cuello mas largo del que tendria un cuervo para ayudarme a evidenciar la direc-
cion de la cabeza de los animales permitiéndome clarificar su intencionalidad y
asi, servir de elemento gestual (fig.67).

e Felino amenazante. Representa el entorno atemorizante méas fuerte que
Humano y que lo puede dafiar directamente.
Se dedica a la caza de presas mas débiles que él, es omnivoro.
Mide aproximadamente 1,3m de altura y 1,6 de largo. Es fuerte, de torax
robusto y silencioso al acecho.

e Su piel es parda-amarilla.

Desde los primeros dias de la humanidad, hasta los principios de la civili-
zacion actual, los grandes felinos fueron unos de los principales competidores,
causandonos una especial fascinacion mezcla de temor y admiracién. Por eso
decidi que el depredador amenazante fuera un felino de caracteristicas mixtas,
entre el ledn y el tigre; caracteristicas que retine el Smilodonte (tigre dientes de
sable) de América del norte. Base del depredador final y que por cierto, cohabito
la tierra con los humanos en la época en que ubico la historia (fig.62).

(fig.62)
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2.1.4 EI

Los formatos de un guién técnico pueden variar segun las necesidades del
realizador y el equipo humano con quien se trabaje. Un formato més estandarizado y
con elementos técnicos perfectamente definidos puede ser de gran ayuda cuando
el grupo de trabajo es tan grande que dificulte las relaciones interpersonales.

En cualquier tipo de guion, de comic o fotonovela, nunca debe faltar: el ni-
mero de la vifieta, tipo de plano o descripcidn del mismo, descripcion de la escena
y elementos de texto.

Para este proyecto usaré el formato mencionado en el punto 1.3.2, sin incluir el
namero de la pagina donde ira la vifieta pues estoy apegandome al esquema
de produccion de la fotonovela. El siguiente guién técnico se compone de siete
escenas, cada una con su finalidad especifica. Dejaré la explicacion para el punto
“2.5 Montaje” donde también desglosare las secuencias y la intencionalidad
de cada vifieta, globos, onomatopeyas y cartuchos, ya que en la interrelacion entre
elementos se podra evaluar mejor el mensaje global.

Escena 1

1. Plano entero. De entre los matorrales sale Humano con una mochila en
la espalda y una lanza en la mano. Su actitud es de alerta.

Humano: El mundo es un lugar peligroso...

2. Plano general. Hay un rio, algunos animales beben agua. Humano saca
algo de la mochila. Los animales mas grandes lo ignoran, otros se alejan.
Humano: ...no siempre uno es el cazador.

3. Plano detalle. La mano de Humano metiendo una bota de cuero al agua
para llenarla, salen burbujas de aire.

NO COPY

4. Plano medio. En primer plano Humano tiene la cara alzada con expre-
sion de sorpresa. Al fondo un depredador ataca a uno de los animales que
estaba bebiendo.

Humano: A veces uno es la presa...

5. Plano americano. Humano guarda apresuradamente la cantimplora que
chorrea. Al fondo la pelea entre depredador y presa continda.

HUMANO: Hoy no fue mi turno...

6. Plano completo. Humano corriendo.

NO COPY

7. Plano americano. Humano sigue corriendo. La mochila tiene una man-
cha de agua.

NO COPY
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8. Plano de detalle. De la mochila sale un pequefio chorro de agua.

NO COPY

9. Plano americano. Humano revisando la mochila escurriendo, esta
sacando la cantimplora.

Humano: ...pero por la prisa cometi un error
Humano: (GP)Subvifieta 5, cuando guarda la cantimplora sin cerrarla.

Escena 2

10. Plano general. La mochila sobre una roca, la rodean los objetos que
contenia: una bolsita con semillas, unos papiros con dibujos de puntas de
lanza y de semillas germinando con cinco soles arriba, la cantimplora ya
cerrada. Todo extendido para que lo seque el sol.

Humano. Tendré que esperar a que sequen.

11.Plano general. Hay un sol brillante, humano mira hacia él con su lanza
en la mano parado frente a la roca con sus cosas.

Humano: Pude perder mis registros...

Humano: No puedo desperdiciar nada.

12. Plano Medio. A la izquierda esta Humano asomandose por encima de
unos arbustos de espaldas a la camara, mas al fondo se ve un sembradio
con un espantapajaros en el centro y dos aves negras sobre él.

CAP 1: Varias horas mas tarde.

Humano: El espantapéjaros cada vez sirve menos. jPero AHORA Si
veran! jEsas PESTES!

13. Plano americano. Humano camina con actitud acechante y su lanza en
la mano.

HUMANO: No he cuidado tanto tiempo MIS plantas para que alguien
mas se coma los frutos.

14. Plano medio. Humano en primer plano arroja la lanza contra una
de las aves que esta parada en la cabeza del espantapajaros (en segundo
plano). Las demas salen volando.

NO COPY

Escena 3

15. Plano General. De noche. Humano esta sentado frente a una fogata
donde se rostiza el ave, al otro lado del fuego esta el espantapajaros me-
dio iluminado por el fuego.

CAP: Esa misma noche
HUMANO: Si s6lo pudiera estar aqui siempre...!
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16. Primer Plano. Contrapicada. El espantapajaros con la lanza sobre su
hombro.

Humano: jEstar aqui...!

17. Subjetiva Humano. Dibujo en el suelo de un ave a medio terminar que
amenaza con comerse una planta.

NO COPY

18. Subjetiva. Dibujo en el suelo borrado por la mano de Humano

NO COPY

19. Subjetiva. Dibujo en el suelo, describe la figura simplificada de Hu-
mano con varios brazos que atraviesan aves, peces y al depredador del
rio.

NO COPY

20. Close up. Rostro de humano esbozando una sonrisa maliciosa, en sus
grandes 0jos se refleja el espantapdjaros.

Humano: j...Siempre!

Escena 4

21. Plano General. Horizonte a ¥ abajo o0 menos. El espantapajaros a la
izquierda y arboles a contraluz por el sol del amanecer.

CAP: A la mafana siguiente

22. Plano general, humano entre las hierbas de la jungla mirando las lia-
nas de los arboles.

Humano: Usando todos los medios a mi alcance, todo es posible.

23. Plano entero. Humano sentado en una roca sacando lajas de pedernal,
a su derecha hay herramientas de piedra y madera que ha fabricado

NO COPY

24. Gran plano general. Picada. Humano arrastra un tronco hacia una pila
de madera colocada junto al espantapajaros. Sol a contraluz.

NO COPY

25. Gran plano general (igual a 24) Picada. Humano arrastrando un tronco
hacia una segunda pila de troncos junto al espantapajaros. Sol en el cenit.

NO COPY
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26. Al centro un papiro con esquemas de remodelaciones al espantapé-
jaros. Alrededor del papiro collage de planos completos y de detalle de
humano atando cuerdas, jalando poleas, cortando madera...

NO COPY

27. Plano medio. Humano de espaldas mirando el papiro con esquemas.
En segundo plano un brazo del ya remodelado espantapajaros, un arco
gigante y muchas flechas, al fondo el campo de cultivo y una cerca de
arcilla y madera.

CAP: Meses después

Escena 5

28. Plano General. El espantapajaros con humano en su cabeza. Una par-
vada en el cielo acercandose.

Humano: Sé que perderan el miedo al espantapajaros... regresaran

29. Vifeta descriptiva. Corte arquitectonico del espantapajaros en el que
se ven tres niveles: en el mas alto, la cabeza del espantapajaros, funciona
como una Atalaya equipada con arcos y flechas, ademas hay una polea
que alista los arcos gigantes en el segundo nivel y palancas para activar-
los. La planta baja ilustra una bodega. A la derecha del dibujo arriba hay
una vista en planta arquitectonica del espantapajaros que ilustra la trayec-
toria de las flechas. Abajo un esquema de plantas, aves y flechas.

Humano: Si el plan resulta tendré carne extra y mi cosecha estara a salvo.

30. Plano General. Aves aterrizando sobre las plantas.

NO COPY

31. Plano general. Atalaya en la cabeza del espantapajaros. Humano ac-
ciona una de las palancas.

NO COPY

32. Gran plano general. Del espantapdjaros salen flechas sobre los
plantios matando varias aves. Algunas escapan.

NO COPY

33. Plano medio. Humano disparando una flecha manualmente para matar

a una de las aves que escap¢ a la lluvia de flechas del espantap4jaros.

FX: AR AAR (graznido de las aves)
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34. Plano General. El espantapéjaros en el campo de cultivo de noche; la
luna en el cielo, en una de las ventanas que simulan el ojo del espantapa-
jaros hay una luz encendida.

CAP: Por la noche
35. Plano medio. Humano sentado frente a una mesa, sobre ésta, hay
muchos papiros con esquemas y dibujos de él, del espantapajaros, de

plantas y de otros animales.

Humano: (GP) Todo resulté de maravilla, el espantapéjaros protege MI
TIERRA mejor que nunca. Aunque CREO que lo puedo mejorar.

Escena 6
37. Gran plano general. El espantapajaros. Humano sobre una carreta
jalada por un animal de tiro. Los campos de cultivo estan rodeados por
una barda de piedra. Una gruesa nube negra en el horizonte.
CAP: Unos meses despues...
38. Plano General. Contrapicada. Humano esta junto al espantapajaros
bajando bolsas de su carreta. La nube negra sigue avanzando.
NO COPY

39. Primer plano. Humano mirando hacia arriba. Unas gotas de agua caen
sobre su cara. Al fondo la silueta del animal de tiro.

Humano: (Bst) jNO PUEDE SER! jTodavia no es tiempo!
40. Plano Entero. Humano metiendo al animal de carga al espantapajaros.
Caen mas gotas.

NO COPY

41. Primer Plano. Contrapicada. El espantapajaros. Un rayo cae de dere-
cha a izquierda sobre su cabeza. Sigue lloviendo.

FX: POOOM (sonido del rayo)

42. Gran plano general. La cabeza del espantapajaros en llamas. El ani-
mal de carga se asusta y lanza a humano al aire por no soltar la cuerda
tratando de controlarlo. Sigue Lloviendo.

Humano: (Bst) j]AAAAAAAA!
43. Plano general. En el primer plano, humano tirado en el piso lodoso
por la lluvia. Al fondo el animal de carga huyendo.

NO COPY
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44. Plano medio. Contrapicada. Humano, de espaldas a la cAmara, alza
la cara para ver la cabeza del espantapajaros que arde en llamas en un
segundo plano.

NO COPY

45. Plano americano. Humano corre mientras vacia un saco de semillas
Humano: (th); Tengo que apagarlo!
46. Plano entero. Contrapicada. Humano subiendo una escalera que lleva

a la cabeza del espantapajaros. Sigue cargando el saco humedo por la
lluvia.

Humano: iNO PUEDO dejar perder tanto trabajo!

47. Plano medio. Humano, en segundo plano, sale de una compuerta en el
piso. En el primer plano, Fuego.

NO COPY

48. Plano general. Humano tratando de sofocar las llamas con el costal
hdmedo. Algunas maderas de la pared ceden al fuego y al viento.
Humano: (th);habré hecho algo mal?

49. Gran Plano General. El espantapajaros y el plantio. Las plantas se

tuercen por el fuerte viento. Sigue lloviendo. Media cabeza del espantapa-
jaros sale volando.

FX: CRAAAK (madera que se rompe)

50. Plano entero. Humano con el costal en el rostro arrastrado por la
fuerza del viento. Trozos de madera vuelan peligrosamente a su alrededor.
Sigue lloviendo.

NO COPY

51. Primer Plano. Humano es golpeado por uno de los trozos de madera

FX: Zaz (Madera golpeando a Humano)

52. Todo Negro.

NO COPY
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Escena 7
53. Plano general de la cabeza rota del espantapajaros. Humano sale
debajo de los escombros que incluyen madera, cuerdas, hojas de arboles
y su mesa de trabajo. Ya no llueve. Una luz dura pasa por el unico ojo del
espantapéjaros.
CAP: Por la tarde
54. Plano americano. Humano mirando por la ventana-ojo el sol del atar-
decer.
Humano: (th) jPude morir quemado!
Humano: (th) Por suerte el viento arranco la parte con mas Ilamas.
55. Subjetiva. Humano recogiendo un papel del piso con el esquema del
espantapéjaros.

Humano: El mundo es un lugar peligroso...

56. Humano bajando por la escalera. Trae el esquema en la mano.

NO COPY

57. Plano Americano. Humano parado en la puerta del espantapajaros. Al
fondo hay costales llenos.

Humano: Pero todavia no es mi tiempo...

58. Plano detalle. Ojos de humano. Se ve reflejado el campo y la bestia de
carga.

Humano: Tengo mucho que hacer.

2.2 Planeaci6n de las vifetas

El storyboard es el primer acercamiento a la planeacién de las vifietas.

Dependiendo del entrenamiento —grafico, literario, guionistico... — que posea el
creador de la historia es posible que tenga ya una imagen clara del resultado que
busca.

La realizacidon de un guién técnico aqui se presento anterior al storyboard,
sin embargo podria ser simultanea. Lo medular en la realizacion de cualquiera de
estos dos es que nos lleva a tomar decisiones con miras en el producto final, estos
seran la base para las decisiones de produccion, por lo que conviene incluir y
clarificar los elementos comunicativos considerados mas importantes.

Ya mencioné al hablar de cdmo se hace la fotonovela que el storyboard es
propio de su esquema de produccién y de vital importancia para la planeacion de
la toma fotografica. En este se determina parcialmente la ubicacién de globos,
cartuchos, la orientacion (horizontal o vertical) de algunos encuadres, y se hacen
evidentes los elementos requeridos (actores, escenarios, props € iluminacion) para
las tomas.
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2.2.1 El storyboard

Escena 1 El espantapajaros

2. Plano general. Hay un rig, algunos animales beben agua. Humano saca
algo de la mochila. Los animales mas grandes lo ignoran, otros se alejan.

Humano: ...no siempre uno es el cazador.

3. Plano detalle. La mano de Humano metiendo una bota de cuero al
agua para llenarla, salen algunas burbujas.

NO COPY

4. Plano medio. En primer plano Humano tiene la cara alzada con expre-
sion de sorpresa. Al fondo un depredador ataca a uno de los animales
que estaba bebiendo.

Humano: A veces uno es la presa...

5. Plano americano. Humano guarda apresuradamente la cantimplora
que chorrea. Al fondo la lucha entre depredador y presa continua.

Humano: Hoy no fue mi turno

6. Plano completo. Humano corriendo.

NO COPY
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7. Plano americano. Humano sigue corriendo. La mochila tiene una
mancha de agua.

NO COPY

8. Plano de detalle. De la mochila sale un pequefio chorro de agua.

NO COPY

Escena 2 )

9. Plano americano. Humano revisando la mochila escurriendo, esta
sacando la cantimplora.

Humano: pero por la prisa cometi un error
Humano: (th)Subvifeta 5, cuando guarda la cantimplora sin cerrarla.

10. Plano general. La mochila sobre una roca, la rodean los objetos que
contenia: una bolsita con semillas, unos papiros con dibujos de puntas de
lanza y de semillas germinando con cinco soles arriba, la cantimplora ya
cerrada. Todo extendido para que lo seque el sol.

NO COPY

11.Plano general. Hay un sol brillante, humano mira hacia el con su lanza
en la mano parado frente a la roca con sus cosas.

Humano: cuando los papiros y la mochila sequen podré llevarme las
semillas para plantarlas...

Humano: No puedo desperdiciar nada.

Escena 3 ) El espantapajaros '
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13. Plano americano. Humano camina acechante con su lanza en la mano.

Humano: No he cuidado tanto tiempo mis plantas para que alguien mas
se coma los frutos.

14. Plano medio. Humano en primer plano arroja la lanza contra una de
las aves que esté parada en la cabeza del espantapéjaros (en segundo
plano). Las demas salen volando.

NO COPY

Escena 4

15. Plano General. De noche. Humano esta sentado frente a una fogata
donde se rostiza el ave, al otro lado del fuego esta el espantapajaros
medio iluminado por el fuego.

CAP 1: Esa misma noche
Humano: {Si solo pudiera estar aqui siempre...!

16. Primer Plano. Cotrapicada. El espantapajaros con la lanza sobre su
hombro.

Humano: jEstar aqui...!

17. Subjetiva Humano. Dibujo en el suelo de un ave a medio terminar que =
amenaza con comerse una planta.

NO COPY

18. Subjetiva. Dibujo en el suelo borrado por la mano de Humano

NO COPY

19. Subjetiva. Dibujo en el suelo borrado por la mano de Humano

NO COPY
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20. Close up. Rostro de humano esbozando una sonrisa maliciosa, en sus
grandes ojos se refleja el espantapdjaros.

Humano:j...Siempre!

Escena 5 El espantapajaros

21. Plano General. Horizonte a % abajo o menos. Espantapéjaros ala
izquierda y arboles a contraluz por el sol del amanecer.

CAP: a la mafana siguiente

24. Gran plano general, picada. Humano arrastra u tronco hacia una pila
de madera colocada junto a espantapdjaros. Sol a contraluz.

NO COPY
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36. Plano de detalle. Uno de los papiros en el que hay un dibujo del
espantapajaros hecho de piedra, mucho mas grande, con puentes
levadizos y una base que lo separa del suelo.

NO COPY

Escena 6 El espantapajaros

38. Plano General. Contrapicada. Humano esta junto al espantapajaros
bajando bolsas de su carreta. La nube negra sigue avanzando.

NO COPY

39. Primer plano. Humano mirando hacia arriba. Unas gotas de agua caen
sobre su cara. Al fondo la silueta del animal de tiro.

Humano: (Bst) jNO PUEDE SER! {Todavia no es tiempo!
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Escena 7 El espantapajaros

53. Plano general de la cabeza rota del espantapéjaros. Humano sale de
debajo de los escombros que incluyen madera, cuerdas, hojas de arbo-

les y su mesa de trabajo. Ya no llueve. Una luz dura pasa por el unico ojo
del espantapdjaros.

CAP: Por la tarde

54, Plano americano. Humano mirando por la ventana-ojo el sol del
atardecer.

Humano: (th) jPude morir quemado!
Humano: (th) Por suerte el viento arranco la parte con mas llamas.

55. Subjetiva. Humano recogiendo un papel del piso con el esquema del N
espantapajaros. §

Humano: El mundo es un lugar peligroso...

57.Plano Americano. Humano parado en la puerta del espantapajaros.
Al fondo hay costales llenos.

Humano: Pero todavia no es mi tiempo...

58. Plano detalle. Ojos de humano. Se ve reflejado el campo y la bestia
de carga.

Humano: Tengo mucho que hacer.
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2.2.2 Planeacién de las tomas fotograficas

Con un storyboard suficientemente detallado se puede determinar en qué tipo de
espacio ocurren las acciones, la hora aproximada y los elementos que se necesita
aparezcan en latoma. En esta parte se debe hacer un desglose del storyboard
0 guiodn técnico, donde se especifiquen todas las necesidades a lo largo del proce-
so asi como un plan de trabajo a desarrollar.

“El guién por si mismo genera una invitacién a otros documentos, se deben
elaborar horarios detallados con el fin de explotar los recursos de la manera mas
economica posible, listas de materiales, horarios, disefio de sets, vestuario etc”*°

Con la intencion de reducir costos, decidi que el resultado final seria una
mezcla de imagenes producto de la toma fotografica y creada digitalmente.

Los personajes principales fueron hechos de resina, plastilina o caucho,
segun resultara mas conveniente (después abordaré la hechura especifica de cada
uno) pues su complejidad de forma, expresion, grado de detalle, control e interac-
cion, resultaban mas complicadas de resolver por medios digitales. También en
diferentes materiales se realizaron los props (objetos que el personaje manipula
directamente como costales, lapices, hojas ) y ropajes. Estos fueron los elementos
que, con la iluminacién, aparecen en las tomas originales. Junto con una tabla
perforada de electricista para generar puntos de referencia usados en el ajuste de
perspectiva de las iméagenes digitales.

En el plan de trabajo se agrupan las secuencias por escenarios. En este caso
ese criterio también funciona pues, aunque los fondos fueron digitales, el acomo-
do de la iluminacién se mantiene para varias tomas.

Para hacer el registro fotografico ya se contaba con algunos materiales, otros
se adquirieron. La siguiente tabla se realizo como parte del esquema de produc-
cién e incluye los requerimientos materiales previos al registro:

CONCEPTO Cantidad | Costo unitario Costo total
Pilas LR44 6 5 30
Rebotadores Im*1m 2 En existencia
Focos 500W calibrados 5 35 185
aDL
Fotolamparas 2 400 800
Caja de luz 1 En existencia
Minilampara de cuarzo 1 50 50
20W
Ciclorama 1 En existencia
Pelicula para diapositivas 6 140 840
ASA50
Céamara 35mm 1 En existencia
Exposimetro 1 3000 3000
Lente macro 1 En existencia
Gelatina naranja 2 En existencia
Gelatina difuminador 1 En existencia
Personajes y Props 5 600 3000
Papel bateria/ilustracion 3 20 60
Tabla 1 40 40
Plastilina 10 7 70

30 Aparici, Roberto. EL COMIC Y LA FOTONOVELA EN EL AULA. p. 50
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2.2.3 Esquemas de iluminacion

(fig.64)

La toma fotografica se resolvid agrupando las vifietas que presentaban una
iluminacion similar y que, por tanto, se podian resolver con el mismo acomodo
de la luz principal: Conforme al sistema de produccidn de la fotonovela, la toma
fotografica se decide agrupando las tomas por escenarios, como se tomo la deci-
sién de hacer los escenarios virtuales la iluminacién tomo su lugar como factor
de decision para agrupar las tomas. 3

El caso de la escena 3 es diferente al resto. Las imagenes de todas sus vifie-
tas se resolvieron en la toma directa, pues las condiciones del escenario que esta
planteaba eran faciles de reproducir (una base de arena y fondos negros).

El siguiente acomodo se uso en las vifietas que ocurririan alrededor de las
11:00 am y las 2:00 pm (fig.63). Caso de toda la escena 1 (figs. 64-71), vifietas 11, 13,
14, 19, 35, 36, 37, 38, las tres tomas para la vifieta 40, la 41 (figs.72-82) y para las
vifietas 55y 56 (figs. 83-84) se le afiadi6 un difusor a la luz principal. Para cada caso
especifico se movieron los rebotadores, segin fuera conveniente.

(fig.63)

(fig.66)

(fig.65)
(fig.67)

31 Lareferencia al nimero de las vifetas es en relacion al producto final, no al storyboard.
El nimero de cada vifieta se puede ver en el apartado “2.5 Montaje”.
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.68) (fig.69)

(fig.70)

.73) (fig.74)
(fig.75)

.77) (fig.78) (fig.79)
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(fig.80) (fig.81) (fig.82)

(fig.83) (fig.84)

El siguiente acomodo (fig.85) se uso en las vifietas 21, 22, 23, 24 (fig.86), 25
(fig.87) Y 26 (fig.88) que ocurririan al atardecer. Para simular el tono de la luz, se le
coloco una gelatina naranja frente a la luz principal.

(fig.85)

(fig.86)

(fig.87) (fig.88)
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Las tomas abiertas de la escena 3 (vifietas 27 y 29) fueron resueltas desde la toma
con una sola fuente de iluminacion de cuarzo, especialmente hecha para la toma, sin
filtros en la lente y tiempos de exposicion de hasta 8 segundos, aprovechando la tona-
lidad rojiza de la fuente de luz continua, para simular el efecto de una fogata y el fuego
MIsSmo (fig.89).

(fig.89)

En los closeup de las vifietas 28 y 33 se utilizé la misma fuente de ilumina-
cion (cuarzo) sin filtros (fig 90). Para los planos de detalle de la mano de Humano
dibujando (vifietas 30, 31, 32) solo se vari6 la ubicacion de la luz para que corres-
pondiera con el lugar donde estaria la fogata (fig 91).

Para las vifietas 46, 49, y 50 (fig.93,94 y 95) se utilizd una iluminacién que no
corresponde con la iluminacion del momento del dia. Es una luz principal dura
de derecha a izquierda con una gelatina amarilla, (fig.92), que tiene la intencion de
aumentar la tensidn del momento ,la caceria de las aves.

(fig.93) (fig.94)

En todas las tomas a continuacion descritas se uso la lampara de halégeno
de 20W para simular luz de fuego. La fuente de luz se ubicé en diferentes sitios
segun las necesidades de la toma. He colocado el esquema de iluminacién en esta
columna central y las fotos a que pertenece en la columna lateral o por debajo del
esquema.

Para las vifieta 53 (fig.97), 54 (fig.98), 69 (fig.100) 71y 72 (fig.107), se bloqued
para evitar filtraciones de luz (fig.95 y 99). En algunos casos la luz se colocé dentro
del &ngulo de visidn de la camara para posteriormente sustituirlo por fuego virtual
(figs. 99 y 100). En otros solo se coloco cerca del modelo y fuera del &ngulo de vision
(figs.105, 106 y 107).

Para la vifieta 66 (fig.101) se afiadio una luz de relleno cenital con difuminador

pues en la historia el cielo estd nublado. La luz principal sigue siendo el cuarzo
para simular el fuego proveniente del espantapajaros (fig.102).
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(fig.90)
Vista lateral del acomodo de luz en la to-
mas de close up.

%

—

(fig.91)
Vista lateral del acomodo de luz en los pal-

nos de detalle de la mano

\@%

(fig.92)
Escena 5. Vista superior del esquema de
iluminacion en las vifietas 45, 48, 49.

(fig.95)



(fig.97)
(fig.95)
Acomodo desde una vista superior y lateral del esquema de iluminacion
de la vifieta 53.

(fig.98)
(fig.99)
Acomodo desde una vista superior y lateral del esquema de iluminacion
de las vifietas 51 y 52.
(fig.100)
(fig.102)
(fig.101) Acomodo desde una vista superior y lateral del esquema de iluminacién
de la vifieta 66.
Para la toma de la vifieta 68 (fig.103) se maquet6 en papel bateria la puerta del
piso por donde sale Humano. Luz principal de cuarzo.
(fig.103) (fig.104)
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(fig.105)
Acomodo desde una vista superior y lateral del esquema de iluminacién
de las vifietas 69 (fig.106), 71y 72 (fig.107).

Otro grupo de vifietas en que se us6 la misma iluminacion fue 74, 76, 77, 78
y 79 (fig.109-113). Una luz principal casi frontal con gelatina naranja (fig.708). Todas ,
estas vifietas son de la escena final. Aunque las tonalidades son las mismas que en (fig.706)
la secuencia de la caza de las aves, la expresion del rostro del personaje determina
una interpretacion diferente: mas pasiva.

(fig.107)
(fig.108)
(fig.109) (fig.110)
(fig.113)
(fig.111) (fig.112)

Dejé para el final los casos de las vifietas 61-62, 67 y 75 en los que se reque-
ria contraluz o un cuidado especial en la medicion de la exposicion.

Para la vifieta 61 (fig.174) la luz principal se dirigié hacia un fondo blanco
con la cdmara en contrapicada (fig.775). Para la exposicién, se tomo la luz que
incidia en el fondo, se hicieron tomas con la lectura del exposimetro correcta y
sobrexpuesta.
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(fig. 114)

(fig. 115)

El acomodo de la iluminacion de la vifieta 67 (fig.116) fue el siguiente: (fig.117)

(fig.116)
(fig.117)
Para la vifieta 75 (fig.118) se hizo la maqueta en papel bateria de la ventana por
la que se asoma Humano (fig.178) y se siguié la técnica de exposicion de la vifieta
58, tomar la lectura del fondo.
(fig.118

(fig.119)

61



2.3 Elementos creados con otras técnicas

Por elementos creados con otras técnicas estoy hablando de los objetos fo-
tografiados, que no son parte en si de lo fotografico, pero fueron hechos especifi-
camente para la toma, como parte de la produccién de este proyecto. Me refiero
a los personajes y los escenarios en que se desarrolla la historia. Esta seccion del
capitulo abordara el proceso de creacion de tales elementos.

Aprovecho esta introduccién para mencionar que: Los actores de una
fotonovela son, para el presente proyecto, los titeres. Yo no necesité hacer una
audicion, tuve que hacer a los personajes con las capacidades expresivas que
el guién demandaba. En el comic suele hacerse una serie de dibujos de cada
personaje en diferentes angulos (de frente, de %, de espaldas, mirando hacia arri-
bay abajo) y con diferentes expresiones. En mi caso decidi tomar las definiciones
gestuales de Juan Acevedo que mencioné en “1.2.2.2.3 La Gestualidad™: alegria,
enojo, tristeza y serenidad. Al llegar a una técnica final se realizaron cada una de
esas expresiones por separado para el personaje principal.

2.3.1 Sujetos fotograficos: marionetas y props

De los elementos que aparecen en toda la toma directa distingo dos tipos: de
ayuda, para el futuro ajuste de perspectiva o para mantener la posicion de los perso-
najes; y las marionetas con sus props.

Humano es el mas complejo de todos los personajes: es el que requiere mas
posiciones, expresiones e interacciones con objetos. La marioneta tenia que con-
juntar: resistencia, que no se deformara con el calor de las fotolamparas, facilidad
de manipulacién, maleabilidad, un alto grado de detalle ademas de ser factible su
reparacion en poco tiempo. Todo esto a un bajo costo. Fue la primera marioneta
que se hizo y en base a la experiencia con esta obtenida se decidio la creacion de
los demas personajes.

A continuacién haré una crénica rapida de los experimentos hechos an-
tes de decidir un resultado final, después haré la descripcion minuciosa de la
hechura de la marioneta final de “Humano”.

2.3.1.1 Proceso de experimentacion
(la sucesion de los engendros)

La primera opcion (figs.120-121) que se considero fue la recomendada para pro-
yectos cortos de animacion en plastilina que consiste en un esqueleto de alambre
calibre 18 recubierto de arcilla y pintado con una capa de latex tintado que le da
el color final.

No se tomo esta opcidn porque, aunque la hechura es relativamente facil,
con la manipulacién constante se pierde detalle en las zonas de mayor flexion;
y el detalle es de los elementos mas importantes para aprovechar el registro fo-
tografico. Ademas, para su reparacion se requiere modelar nuevamente la parte
afectada y recubrirla de latex, con la posible variacion de tono y la acumulacion
de material en las juntas de la reparacion.

Del anterior conservé el modo de armar el esqueleto y busqué otras opcio-
nes en el material para recubrir. La primera fue sustituir la plastilina por latex en
su totalidad para lo cual necesité hacer moldes. El latex seca a la intemperie (al
evaporar el amoniaco al contacto con el oxigeno) presentando una seria dificultad
para la union de ambas caras: la junta era muy evidente, ademéas de lo tardado
del proceso de secado, de 15 minutos a una hora -dependiendo la humedad del
ambiente- por capa, y se requerian unas 20 capas, mas el tiempo de aplicacion
(fig.122).
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(fig.121)

El caucho de silicon de vulcanizacion en frid fue la siguiente opcién. Se
considerd porque es el material de que estan hechos los titeres de Nightmare Be-
fore Christmas de Tim Burton y que en la edicion de DVD incluye un detras de
camaras en el que se mencionan e ilustran algunas de las técnicas que se usaron
en la hechura. Sin embargo, mi poca experiencia, con el material y las técnicas de
vaciado, me impidi6 llegar a un resultado aceptable.

Insertando el esqueleto dentro del molde, el caucho no llegaba a los dedos
de la mano ni a los pies antes de fraguar (izquierda fig.123). Decidi llenar cada mitad
del molde por separado vy juntarlas con el esqueleto en medio, hecho solo de
alambre, pero no encontré el modo de hacerlo con precision, tarea que dificulta la
naturaleza flexible del material (derecha fig.123).

(fig.122) (fig.123)

Por ultimo, cree moldes de partes por separado de: cabeza, térax y extre-
midades, los rellené con resina; uni las piezas resultantes de los moldes entre si
por dos alambres en cada articulacion (fig.724). De este modo, si alguna parte se
rompe o maltrata demasiado, se puede vaciar nuevamente y pintar con un color
estandarizado (carne 322) y la marioneta queda exactamente igual que antes, la
reparacion no se nota.

Cabe mencionar, que en ningn momento fue necesario rehacer alguna de
las partes del mono pues la resina resulta bastante resistente al uso e, incluso, al
impacto.

El proceso se describe a continuacion...

(fig.124)
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2.3.1.2 Hechura de personajes

Primero se hizo una estructura de alambre. Esta no es muy importante, sélo
tiene que dar soporte a la plastilina mientras modelamos. Fui afiadiendo la plas-
tilina y dandole la forma deseada con las manos y estiques para ciertos detalles®.
Una vez terminado el modelado le apliqué una capa de laca para dar un poco mas
de dureza a la pieza (fig.125).

Corté al mufieco original de plastilina en seis partes: cabeza, pies(2), torax,
brazos(2) y construi moldes de silicon para cada pieza.

Para sacar los moldes de silicon el primer paso es el tacelado. Proceso en el
gue se bloguea la mitad de la pieza o todo lo que sea necesario para sacar una par-
te del molde de modo que no se atore al sacarlo®. La siguiente ilustracion (fig.126)
no es la que se usd para la marioneta final, pero ejemplifica muy bien esta parte
del proceso. (fig.125)

El caucho de silicdn se mezcla con un 6% de catalizador y desde ese mo-
mento empieza a secar. Se aplica una capa y se colocan gasas encima de toda la
figura. El silicon antes de secar tiene una textura como la del pegamento blanco,
las gasas ayudaran a retenerlo. Con una proporcion de 100% de caucho, 6% de
catalizador nos dara, aproximadamente, media hora para aplicarlo y dos horas
mas para endurecer.

Aun seco el caucho es muy flexible. Hay que afiadir al molde una capa
extra de algo que le de rigidez exterior y lo ayude a conservar la forma. Conven-
cionalmente se usa resina sobre fibra de vidrio. La fibra cumple la misma funcion
que la gasa: retener la resina y es especialmente recomendable en moldes de
gran tamafio. Para mi caso particular, la gasa sirvié nuevamente. Ya seco el
silicdn, se coloca una capa mas de gasas y se le va afiadiendo resina previamente
mezclada con su catalizador al 3% 6 6 %. Nuevamente mientras mas catalizador
se use menos tiempo dara para aplicarlo. Una vez seca la Gltima capa de resina
esta lista la primera parte del molde®.

TR
ﬁ ' WS. Resina para dar dureza al molde

i’ ﬂﬁ . 4, Gasa o fibra de vidrio
gﬁtﬁ.ﬂ Mﬂtm% para retener la resina

Objeto Original

(fig.126)
3. Gasa para retener el silicon

2. Capa desilican

(fig.127)

@ 1. Tacelado

Para completar la otra mitad del molde se le aplica una capa de vaselina
0 grasa para autos a toda la zona donde haya silicén (de no hacerlo se pegara
una seccion del molde con la otra) y se aplica nuevamente los materiales como

32 Conviene usar una plastilina especial para modelar, que su contenido de grasa sea menor
al de cera. Este tipo de arcillas endurecen mas que la que venden para trabajos escolares, facili-
tando el moldeado.

33 Hay que procurar que la plastilina del tacelado quede lo mas lisa posible y sin huecos
entre la figura y tacel para que la segunda parte del molde se separe con facilidad.

34 En lafigura 127 se describe el orden en que se aplicaron los materiales y su funcion.

*En la figura 128 se muestran algunas piezas con medio molde hecho y otras taceladas.
Observa que se hizo un canal en el tacelado. Este puede servir de registro para que las
partes del molde ajusten perfectamente.
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(fig.128)
anteriormente se hizo. Se recomienda dejar pasar 24 horas antes de usar el molde
por primera vez, pues aungue en apariencia ya esta seco el proceso de catalizacion

tanto del caucho como de la resina sigue. La gente que trabaja este tipo de moldes
Ilama a este lapso maduracion.

En esta ilustracion se muestran la par-
te frontal de los moldes y sus originales de
plastilina de varias cabezas del personaje
principal con diferentes expresiones: mali-
cioso, sorprendido, serio y triste, mas dos
cabezas de resina ya vaciadas y sin pintar.

(fig.129)

Una vez hechas las partes del molde (fig.729) se juntan fuertemente con
alambre o tornillos (fig.130), se llenan de resina con catalizador previamente
mezclados y se espera a que seque para sacar la figura completa.

(fig.130)
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Cada molde fue hecho con salidas para dos alambres calibre 16. Antes de
rellenar los moldes coloqué los alambres de modo que al secar la resina éstos que-
daran por dentro de la figura. Mientras la resina se encuentra un poco mas alla del
proceso de gelado® retiré los alambres para que quedaran los huecos en la pieza.
El torax tiene diez huecos, 2 para cada extremidad para evitar que girasen sobre
el eje del alambre complicando el posicionamiento del personaje para la toma
fotografica (fig.119).

(fig.131)

Para hacer la articulacion de rodillas, tobillos y codos se hicieron cortes a la
resina ya seca con la ayuda de un pequefio esmeril y se introdujo alambre calibre
18 por los huecos resultantes (fig. 120). Para terminar se lijaron las rebabas producto
del molde y se pintaron las piezas.

Alsmbrecal. 18

Alamibre cal. 22

Higes & juara sambea

Cortes

(fig.132)

Como las manos son una zona relativamente pequefa, fue posible aplicar
latex junto con alambre calibre 24 sin que el tiempo de secado me demorara mu-
cho. El alambre va desde la punta de los dedos hasta el codo. En la punta de cada
dedo hice un bucle de alambre para evitar que este corte con el extremo el latex al
estar manipulando la mano. Una vez seco se junta fuertemente ambas partes del
molde del brazo con alambre o tornillos y se hace el vaciado de la resina.

35 Gelado: punto intermedio de la catalizacién en el que la resina tiene una textura de
gel y su temperatura aumenta a medida que se completa la catalizacion.
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Los siguientes son registros fotograficos hechos durante el proceso:

(fig.133)

» Enestafotografia (fig.133) se muestran los primeros modelados de los perso-
najes planeados para resina con alambre. El toro de la escena 1, ya con las
patas separadas.

(fig.134)

» Patas delanteras y traseras de Torol dentro de la primer seccion de los
moldes ya terminados, junto a ellas, las gasas que serviran para retener el
caucho de la segunda seccion de los moldes (fig.134).

(fig.135)

(fig. 136)
e Moldes finales de Humano (fig.136).
* Humano armado con la expresion alegre sin vestimenta ni juntas resanadas
con plastilina (fig.135).

El ave de las vifietas 12 y 14 se hizo del mismo modo que las manos del
personaje principal. Por tratarse de un personaje pequefio se pudo hacer de latex y
alambre en su totalidad. El toro y el tigre de la escena 1 se resolvieron del mismo
modo que el personaje principal.
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Los materiales de que estan hechos el espantapajaros y el toro 2 son los mis-
mos. Sin embargo, la decisidn para cada uno fue por razones distintas.

El espantapajaros inicial no tiene movimiento y su mayor interaccion es con
el ave que se para en su cabeza. Al tratarse de un elemento que no se manipularia
constantemente no tenia que ser tan resistente por lo que se hizo de plastilina
sobre una armadura de alambre calibre 14 para darle soporte. Se modelé tomando
como base los dibujos del storyboard y se pint6 sobre la plastilina.

El toro de las vifietas 55-56-57-58 en un principio seria resuelto con la misma
marioneta de 6 y 7 (fig.737) pero su tamafio resulto muy pequefio en relacion con
Humano por una consecuencia no considerada: Al hacer los cortes para las articu-
laciones vy rellenarlos con plastilina ambos personajes aumentaban un poco su
estatura, pero Humano aumentaba en tobillos, rodillas cadera y cuello, mientras el
Torol soélo en las rodillas. Por lo que decidi hacer una nueva version mas grande
(fig.138).

(fig.137)

Ya en plena produccién, consideré que era demasiado tiempo hacer todo el
proceso de moldeado para un personaje de solo cuatro tomas del que solo aparece
su perfil izquierdo.

La nueva version (fig.738) quedd hecha de una armadura de alambre calibre
16, capaz de soportar la plastilina. Se aprovecho el color original del material y
s6lo la parte izquierda se detall6 y se le pint6 el rostro.

(fig.138)

Con la nueva marioneta (mucho mas pesada y menos movil) sélo se
complico la vifieta 42 (fig.139). Toma en la que se tuvo que afianzar con alambre
las patas traseras a una tabla mientras un cordel sujetaba la cabeza en la accién
de reparo del personaje, pensando en eliminar posteriormente estos elementos de
sujecion via digital.

68

(fig. 139)



2.3.1.3 Vestuario, props y extras

(fig. 140)

(fig.141)

(fig. 143)

Los criterios usados para decidir qué objetos se modelarian o armarian para
la toma fotografica y cuales se crearian posteriormente con medios digitales fue:
el nivel de interaccién que los personajes tuvieran con tal objeto y la relacion de
dificultad entre crear tales objetos modelandolos en un programa 3D 6 en algun
material. El primero se tomo por la dificultad que implicaria la fusion entre ele-
mentos reales y digitales de modo que el resultado final fuera creible, pues las
texturas e iluminacion deberian ser iguales en la mayor medida posible y si ambos
provenian de la toma directa el problema de la iluminacién estaba resuelto, sélo
habia que tener cuidado con la hechura de esos objetos. El segundo criterio se
tomo considerando directamente el tiempo de produccion.

Para resolver la hechura de la mayoria de los objetos sélo fue cuestién de
encontrar el material adecuado. Arreglos especiales se indicaran con cada objeto.

A partir del storyboard se decidi6 la creacion de los siguientes objetos Para
tomas abiertas :
o El pantalon corto (fig.140). Hecho de tactopiel color rojo. Se requirié la ayu-
da de un costurero para asesorar el corte de las piezas que lo componen.
Junto con la mochila y la cantimplora se procuro que lucieran con un aca-
bado artesanal. El zigzag en el corte inferior de las piernas pretende resaltar
esta caracteristica.
0 La mochila (fig.141). Del mismo material que el pantaloncillo.

(fig.142)

0 Lalanza (fig.142), y el lanzalanzas. Hechos de madera balsa e hilo cafiamo
para simular el amarre de la punta. La ligereza de esta madera facilita que
el personaje la sujete sin alterar la pose. Este prop es la simulacion de un
artefacto usado por los hombres del neolitico para lanzar las lanzas con
mayor fuerza al aumentar la trayectoria de la circunferencia del brazo.

0 Lacantimplora (fig.743). Hecha de piel curtida e hilo.

0 Los papiros incluyendo planos (fig.744, 145). Se hicieron de papel 100%
algoddn y sin dibujos. Eso se afiadio posteriormente en photoshop.

0 Lavara para escribir en la arena (fig.146). Madera balsa

0 Laflechay el arco (fig.147). El arco es de madera de roble tallada y la flecha
es de los mismos materiales que la lanza: madera balsa e hilo cafiamo para
simular el amarre.

0 Cuerdas (fig.148). Cuerdas de fibra natural.

0 Las piedras para desgajar (fig.149). Piezas de piedra pintadas.

(fig. 144) (fig. 145)
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o0 El tronco (fig.150). Plastilina y pintura acrilica.

0 El bolso de las semillas (fig.751). Cuerda y piel.

o0 El lapiz de dibujo (fig.152). Madera balsa con pintura acrilica.

0 Unade las palancas (fig.753). Madera balsa retocada en Photoshop.

o El costal (fig.154). Es de tela Yute con un armazon de alambre calibre 18 en
la costura del borde que le permite posicionarse.

0 Los arneses de Toro2 (fig.155). Piel curtida con juntas de plastilina. Se trata

de tiras sin unir. Como el otro perfil del Toro2 nunca sale no se hizo la pieza
completa, s6lo se simul6.
0 Las mazorcas de maiz (fig.156). Plastilina epdxica. Este material endurece
al mezclar dos partes iguales de plastilina A y B. Fue uno de los elementos (fig. 146)
gue aungue no interactuaran directamente con él crei mas facil hacerlos en
magqueta que en la computadora.

(fig.149) (fig. 150) (fig.151) (fig.147)
(fig.152) (fig.153) (fig.154)
(fig.148)
(fig.155)
(fig.156)

Las tomas cerradas requerian un mayor grado de detalle, por lo que se hicie-
ron algunos objetos de un tamafio mayor:

0 La cantimplora (fig.757). Es del mismo material que la version pequefia. A
esta se le afiadio un pedazo de cuero cosido cerca de la boca.

O Vara para dibujar en la arena (fig.158). Madera balsa al natural.

o0 El Hacha de mano (fig.159). Plastilina ep6xica y pintura acrilica para la pie-
dra y el mango, cuerda de fibra natural para el amarre.

(fig.157)
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(fig.158)

(fig.159)

Los siguientes dos objetos, aungue propiamente son parte del personaje prin-
cipal, fueron hechos aparte tomando en consideracion las necesidades de algunas
tomas:

0 La mano (fig.760). Para esta hice una mano original de plastilina, se le sa-
caron moldes con el proceso ya descrito, pero en lugar de resina se vacio
con caucho de silicon (el mismo material de los moldes) pues la amplitud
de esta figura si permitia que el caucho llegara a toda la pieza. Se colocod
antes de vaciar un alma de alambre calibre 16 en cada uno de los dedos, se
termind con pintura acrilica. Como el caucho es flexible no hubo necesidad
de cortar para las articulaciones de los dedos consiguiendo un titere muy
flexible que no se deforma.

0 Lacabeza (fig.767). Mide 17 centimetros de alto (la altura del personaje para
tomas abiertas) y esta hecha totalmente de resina, por lo que requeri hacer
moldes.

Sobre la creacion de los rostros de Humano (el personaje principal). La in-
vestigacion del capitulo 1 arrojo dos modelos de gestualidad en el comic: el de
Roman Gubern que menciona 13 elementos caracterizadores y el de Juan Ace-
vedo con cinco expresiones principales. Retomé este Gltimo pues al observar el
storyboard considere que eran suficientes para resolver la expresividad del rostro.
La cabeza de humano es desprendible y se le fabricaron las cinco expresiones por
separado. La cabeza creada para los acercamientos solo se hizo una con expresion
neutra. La boca se altero digitalmente para hacerla sonreir.

(fig. 160) (fig.161)

En el caso del presente proyecto se determind la caricaturizacién como nivel
de representacion y la fotografia como la técnica de ilustracion de personajes
y props. Estos dos factores determinaron, uno, la configuracion formal y el otro, el
grado de detalle, de modo que los personajes debian ser sintéticos en la forma,
sugerentes en el volumen y en la textura para aprovechar el registro fotografico.

Los objetos creados mas importantes, significativamente hablando, son:
La lanzay su lanzalanzas, que representa su actitud ante el mundo y su nivel
de sofisticacion.
Todos los papiros a lo largo de la historia, porque nos llevan a la mente del
personaje.
o0 La mochila, que representa el viaje, en un segundo grado, la actitud de
busqueda y la proteccidn de los bienes.
Los dibujos en la arena. Aungue no son un objeto, también se crearon ex-
presamente para la toma con arena real. Reflejan las motivaciones de
Humano.

o

o

o

Todos estos elementos, con su sola existencia, no dice lo que pretendo, se
deben reforzar por medio de textos o redundancia en el montaje final.
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2.3.2 Objetos virtuales: escenarios

Me decidi por los escenarios virtuales, principalmente, para reducir costos
de produccion, pues a fin de cuentas el tiempo que toma detallar un objeto real y
uno virtuales es... “mucho”. Para hacer un trabajo de calidad se requiere de un
considerable cuidado en el detalle, conocimiento estético y técnico, tanto en la
mesa de trabajo como en el ordenador.

El proceso de creacion de un objeto virtual, cuyo resultado final se pre-
tende para una ilustracion, puede analizarse en dos etapas: el modelado vy el
texturizado.

2.3.2.1 EI modelado

El modelado puede ejemplificarse con la escultura. Muchas técnicas diferen-
tes pueden ser usadas para crear diferentes tipos de objetos. La decision por una
u otra tiene que ver primero con el conocimiento que se tiene de ellas y, después,
con las herramientas de que disponemos.

Este proyecto se trabajé con 3D Max v8.0 por lo que algunas de las técnicas
cubiertas s6lo son pertinentes para este programa y, posiblemente, solo para esta
version.

Los conceptos que abordaré a continuacion son: Figuras primarias, Modi-
ficadores, Boleanos (suma, resta e interseccion de figuras primarias), Mallas y
poligonos editables. Posteriormente, pasare a la explicacién de los Materiales.
La intensidn de este texto es presentar el proceso de creacion de escenarios virtua-
les, no hacer un manual del programa. Para referencias técnicas precisas se puede
consultar el manual que viene con el programa o los tutoriales de las versiones 5,
6,7,8y9 : Ayuda> Tutoriales.

2.3.2.1.1 Figuras primarias

“Hay tres contornos basicos; el cuadrado, el circulo y el tridngulo equilate-
ro”% A partir de la suma, resta, superposicion e interseccién de estos planos se
puede formar cualquier figura bidimensional.

En la geometria bidimensional podemos ubicar la posicion de un punto
dentro de un plano a partir de los ejes X para la posicién horizontal y Y para la
posicion vertical. Una serie de puntos pueden describir lineas que, a su vez, al
cerrarse describan los contornos bésicos o planos. Para la geometria tridimensio-
nal se afiade un eje Z. Al proyectar estos planos basicos sobre el eje Z obtenemos
las figuras basicas tridimensionales: la caja, la esfera, el cono, y el cilindro.

Teoricamente todos los cuerpos tridimensionales podrian ser descritos mate-

maticamente a partir de figuras basicas, también llamadas primarias o primitivas.
. . . N (fig.162)
3D Max incluye una serie de 10 geometrias primarias, aunque algunas no

lo son estrictamente, sus nombres son: el Cono, la Esfera, la Geoesfera, la Caja,
el Tubo, el Cilindro, el Torus, la Piramide y el Plano (fig.162). También incluye la
Tetera, pero esa no es una geometria primaria, s6lo es una broma persistente de
sus programadores.

La cantidad de caras o segmentos que componen un objeto puede va-
riar. A mayor cantidad de caras mayor peso del archivo, aunque también
aumenta el grado de detalle que se puede conseguir en la pieza (fig.163).
A la cuenta de, poligonos,caras 0 segmentos, de una pieza se le llama
resolucion.

36 D.A.Dondis LA SINTAXIS DE LA IMAGEN . p. 58
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Izquierda esfera con poca resolucion.
Derecha esfera con mayor resolucion.

(fig.163)

Dentro de 3D Max, cada figura primitiva tiene parametros propios de su na-

turaleza geométrica que podemos ajustar por medio de paneles de propiedades:

Caja:

e Largo, Ancho, Altura.

e Segmentos de Largo, Segmentos de Ancho, Segmentos por Altura.

Cono:

» Radiol, Radio 2, Altura.

* Segmentos por Altura, Segmentos en la Tapa, Segmentos por Lado.

Esfera y Geoesfera:

* Radio.
* Segmentos.
Cilindro:

* Radio, Altura

* Segmentos por Altura, Segmentos en la Tapa, Segmentos por Lado.
Tubo:

* Radio 1, Radio 2, Altura.

* Segmentos por Altura, Segmentos en la Tapa, Segmentos por Lado.
Torus:

e Radio 1, Radio 2, Rotacion, Torsion,

» Segmentos por Circunferencia, Segmentos por Lado.

Piramide:

» Ancho, Profundidad, Altura.

» Segmentos de Ancho, Segmentos de Profundidad, Segmentos por Altura.

(fig. 163) Plano:
Caja con un modificador Bend (torcer)  Largo, Ancho
» Segmentos de Largo, Segmentos de Ancho.

2.3.2.1.2 Modificadores

A toda figura dentro de 3D Max se le pueden afiadir varios modificadorer
(son mas de 100 que se pueden aumentar como los plug-ins de photoshop). Estos
modificadores tienen la capacidad de alterar la forma del objeto (fig.163), el mapeo,
el comportamiento en el tiempo, afiadir dinamismo a figuras 3d (fig.164) 0 dar tridi-
mensionalidad a planos por medio de la extrusion (proyeccién de poligonos sobre
su eje Z), biselados (extrusion con un desfase de tamafio) o revolucion (conver-
sion de una linea o plano 2D en una figura 3D a partir de hacerlo girar sobre un
eje) (fig.165).
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Izquierda. Caja con un modificador Noise
(ruido).
Derecha. Linea con el modificador de

revolucion Lathe (Torno) para generar tridi-
mensionalidad.

(fig.164) (fig.165)
2.3.2.1.3 Objetos boleanos

Se trata de un principio de interaccion entre objetos, que en el programa
se pueden encontrar bajo la categoria “Crear> Objetos Compuestos> Boleanos”
y se describen a partir de un objeto A en relacion con otro B previamente
creados. Se elige primero un objeto que sera A y luego se elige el operador B,
indicando qué tipo de operacion realizar. Muestro, a continuacién, ejemplos con
la interaccidn entre una caja A y una geoesfera B.

0 Union (fig.166): En la union las dos figuras, A y B, terminan siendo un solo
objeto boleano.
0 Interseccion (fig.168): La figura resultante sera el espacio tridimensional en

; N (fig.166)
comun que tengan las dos figuras primitivas.
0 Substraccion (fig.167): El espacio de una figura sera eliminado del espacio
de la otra, podremos seleccionar entre A-B o B-A.
A-B B-A
(fig.167) (fig.168)

2.3.2.1.4 Mallas y poligonos editables

Cada figura, primitiva o no, esta codificada matematicamente por una malla
(fig.168) formada por vértices que describen lineas que, a su vez describen planos
de un objeto tridimensional (fig.169). Dentro de 3D Max podemos acceder a esa
malla para crear detalles mas complejos. Se manejan tres tipos de mallas Poligo-
nos editables , Mallas editables y NURMS. Para este proyecto sélo se usaron
las dos primeras por una caracteristicas en comdn: requieren menor capacidad de
procesamiento del ordenador en comparacion con las NURMS.

(fig.168) (fig.169)
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(fig.170)

(fig.172)

(fig.174)

Las partes de una malla son:
0 Veértices (fig.170): los puntos donde se intersectan las lineas que forman la
malla.
0 Aristas (fig.172): lineas donde se juntan dos caras de diferentes poligonos.
0 Bordes (fig.1771): orillas de un poligono que no colindan con otro poligono.
0 Poligonos (fig.173): cada una de las caras de una figura, delimitada por al
menos 3 bordes con 3 vértices.

(fig.171)

(fig.173)

Como se puede apreciar se trata de conceptos importados de la geometria
y en los que se basan todos los programas disefiados para simular tridimensio-
nalidad (3D Max, Maya, Brice...) por lo que no importa qué paqueteria trabaje-
mos, estos seran lugares recurrentes en los que la nocién de su origen matematico
nos ayudara a comprender y predecir mejor su funcionamiento.

Te habras dado cuenta que estos elementos se definen mutuamente, pues al
editarlos (moverlos, cortarlos, eliminarlos) también se afectan entre si. Cada uno
puede ser alterado y el programa ajustara los elementos que con él interactdan,
permitiendo la creacion de figuras mas complejas y organicas (fig.174).

Como afadiduray lo que le da verdadera plasticidad al modelado por vértices
es que cada elemento puede ser duplicado, movido, fusionado o cortado gracias
a una serie de herramientas a las que se puede acceder por medio de paneles de
modificacion.

Considero importante mencionar que cada nivel de modelado permite ciertas
caracteristicas de edicion, a las que no se puede acceder al convertir el objeto al
siguiente nivel. Ejemplo: Para el objeto primitivo “Caja” puedo decidir su anchura,
altura, profundidad y qué tantos poligonos tendra cada cara y, en cualquier momen-
to, cambiarlos a través de paneles de modificacion; cuando lo uno con otro objeto
para hacer un Boleano ya no tengo acceso a sus valores de altura, anchura...pero
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puedo cambiar la operacion boleana ya sea por suma, resta o interseccion; si mi
objeto boleano lo convierto en una malla editable ya no tendré acceso a ninguno
de los anteriores parametros, pero si a los vértices, aristas y caras.

A partir de estas técnicas se modelaron los siguientes objetos: el espantapaja-
ros y cada uno de sus detalles, la carreta, las plantas de maiz, los arboles cercanos
y los cuervos.

Los materiales son como pintura, por medio de éstos se hace que las manza-
nas luzcan rojas, que el cromo brille y que los espejos reflejen. Aplicando mapas
de bits (imagenes) puedes afadir, incluso, texturas escaneadas o fotografiadas de
objetos reales para texturizar tus geometrias virtuales. Es lo que imprime realismo
a este tipo de imagenes.

Como no todos los materiales reflejan la luz del mismo modo hay diferentes
tipos de algoritmos Ilamados Shaders, que corresponden con diferentes tipos de
materiales, que le dicen a 3D Max como calcular las luces y sombras de una su-
perficie. Cada Shader tiene una serie de caracteristicas Unicas y parametros que
el usuario puede mover para conseguir el resultado que mas se acomode a sus
necesidades graficas. Algunos Shaders son llamados por lo que hacen bién, como
el “Metal”, otros por la persona que los desarrollé como “Blinn” o “Strauss”.

Describiré a continuacion los parametros basicos del shader Blinn, que es
el que aparece por defecto en 3D Max y el que méas se usO para este proyecto
(fig.175).

(fig.175)

El color Ambient se trata de un tono en el ambiente, por ejemplo, el tono ver-
doso que producen las luces nedn. Casi siempre encadenado con el color Diffuse,
que es el color del material. El color Specular se refiere al tono de los altos brillos
de la figura, como el blanco de la plata o el amarillo del Oro. Self lumination
hace parecer que el objeto emite luz desde su interior. Opacity controla que tan
opaco o transparente es el material. Specular Level controla la intensidad de los
destellos de luz, mientras Glossiness controla el tamafio del destello. Exceptuan-
do Ambient, todos estos valores pueden ser tomados de un mapa de bits junto con
otros como Bump que generan textura en el material.

Asi: Un material puede estar formado de varios parametros y mapas que
controlen su color, sus reflejos e incluso pequefias variaciones de volumen (bump
maps, mapas de relieve) para lograr texturas altamente realistas o fantasticas
(fig. 176,177 y 178).
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(fig.176)

(fig.177)

2.3.2.2.1 Mapeo

(fig.178)

El material para los programas 3D es un objeto aparte de la figura, que se
aplica sobre ésta mediante un proceso llamado Mapeo. Se trata de un método de
proyeccion de informacion pictérica por medio de modificadores matematicos
sobre una superficie determinada.

Las figuras primarias son creadas con sus propias coordenadas de mapeo,
pero, a medida que vamos modelando, la forma resultante puede ser tal, que las
coordenadas ya no apliquen y la textura no se muestre correctamente, por lo que
hay que especificarla por medio de un modificador de mapeo.

Muestro un ejemplo con una figura hecha a partir de una linea con un modi-

ficador de revolucion (Lathe), que no siempre genera coordenadas adecuadas de
Mapeo (fig. 180, 181, 182):

Textura y figura que se usaron (fig.179):

(fig.179)
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(fig. 180) (fig.181) (fig.182)

(fig.183)

fig.180. Textura aplicada sin mapeo.

fig.181. Mapeo Planar: El cuadrilatero
alrededor del objeto representan el plano
sobre el que se proyecta la textura.

fig.182. Mapeo Cilindrico: El cilindro
alrededor de la pieza equivale al plano de
proyeccion.

fig.183. Mapeo Face: En este tipo de
mapeo se pide al programa que despliegue
el mapa de bits una vez por cada cara o
poligono de la figura.

2.3.2.3 La lluminacién virtual

Lailuminacion representaotro elemento aresolver al crear imagenes tridimen-
sionales. El asunto de cémo acomodar los objetos, qué encuadre usar, qué tipo de
luz aplicar, de qué color, en qué direccion, no varia mucho entre la toma real
y el escenario virtual. Muchos de estos elementos fueron tacitamente decididos
desde el storyboard y parcialmente resueltos en la toma fotografica. La cuestion
a resolver en la computadora fue la simulacion de iluminacién similar para lograr
un todo arménico en el que no fuera tan obvia la diferencia de procedencia de
elementos fotografiados y digitales.

En 3d Max hay dos tipos de luces: Estdndar y Fotométricas. Las Estandar
son muy Utiles para rendeos rapidos, en los que la precision y el realismo no son
requeridos. Las luces Fotométricas simulan las luces del mundo real; cuando son
usadas con Radiousity o Global Ilumination (algoritmos de iluminacién) proveen
caminos mas precisos para iluminar tu escena. Como siempre, no todo es miel
sobre hojuelas. Las luces fotométricas requieren un mayor grado de precision
y entereza en los modelos: un cuarto, por ejemplo, debe tener sus cuatro mu-
ros, pisos y techos para calcular los rebotes reales de luz. Las escenas con luces
Fotométricas también tardan méas tiempo en rendear que la misma escena con
luces estandar.

“Luces estandar: son objetos de programacion que simulan luces, como una lam-
para de casa u oficina, los instrumentos de iluminacion usados en escena o en trabajo
de filmacion y el sol mismo. Diferentes tipos de objetos “Ligths” proyectan luz de
diferentes maneras, simulando diferentes tipos de fuentes de luz. Los valores de inten-

sidad de estas luces no se basan en escalas fisicas reales.”’

37 Traduccién de 3D Max 7 Help/3D Max7 Reference/Ligths and Cameras/Lights/ Lights
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(fig.184)

(fig. 185)

(fig.186

Luces Fotométricas: Las luces Fotométricas usan valores fotométricos®
(energia luminica) que te permiten definirlas con mas precision, como estas se-
rian en el mundo real. Puedes establecer su distribucién, intensidad, temperatura
de color y otras caracteristicas de las luces reales.

Afadir luces a una escena provee una apariencia mas realista. Aunque, como
en la toma real, es una buena idea planear de antemano para después hacer varia-
ciones y conseguir una iluminacion especifica.

Se podria pensar que el tipo de objetos “Light” (Luz) 6ptimo para un pro-
yecto de este tipo seria Photometric, sin embargo en ninguna de las tomas se uso
una fuente de luz que no haya sido filtrada, por lo que al pedir al programa que
empatara la temperatura de color la diferencia tonal entre objeto fotografiado y
digital era evidente.

Opté por el uso de luces estdndar. Para cada luz se puede especificar determi-
nados objetos que no reciban luz, que no proyecten sombra, 0 ambos. Los rebotes
realistas fueron simulados con luces de relleno aprovechando esta posibilidad.

Las caracteristicas de las luces estandar son:

0 Spot Light (proyector): proyecta una columna de luz procedente de un
solo punto como el de un faro de coche o el reflector de un teatro. Existe
la opcion Target Spotligth en la que el objeto Ligth consta de dos partes, la
luz y un objeto Target (objetivo) al que la luz siempre estara dirigida. Tam-
bién se puede controlar el tamafio de la zona donde la luz es mas intensa en
relacién con la zona en que la luz decae (fig.184).

0 Direct Light (luz directa o direccional): Proyecta rayos paralelos de luz en
una sola direccion, como el sol (para propositos practicos) sobre la superfi-
cie de la tierra. En primera instancia son usados para simular luz solar ajus-
tando el color y la posicion dentro del escenario. También tiene la opcion
Target (fig.185).

o Omni Ligth (Luz omnidireccional): proyecta rayos en todas direc-
ciones desde una fuente Unica. Son muy utiles como luces de relleno
o0 para simular focos tipo bombilla (ig.186).

o Skyligth(luz de dia): Modela luz de dia y esta pensado para usar-
se con Light Tracer® . El cielo es modelado como un domo sobre
la escena. El resultado de sombras es realista y el grado de detalle
obtenido varia segun los parametros que se le indiquen (fig.187).

(fig.187)

La mayoria de los parametros de estas luces son comunes a todas:
e Encender o apagar
e Proyectar 0 no sombras

38 La medida de luz es conocida como Fotometria. Hay varias teorias que describen la na-
turaleza de la luz. Para esta discusion, definimos la luz como energia radiante capaz de producir
una sensacion visual en un observador humano... por tanto la photometria fue desarrollada para
medir luz tomando en cuanta los aspectos fisicos del sistema humano ojo-cerebro.

39 Light Tracer es un algoritmo que provee sombras de bordes suaves y colores matizados
para la iluminacién de espacios.
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e Que tipo de algoritmo usar para proyectar las sombras (raytrece, Shadow
map, Mental ray...).

e Que objetos excluir o incluir en iluminacién, proyeccién de sombras y
recepcién de sombras.

¢ Intensidad, color y atenuacidon de luces y sombras. En estos se puede espe-
cificar el comportamiento de la luz a medida que se aleja de la fuente.

e Efectos especiales como aplicar un mapa de proyeccion a la luz, aumentar
brillo, contraste...

e Pardmetros de sombras.

2.3.3 Un ejemplo en el proyecto: El espantapajaros final,
modelado y texturas

El hecho de que los escenarios virtuales se fusionen con tomas fotograficas
exigid tener especial cuidado en la iluminacién, en las texturas y el rendeo se
procur6 con efectos fotograficos como la profundidad de campo y granulacion,
proporcionados por el mismo programa de 3D.

Para este proyecto se modelaron varios objetos, de entre todos ellos destaca
el espantapajaros final. Es la estructura visualmente mas compleja, la que requirio
mas tiempo y detalle, sin embargo estd modelada en un 90% a partir de figuras
primitivas. Personalmente considero que las texturas fotograficas (maderas, estu-
cos) son las que le dan un valor estético aceptable.

A continuacién describiré sintéticamente el proceso de modelado y texturi-

zado del espantapajaros final para dar una ejemplo practico de cdémo se modelo
en 3D.

2.3.3.1 Modelado del espantapajaros

Indiqué un plano gque funcionara como piso de 50x50m unidades. A este pla-
no le apliqué los modificadores Riple (Onda) y Wave (Ola) para generar ondu-
laciones sobre su superficie que lo hicieran lucir como un plano mas organico
(fig.188).

(fig.188)

Después, en el centro del plano, armé los postes principales a partir de cilin-
dros primitivos (fig.790) tomando como base un esquema hecho a partir del Story-
board (fig.189).
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(fig.189) (fig. 190)

Cada objeto se hizo a escala real por lo que cada poste mide 6 metros de alto.
A esto le afiadi cajas primitivas como trabes para sujetar pisos y muros (fig.191).
Aungue en realidad nada sostienen, pensarlo como una estructura real le da cre-
dibilidad al modelado.

(fig.191)

(fig.192) (fig.193)

La siguiente pieza fueron las mamparas, algunas de las cuales son objetos
boleanos para restar el espacio de la puerta y unas compuertas para las flechas
gigantes (fig.192-193).

Posteriormente, armé la plataforma que sujeta los arcos gigantes otra vez a
partir de poligonos primarios (fig.194).

El arco se trabajé en un archivo por separado para después importarlo con
el resto del escenario (fig.195). Dibujé el contorno en un programa vectorial, una
vez importado en 3d Max le di volumen con un modificador Bevel (bisel). Las

(fig.194)  flechas también se trabajaron en un archivo aparte (fig.196), mejor dicho se trabajo,
pues s6lo modelé una que repeti varias veces en el archivo final del escenario
completo.

(fig. 195) (fig.196)
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(fig.197) (fig.198)

(fig.199)

Después de incorporarlos al archivo del escenario, afiadi dos cilindros que
hicieran las veces de cuerdas y una placa que empujaria las flechas (fig.198),
aunque ésta nunca se vio en el trabajo final. La misma plataforma se repitio 3
VEeCeS Mas (fig. 197 y 199).

Para modelar la cabeza primero se hizo un objeto boleano, un cilindro al que
se restaron las Orbitas de los 0jos. Este objeto sirvié como guia para colocar de una
a una cajas primitivas y ayudar al efecto de que la cabeza estaba hecha de varias
maderas. Posteriormente, se editaron los vértices de las piezas que pasaban por
la orbita de cada ojo para conseguir la forma adecuada. Al final el objeto guia se

elimino (fig.200). (fig.200)

(fig.201) (fig.202)
Hice otro juego de trabes méas pequefio para la cabeza (fig.207) junto con las
tarimas que harian de techo (fig.202).

El siguiente objeto fue la palanca que acciona los arcos gigantes (fig.203). En
ésta se usé una caja convertida en malla editable para la base, una caja simple para
la palanca y cloné el conjunto 3 veces. (fig.203)
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(fig.204)

(fig.207)

Otro elemento necesario, segiin el Storyboard, son el arco y las flechas en
la cabeza del espantapajaros que, aunque se hicieron los objetos reales, era ne-
cesario que estos aparecieran en su lugar durante toda la historia. Se uso el arco
anterior, solo que a una escala menor, formas primitivas Ilamadas Capsulas que el
programa incluye dentro del grupo Extended Primitives para el sujetador del arco
y la funda de las flechas (fig.204). ES importante mencionar que la forma del arco se
tomo del prop original a través de un escaneo de la pieza de modo que el cambio
entre prop real y digital fuera el menor posible.

(fig.205) (fig.206)

El espantapajaros quedo terminado con la escalera y la manija de la puerta
en la cabeza (fig.205, 206).

Para los detalles finales se afiadié un arbusto (sacado de una libreria ptblica)
junto a la puerta y muros que evitarian que las flechas salieran disparadas contra

los maizales (fig.207).

En Internet y en revistas de disefio se ofrecen modelos ya construidos de
muebles, plantas, animales y vehiculos (algunas gratis otras que tienes que pagar
por ellas). En general para este proyecto sélo usé plantas de este tipo pues de otra
forma los objetos no se acoplaban a las necesidades aqui requeridas o a la estética
buscada. Ademas, al desconocer el proceso de creacidn de tales objetos se puede
pasar el mismo tiempo editandolos que creandolos uno mismo.

2.3.3.2 Materiales del espantapajaros

(fig.208)

El piso (fig.208): Para éste escaneé arena, la misma que se uso para la toma de
la fogata con la finalidad de dar unidad y continuidad. La imagen original esca-
neada la usé como mapa de difusion y una version de la misma en escala de grises
como mapa de relieve® o Bump Map (fig.209).

(fig.209)

40 Un mapa de relieve es un mapa de bits en escala de grises que al momento de rendear
es interpretado como textura, donde los tonos mas obscuros son huecos y los mas claros protu-
berancias.
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Los muros protectores (fig.271): Para este material utilicé un mapa de bits lla-
mado Cellular, que incluye el programa, para el mapa de difusién y el de relieve.
Reduciendo su escala, genera una textura arenosa diferenciada de la que usé para
el piso y de la que se puede editar los colores base con la intencion de lograr
tonos diversos en la textura final (fig.270). Las imagenes rendereadas en 3D Max
fueron posteriormente retocadas en Photoshop para variar algunos tonos con la
herramienta de subexposicién.

(fig.211)

(fig.210)

Madera de postes y trabes (fig.272): Para estas partes del espantapajaros se re-
queria contraste entre las mamparas de tono claro y los soportes obscuros, ademas
de una textura aspera para procurar un acabado burdo. Aunque el programa in-
cluye una libreria de materiales, las maderas que tiene presentan acabados barni-
zados o lisos como para proyectos arquitecténicos o de decoracion, por tal razon,
busqué un trozo de madera real con las caracteristicas requeridas. La escaneg,
utilicé las imagenes como mapa de difusion y volumen, usé valores muy bajos de
nivel especular y brillo; de este modo consegui el efecto.

(fig.212)

Madera para cabeza y plafones (fig.273): También busqué una madera real que
diera un acabado poco refinado, aunque el relieve aqui no fue tan importante por
lo que la imagen escaneada solo se us6 como mapa de difusion. Para evitar que se
viera la repeticidn de la textura se le aplico diferente mapeo en cada tarima.

Mamparas (fig.274): EI material supone una mezcla de barro adherido a una
base de bambues o ramas por lo que el acabado final seria como el de un muro
repellado a mano. Para esto se usé el mapa Stucco.jpg, incluido en la libreria del
programa, tanto para el mapa de difusion como para el de relieve.

Los arcos y flechas (fig.215): La madera de un arco debe ser flexible y resis-
tente. Estas son cualidades que en un mundo virtual y para imagenes fijas no es
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necesario simular, pero me indican que el tipo de madera deberia ser diferente a
la que sélo soporta, por lo que busqué un material diferente. Escaneé el arco real
gue usa Humano para repetir lo mas parecido posible la textura. El arco real no es
flexible, pero la madera es diferente a la de soporte, al tiempo que procuro conti-
nuidad con el arco de Humano.

(fig.213)

(fig.214)

Para el cuerpo de la flechas usé un escaneo de la madera balsa con que se
crearon los props del titere. En las puntas usé un mapa de textura incluido en 3D
Max que, aunque se llama Wood (madera), reduciendo su escala y cambiando los
colores por gamas de grises da la impresion de piedra.

(fig.215)

(fig.216)
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Los arboles lejanos (fig.217): Para estos se usaron fotografias de arboles rea-
les montadas como material sobre un plano. Por la distancia, el efecto causado
por la perspectiva se reduce, y modelar el arbol completo en 3d, daba el mismo
efecto que la foto sobre un plano, ademas, la opcion elegida aumenta muy poco
el tamafio del archivo y es mas facil de procesar en tiempo real que una figura 3D
completa.

Para hacer este tipo de materiales se usa un mapa de difusion que tiene la
figura del arbol con colores y sombras, mas un mapa de opacidad donde, al mo-
mento de rendear, el color blanco se interpreta como zona opaca y el negro como
Zona transparente (fig.218). (fig.217)

En los rendeos finales es importante usar el algoritmo “RayTrace”, para que
las sombras proyectadas correspondan con los mapas de opacidad y no con el
plano completo al que se montd la textura, esto es, con otros algoritmos, la som-
bra se veria como la de un cuadrado.

(fig.218)

2.4 Fusion de la toma real con el escenario virtual

Considero que el principal problema para lograr la fusion de las iméagenes,
producto de la toma fotografica directa y lo escenarios virtuales, es la perspectiva.
El segundo son las sombras, que son el elemento que netamente fusiona ambas
iméagenes. El tercero es la gama de colores, pues una discordancia puede eviden-
ciar la diferencia de origen y echar a perder el resultado final.

Para resolver el ajuste de perspectiva, a grosso modo, es necesario que en la
toma haya objetos de los cuales se tenga un registro por separado de sus medidas
y, de ser posible, la distancia entre el observador y el objeto, para reproducir un
dummy virtual de tal situacion y, después, buscar el punto del observador en que
el dummy y el objeto de la toma correspondan perfectamente para después afiadir
mas objetos virtuales.

El proceso de la vifieta 53 (fig.219) del storyboard (74 del producto final), a mi
parecer, ejemplificara mejor este proceso.
. ) . , (fig.219)
El primer paso es establecer un objeto de referencia: Conté los huecos de una
zona de la tabla, en la que se describiera claramente una figura rectangular, de la
que pudiera sacar al menos 5 puntos de referencia. En este caso, el rectangulo
elegido mide 7.7 centimetros por 5.3 centimetros (fig.220).

En el programa 3d se crea un plano de las mismas dimensiones (7.7 por 5.3)
junto con, al menos, 5 puntos especiales llamados “Cam Point” (fig.221, los Cam Point
se se ven como una X, el plano se indica con linea continua) qU€ le servirdn a una funcion
Ilamada“Camera Match” para calcular la perspectiva y colocar una camara.

La funcion “Camera Match” requiere se cargue la imagen que se desea empa-
tar en perspectiva e indicar donde se encontrarian en ella los puntos de referencia.
En la siguiente ilustracién enumero los puntos que se usaron para esta vifieta (fig.220)
(fig.222). En la ilustracién contigua (fig.223) Se muestra una vista en perspectiva don-
de se ve el plano, en color violeta a la izquierda de la imagen, ain sin empatar.
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(fig.222) (fig.223)

En la ilustracion (fig.224) muestro la cdmara creada por “Camera Match” des-
de una vista lateral, los puntos de abajo a la izquierda son los Cam Points, la ca-
mara se encuentra arrriba a la derecha. La ilustracion que le sigue muestra lo que

(fig.221) la cdmara ve (fig.225) : el plano ya empatado en perspectiva con la fotografia.

> 4

(fig.224) (fig.225)

Agrupé los puntos “Cam Point” junto con la camara. Paso seguido, desde

el archivo del escenario los importé y coloqué a modo de alinear los Cam Points

con el piso de la escena, en este caso, adentro de la cabeza rota (fig.226-228. vistas de
perspectiva, lateral y superior).

fig.227 fig.228
(1.226 (fig.227) (fig.226)

Luego de afiadir la iluminacion adecuada (luces virtuales tipo Direct Ligth
con tonalidad naranja) para simular la luz del atardecer (lograda en la toma real
usando filtros en la luz principal), la salida de 3D Max fue la siguiente: (fig.229).

(fig.229)
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(fig.230) (fig.231)

La salida en formato JPG se import6 en una capa nueva dentro del archivo
de Photoshop (psd) con la toma directa de la vifieta. Como, se supone, hubo un
incendio se le pintaron ciertos detalles a los bordes de la madera (fig.230).

En esta vifieta el personaje se encuentra traslapado por algunos elementos
en primer plano, estos se copiaron y pegaron en una capa diferente, que al final
quedo por encima de la capa del personaje principal (fig.231-232).

De la toma original se recortd el personaje principal para pegarlo arriba de la
capa con el nuevo escenario (fig.231).

Para hacer la sombra: De la toma original del personaje hice una copia de
la zona donde cae su sombra, inverti la gama tonal y la copié a un canal nuevo
(fig.233). A este canal se le ajustaron los niveles, de modo que, lo que es sombra,
fuera totalmente blanco.

Posteriormente, usé este canal como seleccion en una capa nueva y rellené
de negro (fig.234), de ese modo las zonas blancas del canal quedaron como sombras
duras, las demas generaron medios tonos y quedaron traslapadas por el personaje
(fig.235).

(fig.235)

Para hacer el encuadre de perspectiva se usa una fotografia, de la que su an-
churay altura son datos usados para el calculo en 3D Max. Si se hace el encuadre
de perspectiva y luego se mueve la camara para aumentar espacio y con ella can-
tidad de elementos en la imagen final, la perspectiva se descuadra. Una opcion es
reducir laimagen en relacion a su lienzo en Photoshop y después hacer el empate
de perspectiva, pero el resultado genera perspectivas muy forzadas, como toma-
das con lentes gran angular.

Por estos factores la fotografia que se pretende empatar tiene gran relacion
e influencia en el resultado de la imagen final. Aunque mucho de la grafica del
presente proyecto se cre¢ digitalmente, el formato de las iméagenes originales se
conservg, mas por consecuencia técnica que por gusto, como hubiera pasado con
una fotonovela tradicional.
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Parte que se copio y pego en una nueva

capa de la salida JPG de 3d studio.

(fig.233)

(fig.234)



2.5 Montaje

(fig.236)

La primera parte del montaje, la secuencia de las imagenes y los textos que
tendria cada vifieta, se resolvié en el storyboard. Sin embargo, decidi poner algu-
nos textos fuera de la vifieta originalmente especificada o interactuando con al-
guna vifeta contigua. La intencion fue dar fluidez, indicar la direccion del vector
de lectura de alguna secuencia o equilibrar la composicién general de la pagina.
Hice bocetos a lapiz del acomodo de las vifietas. Sin embargo, los cambios a estos
fueron acumulandose: cada modificacion recorria las vifietas de una pagina a otra
y el resultado final varié considerablemente del boceto.

Otro elemento que se procur0 respetar fue la necesidad de que ciertas vifietas
se encontraran dentro de la misma pagina para que fueran interpretadas como
componentes de una misma secuencia. Por ejemplo: el caso de 6, 7, y 8 del story-
board en que se trata de expresar la consecuencia del agua derramada por huir
rdpidamente.

Determinado el acomodo de las vifietas, se hicieron pruebas con fondos dife-
rentes. En un principio plantee una textura arenosa (fig.236), pero esta competia con
el contenido de las vifietas, por lo que regresé a un fondo negro liso (fig.237). Mas
tarde, al mostrar el primer dummy a usuarios de comics, sugirieron un acomodo
mas estandarizado, sin tantos espacios entre vifietas y una tipografia que recor-
dara a un gesto manual (fig.238). Aunque se hicieron méas observaciones, consideré
estas dos porque fueron recurrentes, me parecid que mejorarian la estética del
producto final y no implicaban regresar a la etapa de produccion.

Considero que: la mayoria de los andlisis propuestos por los autores que
hablan del comic son para decodificar trabajos en los que analista y autor son
personas diferentes, para descifrar las funciones comunicativas (formales o intui-
tivas) que pudo tener el autor en la configuracion de los elementos.

Como en este caso analista y disefiador son la misma persona planteo la
posibilidad de una explicacion formal del discurso que se pretende en este pro-
yecto a partir del desglose de los conceptos mencionados en los puntos “1.2.2.2
La adjetivacion iconica” y “1.2.3 Contenidos verbales: globos, onomatopeyas y
cartuchos” con lo que terminaré de abordar el asunto del montaje. Busco, con

(fig.237) (fig.238)
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esto, marcar claramente la intencionalidad pretendida con cada recurso en pos de
un sentido especifico de cada vifeta y del mensaje global, con explicaciones mas
amplias en las vifietas que considero altamente significativas.

La division del relato en niveles resulta especialmente practica para confi-
gurar y analizar discursos visuales. Esos niveles de mayor a menor son: el relato
total, las escenas, las secuencias, las vifietas y elementos que las componen. Es
importante sefialar que cada estrato adquiere su plena significacion en el contexto
del nivel inmediatamente superior.

Conforme al resultado final, la historia la componen 7 escenas:

e la. Paginas 1 a 3. La situacion precaria de Humano como animal
poco fuerte a expensas de morir a manos de depredadores mas
grandes que él.

e 2a.P4aginas 4y 5. Escena introductoria para plantear antecedentes

del personaje, su forma de pensar y capacidades.

3a. Paginas 6 y 7. Motivaciones.

4a. Paginas 8 y 9. Nudo de la historia.

5a. Paginas 10 a 16. Desarrollo.

6a. Paginas 16 a 20. Climax. La confrontacion entre el personaje

y su antagonista maximo, el entorno.

e 7% Paginas 21y 22. Desenlace.

A su vez cada escena se compone de las siguientes secuencias:

1%
Presentacion de Humano. Vifietas 1-2.
e Larecoleccién de agua. Vifetas 3-7.
La huida. Vifietas 8-10.
28
e El recuerdo de no cerrar la cantimplora. Vifietas 11-13.
e Laespera. Vifietas14-19.
32
e El espantapajaros inservible. Vifietas 20-26.
4
e Lagran idea. Vifietas 27-33.
5%
e Construccion de las herramientas. Vifietas 34-37.
e Construccion del espantapdjaros final. Vifietas 38-43.
e La muerte de las aves. Vifietas 44-51.
e Planes a futuro. Vifietas 52-54.
6%
La tormenta inicia. Vifietas 55-63.
e Hay que salvar al espantapdjaros. Vifietas 64-67.
La inconciencia. Vifietas 68-73.
T2

e El despertar a la conciencia. Vifietas 74-80.
e Lanueva busqueda. 73-76.
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»  Plano general de la orilla de un lago para ubicar el espacio donde se llevaran a cabo las
acciones. Se ve la maleza al fondo y el agua en la parte baja. La vifieta es horizontal para permitir
un mayor espacio a la siguiente, donde aparece Humano por primera vez.

. El globo con texto de relevo y fondo amarillo,
equivalente al narrador omnisciente. El color lo usaré como
una constante para identificar este tipo de textos.

. El tamafio de esta vifieta es para presentar a Humano, personaje principal.
S —
...en un lugar . Los globos seran, en general, globos de pensamien-

parecido a la tierra.\ to sin delta direccional, pues Humano es el unico que habla.
cuando haya delta implicard una importancia especial en el
texto.

. Plano entero de Humano. La posicion es
de alerta el gesto es serio y la lanza esta en la mano
derecha, lista para atacar o defenderse.
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El mundo es un lugar peligroso... . Plano americano levemente
e — en picada para mostrar la distancia en-

tre Humano y Toro 1. Humano dentro
del lago sacando la cantimplora de la
mochila.

. Aunque el segundo globo per-
tenece a esta vifieta, lo coloqué fuera,
de modo que pudiera ser relacionado
con las otras 2 vifietas contiguas, dan-
do realce al momento de guardar la

lanza con el texto del globo.
. Humano colocando su 4

lanza en el cinturdn del pantaldn,
pues requiero un pretexto para que
no la use al momento del ataque
de Tigre. Se puede ligar con el

texto del globo, desarmado no es . Vista subjetiva de Humano

el cazador. metiendo la cantimplora al agua.
La atencién de Humano se centra
en esta accion y pierde de vista el
entorno.
...no siempre uno es el
3 cazador.
. Plano medio de Humano.

Gesto de sorpresa. De su cantim-
plora cae un chorrito de agua. Al
fondo Tigre inicia su ataque sobre
Torol.

. Esta vifieta y la siguiente
son de gran importancia. Plantean
una situacion de gran peligro, en
la que se denota la situacion de
Humano en el mundo: un cazador
6 que a su vez es puede ser presa.
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Hoy no fue mi furno.

. Plano general. Humano con gesto de sorpresa corriendo en sentido opuesto al vector de
lectura para aumentar la tension. De la cantimplora sigue cayendo agua. A la derecha Tigre somete
a Torol.

7

Las tres vifietas siguientes
describen la rapida huida

. . Plano entero. Humano
del lugar de peligro, con corre dando la espalda. Esta
la consecuencia del agua vifieta es una preparacion para
derramada dentro de la la SigUien_te, con .Ia_intenSién
mochila de sugerir movimiento del

: punto de vista hacia plano de
detalle.
. La mochila ya pre-

senta la mancha de humedad.

. Plano entero. Humano
huyendo, el dinamismo de la posi- o Al fondo, se le apli-
cion pretende simular la carrera 'y c6 un desenfoque radial para
el desequilibrio de la misma tiende aumentar la sensacién de mo-
amover al personaje hacia delante. vimiento (indicador cinético)

Ademas, aun va en sentido contra-
rio a_I vector de lectura, procurando
tensién en el espectador.

9

. Plano de detalle a la
mancha de agua en la mochila.
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Tiempo después..)

> O
. Plano americano.

Humano saca la cantimplora

de la mochila y se da cuenta que

no la cerrd. Su mirada dirigida hacia
abajo. La lanza sigue en su cintura.

de un lugar diferente al de la huida.

11

vegetacion y el tipo de piso son diferentes de
las vifietas anteriores para indicar que se trata

O

La

Reencuadre de la primera vifieta de
la pagina 3. Plano Americano de Humano
huyendo y hay un chorrito de agua derra-
mandose de la cantimplora. Esta vifieta tie-
ne un borde algodonoso para evocar globo
de pensamiento, incluso, tiene un delta di-
rigido a la cabeza de Humano en la vifieta
contigua. Se trata de un FlashBack en el que
se muestra el apuro del momento.

/—v

Por huir aprisa
cometi

El globo de pensamiento toca tres vifie-
tas, pues el texto que incluye las contextualiza.

un error,

S

. Vista subjetiva de Huma-
no mirando la cantimplora en su
mano. Al hacer referencia a este
evento con tres vifietas, pretendo
aumentarle importancia y con la
palabra “error”, mas esta subjeti-
va, marcar auto recriminacion del
personaje.

13

El globo clarifica lo que
esta pasando.

Tendré que esperar
a que sequen,

Encuadre en picada de la
mochilay la cantimplora en el piso,
un lanzalanzas sobre la mochila y
tres papiros con manchas de hume-
dad sobre una roca. Los papiros son
registros de como hacer germinar el
maiz, como utilizar el lanzalanzas y
cémo estd armado su espantapaja-
ros. A la izquierda de la toma se ve
la punta de la lanza fuera de foco y
la punta de su zapato. La presencia
de la lanza representa alerta.

Esta vifieta nos habla de
coémo piensa Humano. Lleva regis-
tro grafico de cosas que considera
importantes, sintetiza y codifica.
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Pude perder mis regisfros...

15

16

. Estas cuatro vifietas son
reencuadres de la vifieta 14, con la
intencion de que el espectador las
evalle por separado y se detenga en
el contenido de cada una.

17

19

No debo desperdiciar nada.

18

. Plano general en contrapicada y la linea del horizonte muy baja
para justificar que se vea un poco de destello del sol. Gesto serio, con
la lanza en la mano, para esperar a que sus cosas sequen debe quedarse
expuesto mientras el sol pegue fuerte. Humano esta mirando hacia arriba
porque el sol es quien determina su estadia ahi.

. Esta pagina es una macrovifieta que habla de qué tanto valora
sus registros y la situacion fragil y precaria en que se encuentra reforzado
por los globos de pensamiento: “pude perder mis registros” y “No debo
desperdiciar nada”
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~+ Gran plano general en picada. El espantapa-
jaros junto al maizal. Un ave negra parada sobre su

—
cabeza. Las sombras de los objetos son largas y duras; .
las luces tienden al naranja para ubicar la escena justo Esa misma tarde...
antes de anochecer.
. Texto de transferencia

para reforzar la hora del dia

20

. Plano entero de espantapajaros pequefio con el ave negra parada
en su cabeza.

. Humano en primer plano dando la espalda al espectador, recor-
tado por el encuadre al nivel del busto. Entre él y su creacion hay unos
arbustos.

. El contorno del globo junto con el texto
son los que aportan la mayor expresividad a esta
vifieta. Se trata de una nube de pensamiento de
bordes suaves pero con protuberancias que des-
componen su forma para mostrar una emocionalidad
extra en los pensamientos del personaje. Esto se re-
fuerza con signos de admiracion en algunas frases y
el uso de mayusculas en las palabras “AHORA SI”
y “PESTES” con lo que también pretendo dar cierta
entonacion a las frases.

Pere AHORA SI verénl
jEsas PESTES!

El espantapdjaras cada vez sirve menos.

96



22

Plano medio. Humano camina si-
gilosamente con la lanza y el lanzalanzas
armado en su brazo derecho, en su rostro se
observa una expresion de enojo.

No he cuidado tanto tiempo MIS plantas
para que alguien mds se coma los frutos.

El texto en el globo
clarifica la razén de su enojo.

. Plano de detalle los pies
de humano, desde la cintura hacia
abajo. Las rodillas semiflexionadas
para denotar el sigilo mientras se
acerca al espantapajaros.

23

. Plano de detalle. La mano
de Humano y el lanzalanzas.

24

. Plano medio de Humano
lanzando. La imagen esta barrida
para representar movimiento rapido
del sujeto.

25

26

. Plano medio. Humano en
primer plano. La posicion indica
que ha hecho el lanzamiento. En
segundo plano la lanza ha dado en
el blanco.

. Hay una onomatopeya del
graznido del ave para resaltar y
potenciar el dafio del impacto.

. Resalto el hecho de que
todas las vifietas de esta pagina
tienen una marcada direccionali-
dad hacia la derecha, con lo que
pretendo ayudar a la interpreta-
cién de mucha fuerza en el ata-
que, un ataque rencoroso. Pues el
“AHORA SI” que aparece en un
globo anterior sugiere que no es
la primera vez que ocurre esta si-
tuacion.




27

y fondos negros de toda esta escena,
pretenden evocar la sensacion de se-
renidad que pudiera tener el receptor
en experiencias de fogatas.

. Plano general, Humano
sentado frente a una fogata que Por la noche...

esta entre él y su espantapéjaros.

En la fogata se rostiza el ave.

El globo de pensamien-
La iluminacion de la fogata  to expresa un deseo que preten-
do resaltar con la suave direc-

cionalidad hacia la derecha en (isi sélo pudiera estar aqui
la forma general de la vifieta, { siempre..!
gracias a los globos que se ex-

tienden_de adentro hacia afuera
de la misma.

=

28

. Vista subjetiva. Humano
mirando al espantapajaros en un
plano medio.

. La luna al fondo pretende
evocar la experiencia de una no-
che claraen el receptor.

. El globo conecta esta vi-
fieta con la siguiente y la inferior,
dentro de él se repite parte del texto
del globo de pensamiento anterior
terminando en puntos suspensivos
para indicar que se ligara con el si-
guiente globo. Nos da entrada a la
mente de Humano.

30

Vista subjetiva de humano

dibujando en la arena.

{ i5i pudiera estar aqui... }

. Plano general. En picada. Humano
sentado frente a la fogata. Con la mano esta
a punto de dibujar sobre la arena lisa frente
aél.

29

—~—

. El globo toca con esta vifie-
ta porque esta muestra la razon para
estar aqui siempre.

. El dibujo en la arena es altamente representativo. Las
proporciones de lo representado equiparan a la importancia. La mazorca
de maiz es muy grande para la planta. El ave con respecto al resto del
dibujo es gigante, acercando su amenazador y puntiagudo pico al fruto
de mucho tiempo de trabajo. El ojo triangular pretende dar un aire de

maldad en el ave.
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. Vista subjetiva de Humano borrando el dibujo en la arena.

. Sirve de paso para la siguiente vifieta, de modo que no aparezca
el otro dibujo de golpe

31

. Vista subjetiva de Humano dibujando en la arena.

. Se trata de otra vifieta altamente significativa. Seguimos dentro
de la cabeza del personaje. En la imagen se representa a si mismo, sus
brazos son largas lanzas con las que puede matar a distancia a las aves,
peces y al amenazante tigre. Otra vez la proporcién es importante pues
ninguna de las figuras es mas grande que €l.

32

. Plano de detalle del rostro de Humano sonriendo.

...Siemprel

_En los grandes ojos del personaje se refleja el espantapajaros y
la sonrisa en su rostro representa que una buena idea en relacion con su
creacion se ha generado. Es el momento del “eureka”

. El texto que contiene el globo comienza con puntos suspensi-
vos para relacionarlo con el globo previo.

. En conjunto: Ya encontro
33 el modo de estar ahf siempre.
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Texto de relevo. { A la moRiana siguiente.

. Plano entero. En picada. Humano mira
hacia una rama con una liana enredada.

. Plano americano del espantapajaros
a contraluz.

. Nuevamente el texto del
globo se refiere a las tres vifietas

34 35 que toca.

M
C Usando todos los medios
t a mi alcance, todo es posible.

. Plano de detalle. La mano
de Humano sosteniendo un hacha
de mano.

. Plano General. Humano
construyendo herramientas en la . Esta vifieta traslapa parcialmente a la anterior
misma piedra donde puso a secar | porque el hacha de mano es la consecuencia, ademas
SusS papiros. de dar dinamismo al montaje. La intencion de estas

vifietas es mostrar el nivel_de habilidad de Humano,
dando a entender que a partir del entorno €l sabe como
hacer una serie de herramientas.

36 37

. Gran plano general. Humano arrastrando un pesado tronco hacia
el espantapéjaros.

. La posicion del personaje sugiere un gran esfuerzo y la amplitud
de la toma es para evidenciar la gran distancia posiblemente recorrida.

38
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39

e Gran plano general del maizal. Nuevamente la luz produce tonos
naranjas y largas sombras. Junto al maizal hay muchos troncos apilados y
el espantapajaros desarmado.

. Esta vifieta, junto con la anterior, hacen referencia al paso del
tiempo y a la cantidad de trabajo realizado. Los elementos que lo procuran
son: la repeticion del espacio con diferente iluminacion, el tronco solitario
de la vifieta anterior en contraposicion con la pila de troncos, el espantapa-
jaros desarmado y las bases de troncos cortados junto al maizal.

40

. Esta vifieta se compone del collage de cinco tomas diferentes:
Humano jalando una cuerda, sembrando semillas, aplicando la mezcla de
arcillaa una mampara, la mano dibujando y un papiro. El papiro y la mano
con la vara representan la planeacion, las otras tres el trabajo.

. Esta y todas las vifietas de la pagina previa, pretenden hacer refe-
rencia a la capacidad de trabajo del personaje. Las tomas muestran poco de
lo que esta haciendo a proposito, para no evidenciar el resultado.
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. Texto de relevo temporal,
que plantea un lapso creible para

. Plano medio en picada. Humano la construccion de la estructura
sobre la cabeza del nuevo espantapajaros que aqui se muestra.
mirando un esquema. En segundo plano °
se ve el lanzaflechas Gigante. Meses despué.s...

41

. Entre estas dos vifietas no
marqué una linea limitrofe para in-
dicar continuidad de tiempo.

. Plano general en contrapicada del nuevo espantapajaros.
Humano esté sobre la cabeza.

. Esta vifieta es lo que se conoce en los Comic Books como
Splash, es donde se presenta un nuevo personaje importante para la his-
toria y suele utilizar toda la pagina o, una buena parte de ella, en alguna
pose o0 encuadre que lo haga resaltar. Usé la contrapicada para aumentar
la impresion de tamarfio de espantapajaros y coloqué a Humano en su
cabeza para establecer la proporcion entre ambos.

42
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43

Si el plan resulta...

. En esta vifieta se muestra un corte arquitectonico del espanta-
pajaros y una vista en planta en las que Humano explica como deberia
funcionar el espantapajaros. Se trata del papiro que sostiene en la pri-
mera vifieta de la pagina anterior. EI contorno de la vifieta lo delimita el
papiro mismo.

. Los globos expresan las consecuencias del funcionamiento
esperado de su creacion.

..tendré carne extra
y mi cosecha estard
a salvo.

44

. Plano General en contrapicada. El espantapajaros a la izquierda
de la vifieta. Aves negras en el cielo volando alto por encima de los mai-
zales. La luz es dura, como la de un dia soleado y el cielo es azul con
nubes muy delgadas. Nada esta mal.

. _Conel texto del globo pretendo que el usuario conozca el contexto
de la vifieta: Que, como con el espantapajaros pequefio, con el tiempo
este ya tampoco espantara las aves, pero ahora esta preparado.

Se que perderdn el miedo al espantapdjaros...
regresardn
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. Plano General en con-
trapicada. Los cuervos aterri-
zando amenazantes sobre las
plantas de maiz.

. Lacontrapicadamues-
tra mayor espacio del cielo que
de la tierra, con esta caracte-
ristica me permite representar
mas aves volando.

45

46

que van a intentar comerse su maiz,
ahora que las mazorcas estan madu-
ras y él aprovechara eso a su favor.
La toma en picada me permitio
mostrar la palanca del piso sobre la
cabeza del Espantapéjaros.

. Las dos vifietas pequefias
no presentan un borde negro y
traslapan la vifieta grande para in-
dicar simultaneidad en la sucesion
temporal.

. Plano Entero en picada. Humano
jalando la palanca que activa uno de los
brazos lanzaflechas. La iluminacién es
lateral de derecha a izquierda y con una
tonalidad amarilla. El

Gesto de Humano es

malicioso.
. La iluminacion, junto con
la exspresion, se usé para resaltar . Plano de detalle. Las
el humor del personaje. El sabe flechas  proyectindose por

encima del maizal a conse-
cuencia de la palanca que jalo
Humano.

47

un arco.

48

. Gran plano General. Desde una vista lateral y sin perspectiva.
El espantapajaros, el maizal y las Aves Negras siendo golpeadas y atra-
vesadas por las flechas que salen del espantapajaros. Algunas se esca-
pan. Humano esta sobre la cabeza del Espantapéjaros ya armado con

. Lagradiente radial usada para el fondo procuradirigir laatencién
al centro de la vifieta, la zona donde las flechas alcanzan mas aves.
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. Plano medio. Humano
tensa el arco, continta la expre-
sion de malicia y la iluminacion

. Plano medio. Humano
dispara una flecha contra una de
las aves que escapd de la lluvia
de flechas. Continua la expresion

amarillenta. de malicia y la iluminacion ama-
rillenta.
. Plano general. Ave siendo impactada por la flecha. Onomatopeya
para resaltar el dolor del ave.
. Estas tres vifietas expresan sadismo por parte del personaje prin-

cipal. Su expresion muestra que esta disfrutando la matanza y no se con-
forma con las muertes del primer disparo, tiene que acabar con todas las

5 1 aves que pueda. Es el momento de su venganza.
. Gran plano general en contrapicada. El
espantapajaros, los maizales, el cielo nocturno h
despejado, con estrellas y la luna. ( Por la noche...

. Texto de relevo para
ubicar temporalmente.

. Los elementos de esta vifieta representan una
noche clara, con toda la intencién de conseguir una
imagen agradable a la vista y relajar al espectador. La
luz hace notar los ojos del espantapajaros, indicando
el lugar donde ocurriran las siguientes vifietas.

52
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Todo resulté de maravilla,
el espantapdjaros protege
MI TIERRA mejor que nunca.

. Plano de detalle. Papiro
con dibujo de los planes futuros

Oo, 0!
. para el espantapéjaros.

. Plano medio, Humano
sentado frente a un escritorio de
madera haciendo un dibujo alum-
brado por luz de fuego.

. Considero importante
el hecho de que proyecte planes
y suefios dentro de la cabeza del
espantapajaros, para que este sea

. Del globo: el mundo ya tomado como su alter ego.
no es peligroso, ahora es SU
TIERRA. Aunque CREQ que lo
5 3 puedo mejorar. 5 4
Varios meses después tode marcha a la perfeccién, sin embargo, TambienTﬁ’frtfgg i;iﬁg&ggﬁ%ﬁﬁg
una nube inesperada se aproxima... >| anube.

Gran plano general. Humano montado en una carreta llena de
costales y jalada por una bestia de carga “Toro 27, se acerca al espanta-
pajaros. Una pesada nube de Iluvia se aproxima.

Esta vifieta muestra el tamafio de los campos de maiz de Huma-
no, ademas de afiadir la presencia de “Toro 2” y una carreta de madera
para indicar que su dominio sobre el entorno ha crecido. Sin embargo, la
nube se presenta como elemento amenazante.

~ El tamario grande de la vifieta es para sugerir la grandeza del
espacio que contiene.

55
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*  Plano general contrapicada. Humano cargando un costal camina
hacia el espantapajaros. En segundo plano esta la carreta con mas costa-
les. En ultimo plano, la nube.

. La saturacion de color con respecto a la vifieta anterior baja para
simular que el ambiente se esta nublando.

o6

. Primer plano de
humano con expresion
INO PUEDE SER! de enojo.
iTodavia no es tiempo!
. El contorno

aserrado del globo y el
color indican un tono de

. Plano medio en contrapicada. enojo junto con la ex-
Humano mira hacia el cielo con ex- presion del rostro. Es la prime-
presion de enojo. Aun carga el costal. ra aparicion en este proyecto de
Caen algunas gotas de agua. una vifieta de dialogo con bor-

de aserrado y delta direccional,
lo que pretendo usar como ele-
mento significativo del grado
de descontrol emocional que el
evento le provoca a Humano.

o/ o8

J Plano entero. Humano trata de meter a Toro 2 dentro del
espantapajaros, pero éste se resiste.

. La posicion de los pies de Humano y las patas
del toro juegan un papel importante para indicar la
fuerza que aplica cada personaje. Ademas, Humano
jala en sentido contrario al vector de lectura, lo que
le da ventaja a Toro 2. Ademas, no hay aire sobre la
cabeza ni bajo los pies del personaje, lo que hace méas
tensa la composicion.

La lluvia aumenta...
{por gué se resiste a
entrar?
. Toro 2 esta asustado. De alglin
modo sabe que el espantapajaros no es
seguro.

59
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60

. Plano medio del espantapajaros. Cae ~

un rayo en su cabeza.

. La onomatopeya ocupa
un gran espacio en la vifieta, lo
que convencionalmente represen-
ta la intensidad del sonido.

. Con esta pequefia vifieta,
busco establecer una linea de lec-
tura donde el paso sea mas suave
entre las dos vifietas grandes. Una
especie de Zoom-out, pues los
tres momentos ocurren simulta-

neamente.

62

. Plano entero del espantapajaros. Aln hay vestigios del rayo y su
onomatopeya, los tonos se van a alto contraste y Humano sigue por los
aires. Sigue Lloviendo.

. El alto contraste es para imitar la iluminacion de un rayo. Las li-
neas que representan la lluvia tienen una marcada direccionalidad hacia
la izquierda para indicar viento.
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. Plano Entero. Humano cae de bruces al suelo
mientras Toro 2 se aleja en segundo plano. La lluvia
aumenta, sigue cayendo hacia la izquierda.

. Las huellas en el piso
indican el trayecto de Toro 2.

63

. Plano medio en contrapi-
cada. Humano mira hacia arriba.
En segundo plano se ve fuego en
la cabeza del espantapajaros. Sigue
lloviendo.

. Plano medio de
Humano. Expresion de tris-
teza. El fondo en negro total
para centrar la atencion en el

personaje.
\:

. Para esta vifieta el pretexto
de la lluvia permitié generar una
estructura centrifuga que dirige la
atencién, por direccion, hacia la ca-
beza del espantap4jaros.

iTengo que apagarlol

64 65

3 r
iINO PUEDO dejar perde!

yanto trobajo!

. Plano entero, angula-
. Plano entero en Contrapicada_ cion Cenital. Humano subien-
Humano corriendo mientras vacia un do una escalera. La luz es muy
costal de mazorcas. El gesto es triste. tenue.
Aparece un tono naranja en la ilumi-
nacién y la lluvia cae mas inclinada. . La toma desde el nadir
y Humano escalando mientras
. El gesto triste del personaje, el fuego en el es- dice el texto del globo, clarifi-
pantapajaros y el borde aserrado de los globos (uno con ca como ve el la situacion: No
el texto inclinado) procuran denotar angustia en el per- es permitido dejar ir algo que
sonaje. La pronunciada direccionalidad de la lluvia da representa tanto trabajo.

movimiento a la imagen. Humano corriendo, contra la
lluvia y el vector de lectura, aumenta la tension.

66 6/
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El contraste tonal con la ultima vifieta pretende ser im-
pactante, en una tonos oscuros y en otra rojos brillantes. El ta-

¢ Qué salié mal?
¢Me habré equivocado
en el cdlculo del clima?

rio a costalazos.
Oo

(o)

~ Humano con gesto de sorpresa, se aprecia el personaje
de la cintura hacia arriba y el costal en la mano derecha saliendo R El globo se colocé ahi
de una compuerta en el suelo. En primer plano hay fuego.

mafio de la llama también tiene esta intencion. parte.

68

69

70

. Plano general. El espantapajaros con un pedazo de cabeza
desprendida, los maizales y la lluvia se inclinan marcadamente hacia la
izquierda, la carreta esta volteada y los costales en el piso.

. La lluvia cayendo en un angulo de poco mas de 30°, las plantas
y arboles inclinados y la carreta volteada, indican la fuerza del viento
mientras en el fondo se aprecia vestigios de rayos. Todo esto representa
la fuerza de la naturaleza. Procuré obscurecer los tonos casi hasta parecer
de noche y que el fuego del Espantapajaros contrastara con el fondo.

. Estas tres vifietas se encuentran dentro de un recuadro blanco,
la linea que divide esta de las dos de abajo es mas delgada para indicar
que se trata del mismo momento temporal. El fuego ha debilitado la
estructura de la cabeza del espantapajaros y el viento le ha arrancado
un pedazo, le ha lanzado el costal a la cara a Humano y un madero lo
golpea fuertemente en la cabeza.

71

Plano americano. Humano con el
costal en la cara. . Se us6 una estrella con la tabla y la
onomatopeya PLAC para lograr una codifica-

tro.

cion cinética de impacto.

72
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. Plano entero. Humano
apagando el fuego del escrito-

por composicién, mas el delta
lo dirige a esta vifieta. EI texto
en el muestra que Humano se
cree tan importante que atribu-
ye la situacién a un error de su

. Plano americano. Humano con el cos-
tal en la cara. Una tabla le ha golpeado el ros-




. Las estrellas de esta vifieta representan que Humano quedd

inconsciente por el golpe.

/3

Texto de relevo.

Por la tarde... >

. Plano general. La cabeza del espantapajaros parcialmente
guemada y destruida. Humano con gesto triste, tirado entre maderos.

»  Elgloboy laexpresion triste de Humano denotan que €l evalta
la situacion dramaticamente al ver a su alrededor. Las maderas rotas y los
bordes quemados cooperan al dramatismo de la vifieta.

4

iPude morir quemado!

. Plano medio. Humano mirando el
atardecer a traves del ojo-ventana que quedd
del espantapajaros.

. El globo indica una reevaluacion de su
suerte y una explicacion para el espectador.

Por suerte, la
misma tormenta

apago las llamas.

/5

. Plano de detalle. Humano recogiendo el
papiro con los planes (de cabeza) para el espan-
tapéajaros.

/6
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. Plano entero. Humano baja por la
compuerta con el papiro de los planes para el
espantapajaros en su mano derecha.

. Plano americano. Humano estéa para-

do frente a la puerta del espantapajaros. La

° El globo |ndlca que Humano esté ree- luZ del atardecer 10 _ilumina de frente. Trae
valuando su situacion en el entorno. nuevamente su mochila, su lanza y el plan en

la mano derecha.

El mundo es un

lugar peligroso...

[ /8

. Plano de detalle. Los ojos de Humano que reflejan el campo de
cultivo y el sol del atardecer.

. Humano sabe que pudo morir, que como en la orilla del lago,
hoy no fue su turno y no se dara por vencido, por eso lleva un plan en la
mano, pero le falta conocimiento para lograr ese plan. La mochila, otra
vez en su espalda, anuncia su nuevo viaje.

< Pero todavia no es mi furno... )

. ~Subjetiva gran plano general. A la izquierda el muro que protege
los maizales y los costales tirados alumbrados por el sol del atardecer.
Sobre el cielo, Humano ve el plan que proyecté en el papiro.

. Esta vifieta sirve para hacer obvio el reflejo en los ojos de Hu-
mano Y el globo mas el dibujo del papiro de la vifieta 76 sobre el cielo

muestra las tareas que ahora tiene pensadas.
Me faltan grandes cosas por hacer...
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da para el :
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AS vinetas
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2.6 Sobre la significacién

El hecho de aceptar la asimilacion del espacio propuesto por el comic como
un espacio real, es la base de su poder significativo. Considero que bajo esta idea
la mente del receptor trata de equiparar lo que ve con el mundo que conoce. Entre
los humanos, esa es la caracteristica de todos sus codigos discursivos: entender
gue un elemento puede representar otra cosa gue no es el elemento mismo y que,
esa representacion, puede tener relacion con otras representaciones. El elemento
gue permite la cadena de relaciones, connotacién—denotacion—relacion entre deno-
taciones, es el sentido.

Entiendo el sentido como la estructura mental que propicia la interrelacion
entre elementos diversos, ya sean elementos reales o abstractos.

La relacion que un individuo establece entre elementos depende de su histo-
ria de vida. Entre los seres humanos, criaturas sociales, las estructuras de sentido
se pueden aprender. De hecho, una gran parte de ellas se aprenden, se imponen
por medio de la convivencia social, haciéndonos compartir estructuras de sentido
en “comUn” con otras personas.

Respecto al sentido para el disefiador, Luz del carmen Vilchis dice:

“Entiendo la nocion de sentido en el disefio grafico como la secuencia de situacio-
nes por las que un sujeto sensible, el disefiador, conforma su pensamiento respecto a
la necesidad de un emisor externo, y manifiesta su modo de comprender un mensaje

determinado, que contiene una finalidad y una direccion”.*

Con esta cita quiero poner en evidencia la intencionalidad. Por un lado (emi-
sor) de transmitir un mensaje y por el otro de entenderlo (receptor), es decir, dos
seres, sensibles e inteligentes, con ganas de pasar informacién uno al otro. El
elemento, comdn a estos seres, que permite comunicarse es la nocién de sentido.
Respecto a este Gilles Deleuze, dice:

“El sentido es lo expresado [...] no existe fuera de la proposicion que lo expresa
[...] no se confunde en absoluto con la proposicion, tiene una ‘objetividad’ completa-
mente distinta [...] no hay que preguntar cual es el sentido de un acontecimiento: el

acontecimiento es el sentido mismo"#

Como ya mencioné, el sentido es el producto de una relacién entre los ele-
mentos de la proposicion que lo expresa. Los elementos de la proposicién por
separado no son lo expresado. Es hasta que se combinan, en cierto orden, que
sugieren un sentido u otro.

Distingo el sentido como ente diferenciado del enunciado que lo contiene,
pero no separado, pues el sentido transmitido, sin el enunciado, no podria ser. Y
regresando a la intencionalidad, en relacién con el sentido:

“El sentido no es arbitrario, responde a una intencionalidad representada vy, si
bien es cierto que diversas representaciones pueden vincularse a un mismo sentido,
Arnheim advierte que la imagen por si no indica una funcion: un triangulo puede ser
una figura, la trinidad para el catolicismo, la abstraccion de una piramide o una fle-
cha. Es fundamental la asociacion entre intencionalidad, representacion, referenciay
sentido. Este ultimo es un aspecto parcial del objeto que no agota la referencia. Por
ello, sélo en un lenguaje ideal, lo que evitaria toda ambigtiedad seria la precisa co-
rrespondencia de cada signo con una referencia, y que esto expresara un sélo sentido.

Pero no existe el lenguaje ideal, ni escrito, ni hablado, ni visualizado*

En este proyecto de comunicacion visual, la intencién es mostrar al perso-
naje principal en su primer intento por dominar el entorno, tarea para la cual se

41 Luz del Carmen Vilchis “Interpretacion Hermenéutica”
42 Gilles Deleuze. Légica del sentido. Barcelona, Paidds, 1994, pp. 42-44
43 Luz del Carmen Vilchis “Interpretacion Hermenéutica”
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requiere mas conocimiento del que se tiene. Este seria el sentido que pretendo
transmitir a partir de un correlato intencional del acto de percepcion visual via el
lenguaje de imagenes secuenciales. Con la conciencia de que, el lenguaje visual
es ambiguo por naturaleza, pero que puedo restringir las connotaciones ya sea por
redundancia iconica, verbal e iconico-verbal.

La nocién de sentido, la busqueda innata del mismo y la intencionalidad en
su construccién, son de vital importancia para entender como es posible la narra-
tiva del comic.

El disefiador, con la intencion de transmitir un mensaje, decide una varie-
dad de elementos que considera pueden interrelacionarse para estructurar dicho
mensaje. En el caso de un mensaje visual se afiaden otra cantidad de elementos
redundantes para restringir la significacion, como el texto u otras imagenes, que
potencialmente se puedan encontrar en el entorno referencial, relacionadas al pri-
mer mensaje.Asi, a la vez que restringen, contextualizan.

El usuario al que se dirige el mensaje lo podra descifrar mas facilmente en la
parte en que la estructura de sentido, usada por el disefiador, tenga similitudes con
la de él —sentido en comin-. Por medio de los elementos redundantes es posible
que decodifique el resto del mensaje, lo que requerira una participacion activa de
su intencion.

Toda estructura de signos e imagenes que el usuario decodifica potencialmente
puede ser afiadida a su repertorio, aumentando su competencia para descifrar men-
sajes cada vez mas complejos.

Esto ocurre también con la narrativa del comic, ejemplo:

¢ Una persona que no esta habituada al lenguaje convencional de este medio,
es muy probable, que ignore el borde de la vifieta (un borde algodonoso o
punteado). En esta situacion se puede perder un nexo importante del men-
saje, distorsionarse o, si se trata de un elemento esencial de la estructura de
sentido planteada, no entenderse.

e Una vez que el usuario esta al tanto de las repercusiones significativas de
un contorno diferente en la vifieta, ya sea por aprendizaje o deduccién del
sentido, su competencia con el codigo aumenta, por lo que podréa descifrar
de mejor manera el mensaje global.

La relacién con vifietas contiguas, en especial las que no siguen el vector
de lectura, se establece gracias al sentido, proporcionado por la presencia repe-
tida del personaje, la consecuencia de una causa expresada en la vifieta anterior,
cartuchos de relevo...

Asi: teniendo como colchén el conocimiento del c6digo por parte de mi usua-
rio meta; mas los elementos socio-biologicos de la percepcion (como los que des-
cribe la Gestalt) de los que dispone el disefiador para componer vifietas y paginas;
junto con un panorama suficientemente claro del ambiente en el que se movera mi
mensaje (estructuras de sentido comtin) y una intencionalidad claramente definida
(saber qué se quiere decir) es posible configurar mensajes iconico-verbales con un
alto porcentaje de decodificacion empatada con la intencion del emisor.

2.7 Representacion y expresion

Por medio de la imagen se puede representar cualquier cosa, lo que expresa
depende de: con qué elementos se representa esa cosa. Tiene que ver con lo que
se trat6 en el apartado 1.2.2.2 sobre la adjetivacion iconica. EI codmo se dice es
directamente dependiente del con qué. En lo que respecta a la comunicacion vi-
sual, la forma es el fondo. No puede existir un mensaje que no ha sido expresado
con algo.
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Los recursos expresivos, convencionales o no, son matizados o potenciados
por el contexto (elementos que conviven dentro de la misma vifieta , las vifietas
contiguas, el tema del comic y el entorno del lector) y, los que estan bajo nues-
tro control se deben usar con intencién y cuidado pues el abuso de algln recurso
en especifico puede entorpecer la transmision del mensaje, volverse ruido.

“Es evidente que no se trata de modos automaticos de expresion... los distin-
tos modos de adjetivar la imagen suelen sentarse en un aprendizaje previo... y como
consecuencia susceptible de modificaciones a lo largo del tiempo”#

Las modificaciones al modo de adjetivar rara vez facilitan el trabajo del dise-
Aador. Es un fendmeno actual que: los encuadres mas espectaculares (contrapica-
dos, movidos, cenitales) son usados sin intencion definida y con tanta frecuencia
que pierden peso significativo (la culpa la tiene la tele, pero esa es otra histo-
ria). De igual modo: con la entrada masiva de programas y equipo para crear y
manipular imagenes, los efectos especiales son tan faciles de aplicar que caen
en la misma banalizacion. Por esta razon, como configuradores de mensajes, es
importante estar concientes de cuales son las caracteristicas del medio que esta-
mos usando, qué codigos usa y evaluar a conciencia el equilibrio entre especta-
cularidad y funcioén, tomando en cuenta que si mi producto final queda muy por
debajo del nivel de impacto visual de sus contemporaneos podria no consumirse
y, por tanto, no funcionar.

44 Rodriguez Dieguez. EL COMIC Y SU UTILIZACION DIDACTICA 1991 p. 88
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3. Conclusiones

3.1 Sobre la solucién del montaje

Un elemento que me parece importante en la estructura y la solucién del
montaje, es la influencia del recurso usado para la solucion de las imagenes (foto-
grafia) en el producto final:

Utilicé el esquema de produccion de las fotonovelas, primero disefié las vifie-
tas por separado. Cada una de ellas fue planeada en un formato rectangular y, en
general, apaisadas. Posteriormente, se hizo la mezcla con los escenarios virtuales
y se conservo el formato original de las tomas.

Al momento de realizar el montaje se hizo extremadamente clara la cadena
de eventos que produce la diferencia entre fotonovela e historieta: Para facilitar
la lectura, decidi que las vifietas que conformaban una secuencia debian estar, en
la medida de lo posible, dentro de la misma pagina. Sin embargo, el formato de
las imagenes (aunque procuré montajes mas dinamicos para emular la historieta)
determino en gran medida su acomodo, pues recortar o traslapar de mas, impli-
caba eliminar elementos importantes. En el comic, resuelto por medio del dibujo,
tal eventualidad se puede salvar en ese mismo momento, rehaciendo el dibujo
de la vifieta correspondiente. Aqui no, porque la toma ya no se puede rehacer sin
que esto implique un gasto mayor en tiempo y recursos, entorpeciendo la produc-
cion.

3.2 Sobre lo icénico grafico y lo icénico fotografico

En el comic hay elementos plenamente estudiados y estructurados, como los
tipos de globos, cartuchos y el contorno de las vifietas. Sin embargo, todos estos
elementos son iconizables, es decir: se les pueden afiadir iconos (como contenido,
superponiéndolos o haciendo que su contorno nos recuerde alguna figura). Es-
tos afiadidos alteran cémo es interpretado el elemento, aumentando su potencial
expresivo. Pero hay que tener cuidado: Aunque el nivel de expresividad de lo
disefiado puede ser el plus del trabajo de un disefiador, también puede convertirse
en ruido. Disefiamos para un entorno social, por lo que debemos aprovechar todas
las convenciones que en su sistema de comunicacion existan.

La iconicidad en lo dibujistico proporciona libertad ilimitada para quien ma-
neja el recurso: por su bajo costo y la elasticidad de evaluacion por parte del
receptor, quien sabe que estd ante una representacion no exacta de algo. La iconi-
cidad fotografica no tiene esta ventaja: cuando un espectador se enfrenta a fotogra-
fias, espera ciertas formas reconocibles como reales (aunque entre comunicadores
sepamos lo irreal que la foto puede ser), una amplia gama tonal aun en escala de
grises, proporciones concordantes con el mundo cotidiano y hasta puntos de vista
reconocibles.

La tridimensionalidad virtual permite, igual que la grafica manual, una can-
tidad muy diversa de acabados. Mas cuando se debe fusionar un escenario virtual
con imagenes fotograficas hay que restringirse a una representacion realista y
socialmente reconocible como fotografica.

Afortunadamente la existencia de géneros fantasticos en la literatura, la gra-
fica y el cine permite que se puedan fotografiar marionetas y que sean evaluadas
como ‘“‘seres vivos” en una situacion especifica. En este punto la iconicidad es
nuevamente liberada, pues titeres y modelos a escala con un nivel de represen-
tacion no realista pueden ser fotografiados dentro de un estudio, recogiendo de
ellos todo el detalle de que la fotografia es capaz. A diferencia de la fotografia
documental, la fotografia de estudio permite verdaderamente dibujar con la luz,
pues controlamos todos los elementos dentro del dngulo de vision de la cdmara.
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3.3 La imagen fotografica manipulada digitalmente como
técnica de ilustracién

Aunque muchas de las imagenes fotograficas que nos encontramos en el am-
biente urbano (las mas de tipo publicitario) pretenden lucir casuales, son producto
de una cuidadosa toma fotografica. Ilustran mensajes o, en los casos mas afortu-
nados de comunicacion visual, la ilustracion es el mensaje mismo.

Existen imagenes en este ambiente que se apoyan en la credibilidad social e
impacto de la fotografia, sin embargo muchas de estas imagenes no son netamente
fotograficas.

Tomando como ejemplo este proyecto, considero que un termino menos am-
biguo seria “imagen fotografica manipulada digitalmente”.

Un fotdgrafo mira a través del visor de la camara, decide el encuadre, la ob-
turacion, diafragma, incluso un filtro especifico y registrar en escala de grises o
en color; hace clic y la luz pasa por la lente para impactarse sobre una superficie
fotosensible. Si esta superficie es una pelicula con emulsion o un sensor que tra-
duce la luz percibida a ceros y unos, no cambia en nada el hecho de fotografiar.
Solo le procura una salida dieferente.

Desde los primeros semestres de la carrera se nos ensefla como generar ilus-
traciones basdndonos en la reticulacion o calca de imagenes fotograficas. Aunque
la técnica del ilustrador sea impecable y el parecido entre la imagen base y la
ilustracion sea total el resultado es una ilustracion hiperrealista, no una ilustracion
fotografica. Casos como el presente proyecto demuestran que: aunque la fuente de
gran parte de las imagenes es fotografica (personajes, props y las texturas de los
escenarios) la forma como se hizo la composicion final es mas propia del campo
de la ilustracion digital que de la fotografia. Ni siquiera me atreveria a llamarla
fotografia digital (termino muy de moda que dice muy poco) pues la fotografia
es un tema, el tratamiento digital de imagenes fotograficas es otro, con su propia
amplitud y complejidad.

Ya mencioné que existen imagenes aparentemente fotograficas que en rea-
lidad estan hechas casi en su totalidad por medios digitales. En su creacion rara
vez dejan de incluir texturas sacadas de objetos reales (como es el caso de la
madera de mi espantapajaros) y su planeacion, me parece, tiene mucho en comun
con la toma analogica.

Los programas 3D plantean un espacio con anchura, altura y profundidad
—;0bvio no? tres dimensiones— En este espacio virtual se pueden distribuir obje-
tos: ubicarlos a la izquierda,a la derecha, arriba, abajo y decidir su posicion con
respecto a otros objetos. También se establecen puntos de vista hipotéticos con el
nombre “Céamara”. No solo se trata del nombre, es una metafora completa: para
determinar el angulo de vision se usan los mismos valores de las camaras reales
35mm, 150mm, 250mm... La profundidad de campo también puede ser simulada
determinando la distancia de desenfoque o el diafragma de la cadmara. Las luces
virtuales igual se comportan como aparatos reales de iluminacion: spots, bom-
billas, reflectores. Por lo que el modo de planear una toma real y una virtual no
difiere mucho.

Durante la realizacion del proyecto pude constatar que: por practicidad, los
escenarios no siempre son reconstrucciones totales de los espacios virtuales, solo
se modela e ilumina lo que ve la cdmara virtual. Las luces virtuales se colocan
para que iluminen lo que se necesita iluminar con la intensidad y color requeridos
para cada toma, determinado por la intencionalidad buscada. Esta claro que para
una toma real y una virtual el conocimiento técnico es diferente, pero para ambos
el conocimiento y las implicaciones del lenguaje fotografico son un exelente res-
paldo para proyectar.
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3.4 Sobre la hipétesis

“Con la fotonovela se puede abordar una tematica diferente produciendo un re-
sultado final graficamente atractivo, usando la riqueza de recursos significativos de la
historieta y la imagen fotografica.”

Esta fué mi hipotesis inicial y considero que fue corroborada. Aunque es
necesario hacer algunas aclaraciones al respecto:

* Si es posible importar muchos de los elementos estilisticos del comic que,
sumados a lo fotografico, pueden lograr un resultado estéticamente agrada-
ble. Ademads, con la edicion digital se pueden recrear barridos, desenfoques
fotograficos, elemetos extra... lo que permite no depender totalmente de la
informacion obtenida en la toma.

* Aunque se puede procurar una tematica fantastica en una fotonovela, el
costo es mucho mayor. Si se pretende que la imagen sea 100% fotografica
lo narrado tiene que “existir” al menos en apariencia para poderlo registrar
con una camara. Ya se mencion6 que en su produccion esta a medio camino
entre el comic y el cine. Si encontrara un publico objetivo dispuesto a pagar
un producto de este tipo, ese es tema de otra investigacion.

* Para procurar la dindmica de las vifietas que presenta la historieta es nece-
sario anadir un elemento de planeacién mas al esquema de produccion de
la fotonovela: un boceto del montaje final antes de la toma fotografica.
Aunque en la produccion de una fotonovela se considera dejar aire en la
parte superior o inferior de la toma para globos y cartuchos, no se sabe
a ciencia cierta donde quedaran. Un boceto bastante detallado permitiria
planear los espacios en la toma, no solo para la colocacion de los globos y
cartuchos, también para el recorte y acomodo dindmico de las vifietas

3.5 Sobre la creacién y los recursos técnicos

Considero importante hacer una reflexion acerca de la creacion del guion
junto con el claro establecimiento de los elementos que llamé estructurantes en la
coherencia del producto final.

Por medio de la planeacion del discurso, via guidn o storyboard, se determi-
na que se va a decir, con que elementos, el nivel de iconicidad de los mismos, el
lenguaje verbal requerido para restringir la significacion y los criterios composi-
tivos y de lectura de cada vifieta. Es la parte fundamental de la configuracion del
mensaje. Con esta parte del proceso claramente definida, la técnica elegida para
su solucidn pasa a segundo plano, comunicativamente hablando.

En mi caso la solucion fue por medio de la fotografia analdgica y la creacion
de elementos tridimensionales via digital, con la intencion que la perspectiva, la
iluminacién y gamas tonales fueran mas sencillas de empatar. Pero la ubicacion
de los elementos con tales técnicas representados: las caracteristicas fisicas y de
comportamiento de los personajes, los escenarios y ambientes requeridos, ya es-
taban establecidos. Digamos que estaban resueltas dos terceras partes: el que se
va a decir y con qué. El elemento técnico solo aporto el como.

No con esto resto importancia a la solucion técnica. Esta determina la forma
final del producto, un buen conocimiento del proceso que se usara puede ahorrar
mucho tiempo y dinero. En este proyecto fue donde mas recursos se consumieron
especialmente en la construccion de los elementos a fotografiar, precisamente por
el desconocimiento de la técnica. Sin embargo las busquedas de soluciones espe-
cificas estaban determinadas por las necesidades ubicadas gracias al storyboard.
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...en un lugar

parecido a la fierra.




El mundo es un lugar peligroso...

...no siempre uno es el
cazador.







Tiempo después...

Por huir aprisa
cometi un error,
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Pude perder mis regisfros...

No debo desperdiciar nada.




Esa misma tarde...

El espantapdjores cadr vez sirve menos.

Pere AHORA SI verdn!

Esas PESTES!




No he cuidado tanto tiempo MIS plantas
para que alguien mds se coma los frutos.




Por la noche...

iSi sélo pudiera estar aqui
siempre..!

i5i pudiera estar aqui...




...Siemprel
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A la moRiana siguiente,









Si el plan resulta...

..tendré carne extra

y mi cosecha estard
a sajvo.

Se que perderdn el miedo al espantapdjaros...

regresardn







Por la noche...




Todo resulté de maravilla,
el espantapdjaros protege
MI TIERRA mejor que nunca.

Aungue CREQ que lo
puedo mejorar.

Varios meses después tode marcha a la perfeccidn, sin embargo,
una nube inesperada se aproxima...




INO PUEDE SER!

iTodavia no es tiempo!

La fluvia aumenta...

{por gué se resiste a
entrar?







deiaf' per‘def'
yanto frobaie!

iNO PUEDO




¢ Qué salié mal?
¢Me habré equivocado
en el cdlculo del clima?




Por suerte, la
misma tormenta
apago las {lamas.




El mundo es un
lugar peligroso...

{ Pero todavia no es mi furno... )

Me faltan grandes cosas por hacer...



universiqad Nacional Autinoma de México
Escuela Nacional de Artes PLAsticas

“El esp mntﬂ}a ﬁ‘bj Aros”

Idea an’ginnl, 7141'614, Praa(uccién,}aersmnjes, fotagmﬁn,
modelado tradicional y 24 por:

Luis Antonie Aceves A'rguztw.
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