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DESCRIPCION

Este proyecto se realiza con el fin de dar a
conocer una realidad de lo que es una leyenda
para la sociedad; arraigando la cultura,
costumbres y aquellas historias que contaban los
abuelos, mostrandolo en una versién moderna e
inusual y proporcionando asi un avance de
implementacion de medios digitales en 3D, con
el proposito de crear y generar una idea mucho
mas estructurada a nivel digital, los estudiantes
implementan nuevas herramientas para poder
realizar el primer cortometraje de animacién
realizado en la Corporacion Universitaria
UNITEC, destacando en el producto final el
amor, entrega y compromiso de lo que no esta
visto comunmente en la sociedad, reconociendo
que a pesar de los bajos recursos y apoyo hacia
los animadores digitales se puede lograr un
cortometraje de calidad.

FUENTES

Se consultaron un total de 15 referencias
bibliograficas distribuidas asi: sobre el tema de
analisis sobre la parafrenia 7, 1 articulos; sobre la
llorona, 7 articulos sobre animacion

CONTENIDO

Este proyecto es la culminacién del proceso
académico de aprendizaje en el tecnélogo de
Animacién  Digital de la  Corporacion
Universitaria UNITEC; que tiene como objetivo
disefiar e implementar un cortometraje que va
direccionado a demostrar, que a pesar de la falta
de recursos en Colombia se puede realizar un
proyecto a mediano plazo en relacién a un disefio
de calidad, en el cual se encontraran temas tales
como: Animacion Digital en 3D con un loop en
2D, teniendo en cuenta los 12 principios, con
texturas en segunda dimension, implementando
propiedades tales como la psicologia del color,
con una apariencia opaca que le da una tonalidad
sombria, entre otros aspectos que le otorgan un
plus en disefio de un guion literario y técnico,

Story board, andlisis, disefio de personajes,
escenarios y elementos complementarios para la
realizacion del cortometraje. Este proyecto
genera una herramienta moderna que sirve para
mostrar, como la leyenda de la llorona se
evidencia como un trastorno mental, que se da
gracias a la implementacién de personajes
creativos que otorgan al cortometraje un
dindmica fluida en cuanto a la historia, el cual se
realizara con altos estandares de calidad visual y
de animacién, Basandose en referentes visuales y
narrativos tales como: The Backwater Gospel,
the walking dead game, Shutter Island ,Sucker
Punch entre otras, utilizando diferentes
herramientas  profesionales de disefio vy
produccion para un material audiovisual como
Blender, Adobe Photoshop, Adobe After Effects,
Adobe Premiere, y otros software. Estableciendo
como temas principales la leyenda de la llorona
y el trastorno mental Parafrenico, su significado,
tipos y caracteristicas, en donde se encontraran
los tratamientos mas efectivos a la hora de tratar
este tipo de trastorno con bases clinicas en la
salud, sus posibles causas y modalidades
terapéuticos y psicofarmacoldgicos; relatada
como una historia contada desde un contexto
moderno que busca ser méas atractivo para un
publico joven y adulto.

METODOLOGIA

Esta investigacion es de tipo descriptivo por
obra creacion basada en la leyenda de la llorona
y el trastorno mental Parafrenico.

CONCLUSIONES

La implementacion de este proyecto Parafrenia
como cortometraje digital en 3D con loop 2D,
incidi6 positivamente desde la compilacion de
la informacién del proceso de disefio, que se da
a inicios del afio 2017 en Bogota Colombia; ya
gue este se definié desde un parametro de
requisitos que tiene como sistema base de
acuerdo con las necesidades detectadas y/o
requeridas por los jovenes adultos que estudian
animacion digital en Colombia; Estableciendo
asi los objetivos de este proyecto, en los cuales:
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Se concluye la investigacion de los aspectos
tedricos, técnicos, sociales y psicoldgicos sobre
la Parafrenia y la animacion digital en 3D. Se
crea un producto de animacion digital como
resultado de los analisis tedricos y técnicos que
arroja la investigacion en cuanto a la Parafrenia
y la animacidn. Se obtiene un cortometraje en
3D con loop 2D, a través de la historia “La
llorona”, el cual es un medio informativo, sobre
aspectos psicoldgicos de la Parafrenia, que a su
vez resaltan conciencia social en los jovenes
colombianos estudiantes de animacion digital.
La implementacion de este cortometraje influira
de forma positiva en el proceso de adquisicion
de un panorama que abarca un lenguaje
unificado del modelado que tiene la animacién,
para asi obtener una vision detallada y
explicativa de los requisitos, que a su vez son
definidos especificando su funcionamiento de
acuerdo con el estudio realizado. La
construccion de esta propuesta es una guia que
busca ser realizada desde un esquema
descriptivo del paso a paso en cada una de sus
etapas; proporcionado una gestion de impacto el
cual implica la programacion de una fuente de
aplicacion acorde a lo que se busca representar
como animacion de calidad. Finalmente, la
implementacion de este cortometraje en 3D, se
caracteriza e identifica por su gran contribucion
desde un parametro de temas nunca antes
evidenciados, los cuales son poco usuales y
hacen parte de la sociedad, pero aun asi son
desconocidos; este proyecto Parafrenia: Para
Animacién Digital 133 toca temas como:
Trastornos mentales especificamente la
Parafrenia y la leyenda “La llorona” acoplados a
la animacion digital, por supuesto su gran
contenido enmarca una distincion que unifica
todos los aspectos de importancia en su disefio,
comprobando el funcionamiento del sistema, a
su vez garantiza el cumplimiento de
requerimientos establecidos durante su
ejecucién. Parafrenia no solo es un proyecto que
busca la realizacién de un cortometraje, sino
que su investigacion es de gran impacto por sus
caracteristicas especificas de innovacion en su
disefio y contenido, puesto que abre una puerta
que va mas alla de su simplicidad y busca lograr
generar un panorama de conocimiento,
otorgando asi un valor mucho mas amplio fuera
de lo cotidiano que a su vez trasforma el mundo
de hoy en dia, tocando las nuevas generaciones,
dominando y direccionando la informacién

necesaria para el mafana, es clave para
cualquier disefio 3D en el pais, ya que
proporciona el conocimiento del tema desde lo
humanistico, con una dindmica funcional,
creativa y por supuesto de calidad en todo su
contenido. La animacidn digital desde este tema
psicoldgico aporta a las personas, como medio
ilustrativo, trasformaciones a falsos esquemas y
prejuicios, generando conciencia social de
temas desconocidos o relevantes para un pais
como Colombia.

ANEXOS

La investigacion incluye anexos: en cuanto al
Story board y al proceso de desarrollo de
modelado, texturizado, disefio de personajes,

props y Rigging
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Resumen

Este proyecto se realiza con el fin de dar a conocer una realidad de lo que es una leyenda
para la sociedad; arraigando la cultura, costumbres y aquellas historias que contaban los
abuelos, mostrandolo en una version moderna e inusual y proporcionando asi un avance de
implementacion de medios digitales en 3D, con el propdsito de crear y generar una idea
mucho mas estructurada a nivel digital, los estudiantes implementan nuevas herramientas
para poder realizar el primer cortometraje de animacion realizado en la Corporacion
Universitaria UNITEC, destacando en el producto final el amor, entrega y compromiso de lo
gue no esta visto cominmente en la sociedad, reconociendo que a pesar de los bajos recursos

y apoyo hacia los animadores digitales se puede lograr un cortometraje de calidad.

Palabras Claves: Animacion Digital 3D y Cortometraje

Abstract

This project is carried out in order to make known a reality of what a legend for society is;
rooting the culture, customs and those stories told by the grandparents, showing it in a modern
and unusual version and thus providing an advance of implementation of digital media in 3D.
In order to create and generate a much more structured idea at the digital level, students
implement new tools to make the first animation short film made at UNITEC University
Corporation, highlighting in the final product the love, delivery and commitment of what It
IS not commonly seen in society, recognizing that despite the low resources and support for

digital animators a quality short film can be achieved.
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Keywords: 3D Digital Animation y Short film.

Este proyecto es la culminacion del proceso academico de aprendizaje en el tecnélogo
de Animacion Digital de la Corporacion Universitaria UNITEC; que tiene como objetivo
disefiar e implementar un cortometraje que va direccionado a demostrar, que a pesar de la
falta de recursos en Colombia se puede realizar un proyecto a mediano plazo en relacién a

un disefio de calidad, en el cual se encontraran temas tales como:

Animacion Digital en 3D con un loop en 2D, teniendo en cuenta los 12 principios,
con texturas en segunda dimension, implementando propiedades tales como la psicologia del
color, con una apariencia opaca que le da una tonalidad sombria, entre otros aspectos que le
otorgan un plus en disefio de un guion literario y técnico, Story board, analisis, disefio de

personajes, escenarios y elementos complementarios para la realizacion del cortometraje.

Este proyecto genera una herramienta moderna que sirve para mostrar, como la
leyenda de la llorona se evidencia como un trastorno mental, que se da gracias a la
implementacidn de personajes creativos que otorgan al cortometraje un dinamica fluida en
cuanto a la historia, el cual se realizara con altos estandares de calidad visual y de animacion,
Basandose en referentes visuales y narrativos tales como: The Backwater Gospel, the walking
dead game, Shutter Island ,Sucker Punch entre otras, utilizando diferentes herramientas
profesionales de disefio y produccion para un material audiovisual como Blender, Adobe

Photoshop, Adobe After Effects, Adobe Premiere, y otros software.

Estableciendo como temas principales la leyenda de la llorona y el trastorno mental
Parafrenico, su significado, tipos y caracteristicas, en donde se encontraran los tratamientos
maés efectivos a la hora de tratar este tipo de trastorno con bases clinicas en la salud, sus
posibles causas y modalidades terapéuticos y psicofarmacoldgicos; relatada como una
historia contada desde un contexto moderno que busca ser mas atractivo para un publico

joven y adulto.
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OBJETIVO GENERAL

Realizacion de un cortometraje animado en 3D sobre el trastorno parafrenia a través
de la leyenda de la llorona, haciendo uso de las diferentes herramientas teoricas y técnicas
aprendidas en los afios de estudio en la universidad, buscado que este cortometraje sea un

elemento de difusion cultural.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Indagar aspectos tedricos, técnicos, sociales y psicoldgicos sobre la Parafrenia y la

animacion digital

2. Indagar sobre las teorias de un producto de animacion digital, resultado de los analisis

tedricos y técnicos investigados en cuanto a la Parafrenia y la animacion digital

3. Disefiar un corto metraje en 3D con loop 2D, a través de la leyenda la llorona como medio
informativo, sobre aspectos psicoldgicos de la Parafrenia, que resalten conciencia social en

los jovenes colombianos.
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OBJETO DE ESTUDIO:

Este proyecto tiene como finalidad plasmar los siguientes pasos:

» Poner en contacto al estudiante con las distintas posibilidades comunicativas que
ofrecen las presentaciones por medio de la animacion

» Familiarizarse con los medios necesarios para la produccién de presentaciones de
animacion digital

» Conocer los medios técnicos necesarios, tanto para la presentacion de un cortometraje
como para su realizacion.

» Adquirir principios técnicos para el disefio de presentacion de un cortometraje en 3D.

» Adquirir pautas para la utilizacion didactica del disefio, modelado, topologia,
texturizada, rigging, mapa de pesos skin, blocking animation, animacion,

iluminacién, renderizado, pre-composicion, edicion, retoque y composicién
METODOLOGIA UTILIZADA:

Esta investigacion es de tipo descriptivo por obra creacidn basada en la leyenda de la

llorona y el trastorno mental Parafrenico.
AUDIENCIA:

Este proyecto va direccionado a un publico joven y adulto, en especial a los jovenes
estudiantes de Animacion Digital de la Corporacion Universitaria UNITEC, de primer
semestre en adelante, que se encuentren interesados en evidenciar un cortometraje de

animacion digital en 3D con un loop en 2D.

11
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JUSTIFICACION:

Parafrenia, se crea con el fin de resaltar el valor histdrico y la trascendencia que ha tenido
la leyenda de la Llorona a través del tiempo en la cultura latinoamericana, realizando una propuesta
creacion de una pieza que ofrece calidad, estructura y técnica en animacidn digital, con el propésito
de que este perdurard y dard vigencia en la historia, como un producto que genera un giro radical
en animacién, volviéndose mas atractiva e interesante al publico joven y adulto. Con el disefio de
este cortometraje en 3D, se reune gran parte de los requerimientos tecnoldgicos que exige un
trabajo de este tipo, de igual manera se busca promover un deseo de resaltar las amplias
capacidades profesionales que el animador colombiano puede mostrar dentro del campo de arte
digital.

Debido a que hoy estamos enfrentados a un mundo moderno e influyente a nivel digital,
que sin lugar a dudas ha generado cambios y transformaciones culturales, socioecondmicas y
politicas; se quiere generar un avance al proceso histdrico de la sociedad latinoamericana, y es por
esto que Parafrenia como cortometraje en 3D tiene esa importante labor, ya que da inicio a este
tema en los medios digitales; que no solo buscan mostrar las capacidades que se tienen en
Colombia, sino por el contrario busca reunir temas tales como: los trastornos mentales
especificamente en la Parafrenia y las leyendas representativas como “La llorona”, resaltando este
tema nunca antes considerado en este pais. Logrando complementar una ilustracién mas clara y
precisa a la poblacidn colombiana.

Es claro para este pais como los medios tecnoldgicos, la internet, la televisién y los
materiales audiovisuales proporcionan gran empoderamiento comunicativo, esto hace que se
genere un avance en temas poco habituales como lo es Parafrenia, y es ahi cuando se cuestiona el
“éPor qué no generar un producto lo suficientemente valido en calidad de técnica de animacidn
digital, que a su vez, no sélo se quede en la realizacidn de un cortometraje, sino, que por el contrario
se pueda fusionar y empalmar dos temas que sirvan para ilustrar desde la animacién a toda una
sociedad?” Generando asi claridad, de que no solo Colombia esta preparada para realizar este tipo
de disefios en técnica, sino que ademas se logra potencializar temas necesarios de saber, conocer e
interpretar. Parafrenia busca ser una guia de las distintas técnicas utilizadas en la animacién digital,
ademads de generar una interaccién de medios digitales que pueden lograr ser reconocidas a través
del tiempo, motivando e incentivando a las nuevas generaciones en un tema similar para dar
claridad de que estas leyendas no son ausencia en este pais.

Asi mismo damos indicio de crear un proyecto que se da a parir de la unién de una esfera
sumamente importante en cuanto al desarrollo de una etapa especifica de esta propuesta, pues
bien Parafrenia enfoca su modelo metodoldgico desde una postura basada en 3 teorias las cuales
fundamentan el cortometraje, dando comienzo por la teoria de Helena Rivas 2003, quien es la base
principal de un relato de leyenda sdlida y consolidada como una muestra a nivel mundial la cual es
valida, asi encontrando un eje inicial el cual nos da un rastro de una propuesta la cual busca un

12
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relato mds Unico y determinante para un pais como lo es Colombia, es alli donde nace el escritor y
guionista Miguel Campos 2014, quien da luz al relato innovador de una leyenda Unica que logra
enfatizar en temas de interés poco comun en esta sociedad, asi llevando a la busqueda de una teoria
mucho mas latente y poco concurrente en nuestra sociedad como los es la teoria de Widakowich
2014 en su libro nosografias y presentacién clinica, quien nos da pie para sumergirnos en una relato
histérico autentico y prioritario para fomentar un producto inmensamente magnifico de gran
utilidad y contenido, por supuesto desde un foco clinico que hoy en dia nos cuestiona una mirada
mucho m3s alld de lo corriente en Colombia, es por ello que a partir de este material se proporciona
la idea de un cortometraje que se fundamenta en una técnica estructural clara y bdasica para los
animadores en dicho pais, pues bien basandose desde la teoria del animador Williams R. (2000).
Quien describe fundamentos de gran relevancia en su libro Kit de supervivencia del animador se
busca fomentar un producto final que de igual manera tenga una utilidad practica ante dicha
generalidad, es decir que Parafrenia pretenda desde un enfoque social, generar y proporcionar una
guia ilustrativa que se direccione desde una perspectiva educativa que evidencie que este proyecto
se realizé en beneficid de los estudiantes de animacidn digital de la corporacién universitaria unitec,
ya que no solo su finalidad es un dimensién audio visual y de crear un cortometraje, sino el
contenido que este tiene para ilustrar, evidenciar y motivar en ellos, generando un interés practico
a la hora del disefio guia de un cortometraje en 3D que puede llegar a evidenciarse en un pais donde
los animadores pueden o no llegar a tener no solo un interés sino un presupuesto acorde a las
necesidades de una creacién de este tipo, y es alli donde Parafrenia se destaca como un proyecto
que tiene un enfoque solido en teorias, practico en técnicas y disefio y que va orientado a la mejora
de las condiciones de guia de un grupo de estudiantes que buscan mejorar la animacién en este
pais.

13
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MARCO TEORICO

ANIMACION DIGITAL

La animacion digital es una técnica moderna que nos permite tener maltiples
adaptaciones de personajes, escenarios, objetos, vestuario, entre muchas mas cosas que la
mente puede crear, pudiendo evidenciar el alto nivel de imaginacion a la hora de crear o

mejorar obras animadas que pueden salir de toda realidad.
segun (Williams, 2000) afirma que:
“Nuestro trabajo se lleva a cabo en el tiempo. Hemos tomado nuestros dibujos

estaticos (Stills) y los hemos hecho saltar a otra dimension.

Dibujos que andan: ver una serie de imagenes a las que les hemos dado vida y que

empiezan a caminar por ahi, ya de por si es fascinante”

Como lo menciona anteriormente son dimensiones que se pueden crear atreves de un
cubo, esfera o tan simple como una superficie plana, aunque para hacer que estas imagenes
anden o estos personajes cobren vida tenemos que entender los principios basicos de la
animacion, estos principios basicos de la animacién que fueron construidos por animadores,
de Disney en los afios 30 que no los presenta a continuacion; uno de los principios mas
importantes que explico (Ddsign, 2006) afirma que: ENCOGER Y ESTIRAR (Squash and
Strech) “La exageracion, la deformacion de los cuerpos flexibles. Sirve para lograr un efecto
mas comico o bien mas dramatico. El estiramiento muchas veces se relaciona con la
velocidad y la inercia.”. Como se explicO anteriormente, este principio es la exageracion de
un movimiento ya sea para estirar o para recoger. Cabe mencionar que en la animacion estos
son movimientos que permiten dar una accion mas organico y natural a los personajes
dandoles cambios de aptitud y actitud dependiendo del acto que se emplee; ademas,

menciona que la “ANTICIPACION (Anticipation) “Se anticipan los movimientos, esto guia
14
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la mirada del espectador. Anuncia sorpresa. Se veran tres pasos: Anticipacion (nos prepara
para la accion); la accion en si misma y la reaccion (recuperacion,término de la accion)”
(Ddsign, 2006).Con esto, se evidencia como en un simple acto tenemos tres movimientos
involucrados. En la anticipacidn tenemos un leve gesto que como su palabra lo indica anticipa
el movimiento previo a la ejecucidn, cabiando un gesto o una posicion, esto evita tener poca

fluidez en la animacion y en el movimiento para asi mismo ejecutarlo.

Un claro ejemplo de esto, es el movimiento cuando lanzamos una roca; la anticipacion del
cuerpo y del movimiento de los brazos es la accidn previa que nos permite evidenciar como

desarrollaremos esta accion.
(Ddsign, 2006) nos dice que:

PUESTA EN ESCENA (Staging)

“Representacion de una idea. Con este principio traducimos las intenciones y el
ambiente de la escena a posiciones y acciones especificas de los personajes.
Poniendo en escenaas las posiciones claves de los personajes definiremos la
naturaleza de la accion. Hay varias tecnicas de puesta en escena para contar una
historia visualmente, esconder o revelar el punto de interés, o las acciones en cadena,
accion — reaccion, son dos ejemplos”.

En este principio es fundamental tener presente cémo se realiza la postura del
personaje y los gestos del mismo ya que estos dicen bastante en una escena; de la misma
forma, el contexto en el que se desenvuelve la accion hace referencia a la posicion de la
camara en el espacio, la musica al igual que las tonalidades de colores nos envuelven

psicologicamente en el proceso de desarrollo de la escena encontrando una armonia entre

todo lo que esta pasando en ella.

(Ddsign, 2006) menciona que:
15



Parafrenia: Para Animacidn Digital

“Estas son en realidad dos tecnicas de animacion diferentes. En la accion directa
creamos una accion continua, paso a paso, hasta concluir una accién impredecible,
y en la accion pose a pose desglosamos los movimientos en series estructuradas de

pose clave.”

La accion directa es un proceso en el cual el animador o dibujante realiza una
animacion de corrido, esto se refiere a que el dibujante realiza el movimiento constante desde
un primer plano hasta su finalizacion dando continuidad a los movimientos que va creando,

aunque de una fluidez constante, nos varia la velocidad de los movimientos.

Por otra parte encontramos lo que es la animacion pose a pose, es aqui donde el
animador recurre a tomar un tiempo para planear como sera el movimiento, contempla tres
opciones o tres poses iniciales, una intermedia y la final. Ademas, de esto se es conciente de
realizar un calculo de cuantos fotogramas dura cada escena y de cuantas poses intermedias

van a ser necesarias para que la animacion tenga fluidez constante.
(Ddsign, 2006) declara que:
-ACCION CONTINUADA Y SUPERPUESTA (Follow through and

overlapping action)

“Estas dos tecnicas ayudan a enriquecer y dar detalle de la accion. En ellas el

movimiento continua hasta finalizar su curso”

“En la accion continuada, la reccion del personaje después de una accion nos dice

como se siente el personaje”

“En la accion superpuesta, movimientos multiples se mezclan, se superponen, e

influyen en la posicion del personaje”
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Dando referencia a estas dos técnicas, podemos evidenciar que en las acciones
realizadas por personajes, animales e incluso objetos, muchos movimientos dependen del
peso, contextutura y material que tengan. Se tiene que tener presente que las articulaciones a
la hora de crear o generar un movimiento no se realizan al mismo tiempo, son acciones que
suceden en milisegundos; pero al evidenciar estas diferencias de tiempo nos damos cuenta

gue encontraremos un movimiento mas acertado al real.

Entre otros principios encontramos “ FRENADAS Y ARRANCADAS (Ease in and
out on slow in and out) Acelerar al centro de la accién mientras que se hacen mas lentos el
principio y el final de la misma”. (Ddsign, 2006) Este principio nos aclara como un cuerpo,
personaje u objetos tinen un desplazamiento que no es constante, ya que su velocidad varia
desde un inicio hasta un final. Esto muestra lo cuidadoso que debe ser cuando se haga uso de
los fotogramas y la separacién entre los movimientos centrales, para asi tener un aceleracion
y desaseleracion correctas. De esta manera, hay que tener presente que para poder realizar
esto, la animacién debe ser en arcos como lo explica (Ddsign, 2006) “ARCOS (Arcs) Al
utilizar los arcos para animar los movimientos del personaje le estraemos dando una apariencia
naural, ya que la mayoria de las criaturas viventes se mueven en trayectorias curvas, nunca en lineas
perfectamente rectas ”. En este punto donde los movimientos se deben ver de una forma natural
en la animacién damos uso a dos principios para poder tener esta naturalidad ya que al unir
los ARCOS con POSE A POSE en la mayor parte de la animacion se obtendra un flujo de
movimientos, que en los fotogramas intermedios nos permitird seguir el movimiento
fotograma a fotograma. Aparte de esto se implementa otro principio de la EXAGERCION

mostrando una animacion con fluidez, movimientos mas reales y construidos.

Tras haber visto como se mezclan en este punto los principios para poder conseguir
una fluidez constante y algo mas real hay una accion que nos ayuda a complementar una
accién dominante, segin la “ACCION SECUNDARIA (Secondary action) pequefios
movimientos que complementan a la accion dominante. Son resultantes de la accion
principal. La accion secundaria no debe estar mas marcada que la accion principal”. (Ddsign,

2006), cabe aclarar que una accion secundaria da inicio cuando un personaje animal u objeto
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realizan una accién y esta misma genera un movimiento sobre un elemento en la escena este

elemento puede referirse a otro personaje, animal u objeto.
(Ddsign, 2006)afirma que el:

-SENTIDO DEL TIEMPO (Timing)

“Da sentido al movimiento. El tiempo que tarda un personaje en realizar una accion.
Las interrupciones en los movimientos. Aqui se define también el peso del modelo y

las sensaciones de escalas y tamarios”

El sentido del tiempo tiene como fundamento aplicar los ajustes de duracion en
escena, esto hace referencia a la duracion de las acciones, acentos y pausas que tienen una
varacion constante de velocidades entre fotogramas dibujados, estos fotogramas son aquellos
gue van en el intermedio los cuales son denominados fotogramas claves, y nos ayudan a
determinar la duracion y la fluidez de una escena. Esto nos dice que, entre una accion se mas
rapida la cantidad de fotogramas claves debe ser menor, mientras que una accion que sea
lenta debera tener una cantidad de fotrogramas claves mayores ya que estos mismos

permititran la fluidez y consistencia de la animacién a realizar.

Como se menciono anteriormente en una mezcla de principios para generar los
ARCOS, hablamos de algo llamado “EXAGERACION (Exageration) que consiste en
acentuar una accion. La hace mas creible.” (Ddsign, 2006), este princpio quiere darnos a
conocer como mediante la exgeracién del movimiento o accién afiade comicidad;
cosiderando transmitir una escena de forma exagerada asi se quiera crear una caricatura de

realidad.

(Ddsign, 2006) testifica que:

-MODELADOS Y ESQUELETOS SOLIDOS

18



Parafrenia: Para Animacién Digital

“Un modelado y un sistema de esqueleto sélido, o un dibujo s6lido como se decia en
los afios 30, ayudaran al personaje a cobrar vida. El peso, la profundidad vy el
balance simplificaran posibles complicaciones en la produccion debidas a
personajes pobremente modelados. Ademas, hay que poner atencién a las siluetas al

alinear los personajes con la camara”™

En lo mencionado anteriormente, entendemos que para llegar a un resultado de un
dibujo solido se debe tener un gran conocimiento en este &mbito debido a que se debe
transmitir una profundidad, un equilibrio, perspectiva y peso. De la misma manera, se debe
dibujar o ilustrar el personaje desde los diferentes puntos de vista frontal, laterales, superior
y diagonales las cuales deben representar y transmitir lo mencionado anteriormente. Asi
mismo, no solo se debe tener varias perspectivas completas del personaje sino también se

debe ilustrar o dibujar diferentes emociones y reacciones desde estos mismo puntos.

Una de las caréacteristicas escenciales en la animacién y en la que se debe enfocar el
animador, es en la personalidad de los personajes, cabe resaltar que “PERSONALIDAD
(Acting) “Esto proporciona conexion emocional con el espectador. Se trata de la
personalidad del personaje, que sea coherente con sus movimientos. ” Ddsign, (2006), a lo
que hace referencia este principio es que un personaje sea villano o sea héroe propone aplicar
caracteristicas escenciales como gestos del movimiento sean faciales o corporales para que

los personajes sean atractivos o carismaticos para el publico.

Cabe resaltar que aplicar estos doce principios de la animacion dan como resultado
un principio basico, el cual es la percepcidén de movimiento, de cdmo nuestro cerebro maneja,
interpreta o ve una secuencia de imagenes, que el ojo humano percibe para que el cerebro en
un proceso rapido reconstruya estas imagenes haciendo el movimiento continuo. Este
proceso de imagenes consecutivas generan un video o un movimiento constante en la
animacion que tiene por nombre Stop Motion o cuadro a cuadro, el cual “Consiste en

una sucesion de iméagenes fijas, es decir, una animacion foto a foto, que trata de aparentar
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un movimiento mediante la sucesion de esas fotos” La pausa (2016), como evidenciamos
aqui es una técnica de cuadro a cuadro, quiere decir, que si un segundo equivale a 24 cuadros
o fotogramas, podemos imaginar la cantidad de imagenes que deben tener para realizar un
cortometraje o quiza una pelicula. EI Stop Motion es parecido a la animacion 3D, aunque no
tengamos una foto por cada cuadro tenemos que desarrollarla en 24 cuadros lo que el
personaje hace en un segundo. Ademas esto es un proceso en el que se debe tener mucha

paciencia y una agilidad manual formada.

LA LEYENDA-LA LLORONA

De acuerdo con la leyenda mexicana narrada por (Rivas, 2003)! quien abarca un

gran recorrido histérico de esta:
“La leyenda de la Llorona otorga diversos elementos simbolicos: la mujer y una
maternidad atormentada, la noche, el agua (lagos, rios, cauces secos), lo blanco (la
vestimenta y la neblina), la voz y el silencio, la mortandad de los hijos, la Plaza
Mayor, el oriente, el arrodillamiento, las encrucijadas de los caminos, las cuevas, los
bosques, la Luna. La Llorona es, antes que nada, una madre. Ya su propio grito lo
confirma, pero es una madre atormentada por un insufrible dolor. Pareceria que es
un simbolo roto, que la antigua diosa sabia el destino de sus descendientes y nada
puede hacer para evitarlo, con lo cual destruye todo lo que una figura materna debe

ser: fuerza protectora y benigna del destino.

1 Helena Rivas: Licenciada en Ciencias de la Comunicacion, ahora como Coordinadora editorial de

Tecnologia y Ciencias del Agua en Instituto Mexicano de Tecnologia del Agua.
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La Llorona surge en la Colonia. Sin embargo, sus antecedentes son mucho més
antiguos, tanto, que se pierden en los mitos prehispanicos y se funden en diversas

representaciones de diosas madres”

"...Una mujer, envuelta en un flotante vestido blanco y con el rostro cubierto con
velo levisimo que revoleaba en torno suyo al fino soplo del viento, cruzaba con
lentitud parsimoniosa por varias calles y plazas de la ciudad, unas noches por unas,
y otras, por distintas; alzaba los brazos con desesperada angustia, los retorcia en el

aire y lanzaba aquel trémulo grito que metia pavuras en todos los pechos ”

“Asi, por una calle y luego por otra, rodeaba las plazas y plazuelas, explayando el
raudal de sus gemidos; y, al final, iba a rematar con el grito mas doliente, mas
cargado de afliccion, en la Plaza Mayor, toda en quietud y en sombras. Alli se
arrodillaba esa mujer misteriosa, vuelta hacia el oriente; inclinabase como besando
el suelo y lloraba con grandes ansias, poniendo su ignorado dolor en un alarido largo
y penetrante; después se iba ya en silencio, despaciosamente, hasta que llegaba al
lago, y en sus orillas se perdia; deshaciase en el aire como una vaga niebla, o se

sumergia en las aguas

“Atravesaba, blanca y doliente, por los campos solitarios; ante su presencia se
espantaba el ganado, corria a la desbandada como si lo persiguiesen; a lo largo de
los caminos llenos de luna, pasaba su grito; escuchabase su quejumbre lastimera

entre el vasto rumor del mar de los arboles de los bosques; se la miraba cruzar, llena
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de desesperacion, por la aridez de los cerros, la habian visto echada al pie de las
cruces que se alzaban en las montafias y senderos; caminaba por veredas desviadas,
y sentabase en una pefia a sollozar; salia misteriosa de las grutas, de las cuevas en
que vivian las feroces animalias del monte; caminaba lenta por las orillas de los rios,

sumando sus gemidos con el rumor sin fin de las aguas”

Sumergiéndose en una leyenda de este tipo, es claro relacionar las caracteristicas mas
representativas de esta. Se da pie a una evidente y cruda realidad ante lo vivido por esta nueva
madre, quien carga gran dolor por haber asesinado a su hijo, el cual muere ahogado, llevando
consigo la intencién de matarlo, pero a su vez una gran culpa, enojo y odio por sentir tener
que hacerlo. Es por ello, que ante los hechos se da paso a la busqueda de una narracién, de
un tipo de madre, que confronta una situacion que quizas no es la que asemeja una mujer que
esta en etapa de traer un hijo al mundo y es alli donde se proporciona un esquema tormentoso
para los demas; entendiendo por supuesto que abarca aspectos crueles y no apropiados de
tratar, sumergiendo esta leyenda a un desarrollo agobiante para algunos y tormentoso para
otros; asi arraigando simbolicamente un hecho natural que a su vez mezcla un aspecto
ubicado en espacio tiempo real, fomentando una vision del mundo diferente a lo que es la

relacién madre e hijo.

“Lallorona” tiene una variedad de contextos y modificaciones en tanto a su desarrollo
y desenvolvimiento de los personajes en su historia, dependiendo del pais en el que se narre,
pero es relevante mencionar que este siempre concuerda con las caracteristicas especificas
gue menciona Helena Rivas en su leyenda, como lo son su vestimenta, su manto y el asesinato
de su hijo quien muere ahogado por su madre. De igual manera, la ilustracion que se le da a
cada una de las leyendas da inicio desde el desencadenamiento de la presencia de una mujer
que estd muerta, ya que su alma vive en pena por la muerte que genero, y a su vez logra ser

notada por todas las personas que habitan en su alrededor, ya que se logra apreciar por los de
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gritos y quejidos de llanto, que llegan a penetrar en la audicion de todas las personas que

viven en el pueblo.

“La llorona” no solo busca ser una interpretacion ficticia de un asesinato, sino por el
contrario busca generar conciencia de la dificil situacion de una madre que, a pesar de no
querer asesinar a su hijo, siente la necesidad de hacerlo asi esto vaya en contra de su propia
voluntad; ademas de adentrarse en una confrontacion emocional que no solo se queda ahi,
sino que se sumerge en un hecho que ya es imposible de remediar. Es alli donde se cuestionan
los hechos y surge la gran duda, de qué es lo que realmente pasa en esta leyenda, que otorga
ese incesante paraiso de fluctuaciones entre el deseo, el poder, el amor y lo emocional que
arraiga esta nueva madre. ;Serd que pasa algo mas alla, con la madre de este hijo?,
dificilmente pueda llegar a ser comprendido, ya que no se ha cuestionado; o ¢ Tan solo es un
deseo incontrolable que se empodera de esta mujer?, podria ser; lo que queda claro, es que
hay algo mas alla de los hechos que se debe cuestionar. Por supuesto entendiendo esta, como
una leyenda dificil, se puede dar claridad a tan agobiante historia, que no solo deja perplejos

a todos los seres humanos, sino que también atemoriza a miles.

PARAFRENIA

Teniendo en cuenta que este proyecto va direccionado a una vinculaciéon con la
Parafrenia, se entiende este como un trastorno mental, y que se puede evidenciar en gran
parte del cortometraje; esta idea se basa en un recorrido histérico de la definicion del mismo,
en donde se puede encontrar gran contenido teérico fundamentado desde una perspectiva

psicoldgica y psiquiatrica, el cual es clinico.

Para iniciar con una idea clave, significativa y concreta de ¢ Qué es Parafrenia?, se da

indicio a la definicidn y sus caracteristicas.
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De acuerdo con la terminologia, este término tiene como primera instancia un

fundamento citado por (Anonimo, 2016)

“popularizado por Karl Ludwig Kahlbaum?(1863) para describir la tendencia de
ciertos trastornos psiquiatricos que se producen durante determinados periodos de
transicion a la vida”.

Generando asi una de las mayores contribuciones determinantes para el trastorno,

pues es Karl quien propone un desarrollo de descubrimiento en tanto a la adquisicion de

conocimiento de la Parafrenia.

Asi pues, el termino propuesto por (Anonimo, 2016) nos dice que:

“El término también fue usado por Emil Kraepelin en (1919), que cambid su
significado para describir Parafrenia tal como se entiende hoy en dia, como un
pequefio grupo de personas que tienen muchos de los sintomas de la esquizofrenia
con la falta de deterioro y trastornos del pensamiento. ”

Posteriormente este estudio sugiere una base tedrica que se fundamente en un aspecto
mucho mas concreto de la definicion de Parafrenia, sin dejar de lado por supuesto el aporte

inicial historico, estando de acuerdo con la teoria de (Widakowich, Parafrenia: nosografias y
presentacion clinica, 2014) quien argumenta que:

2 Karl Ludwig Kahlbaum: (28 de diciembre de 1828 - 15 de abril de 1899) fue un psiquiatra aleman, su
aporte fue clasificar las enfermedades mentales.

Emil kraeplin: 15 de febrero de 1856 - 7 de octubre de 1926) fue un psiquiatra aleman el cual creia que el
principal origen de la enfermedad psiquiatrica era el mal funcionamiento bioldgico y genético . Sus teorias
dominaron la psiquiatria a principios del siglo XX
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“La Parafrenia se caracterizaria por un sindrome de referencia inicial, con el desarrollo
extremamente insidioso de un delirio cronico improbable pero coherente, con ideas de
persecucion polimorficas de evolucién continua y que pueden agravarse mas tarde con ideas
de grandeza, sin la desintegracién de la personalidad y con una relativa buena adaptacion

alarealidad. (p.3)”

Teniendo en cuenta lo anterior mencionado, se puede evidenciar que la
Parafrenia no genera un estado desadaptado del entorno de la realidad en su totalidad
en la persona que padece de este tipo de trastorno, sino que se construye a partir de
un estado inicial que se desarrolla mediante el delirio, definiéndolo como “Estado
mental caracterizado por alteracion de conciencia, desorientacion espacio-temporal
y agitacion psicomotora, que suele acompafarse de alucinaciones, generalmente
visuales, asi como de gran anmsiedad y temor’® (Pinzdn, 2016), es relevante dar
claridad al término ya que permite sumergirnos y entender un poco mas en la

definicion de que es la Parafrenia. Por otra parte, (Kreapelin, 1996) afirma que:

“Las Parafrenias son enfermedades que afectan a un pequefio nimero de casos que
se inician tardiamente (entre 30 y 40 afios, generalmente); el desarrollo delirante por
mas extravagante que sea no afecta a la personalidad en su totalidad; a excepcion

de las formas confabulatorias, las alucinaciones tienen un papel preponderante.

(p-3).”

Cabe destacar, que lo mencionado por Widakiwich y Kreapelin, muestra la parafrenia
como indicio generado por un delirio que por mas fuerte y exagerado que sea, la persona que
la padece, no sufrird de una concecuencia mucho mas amplia como lo es la

despersonalizacion, sino que por el contrario aunque las alucinaciones tengan un

3 Alfredo Pinzén: psiquiatra colombiano especializado en la medicina interna
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predominante fuerte, el sujeto llega a tener una pérdida de la realidad, mas no una
adaptabilidad al entorno. Sin embargo, es importante resaltar que esto puede suceder en la
mayoria de los casos, pero que siempre existe una probabilidad mucho mas amplia de otros
aspectos por destacar de cada una de las secuelas, razgos o consecuencias de resultados que
genera este tipo de trastorno mental. De la misma manera, podemos evideciar como varios
autores citados por Widakowich postulan informacién fundamental para determinar una
definicién vélida en tanto a lo que es la parafrenia. Si bien se encuentra informacion
sumamente relevante, en tanto a los fundamentos teoricos, se pretende sumerguir en los tipos
de parafrenia existentes y a su vez las caracteristicas representativas de cada una de ellas,
otrogando asi una dimension mucho mas amplia del tema, para fomentar una claridad

extructurada de cada una de ellas y teniendo como base el fin de la descripcion del trastorno.

Es asi como se concluye finalmente que la parafrenia es un trastorno mental que se
proporciona a traves de una psicosis cronica caracterizada por alucinaciones y delirios de
caracter absurdo en la que el paciente conserva una conducta razonable, pero no solo se trata
el tema delirante directamente; de igual manera basandose en las teorias representativas que
determian grandes autores como Kalbhaum, Kraepelin, Dupre y Ey, quienes son historicos
y generan la culminacion final de aportes a la definicion de la Pparafrenia, (Widakowich,

Parafrenia: nosografias y presentacion clinica, 2014), definen la parafrenia como
“La utilizacion de la denominacion de Psicosis Delirantes Crénicas para reagrupar
un conjunto de trastornos mentales similar a los sindromes esquizofrénicos, pero que
se distinguen por la falta de dislocacion profunda a nivel de la personalidad. Este
grupo de psicosis se caracterizan por una alteracién estructural de la personalidad
que permite la instalacion, el desarrollo y la extension de ideas delirantes
permanentes. Procedentes de intuiciones, interpretaciones, ilusiones y alucinaciones,

perturban radicalmente el sistema de ideas, juicios y creencias, e impregnan la vida
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afectiva y relacional provocando una refraccion constante del sujeto hacia el mundo

exterior a través de un prisma delirante.(p.5) ”

De la misma forma, se determina que las ideas delirantes en una construccién de
tiempo a largo plazo, son un factor determinante al padecer un delirio, por consiguiente un
trastorno mental parafrénico que consigue con una serie de alteracion de la realidad que se
Ileva a cabo sin un ideal inicial, sino que se proporciona de una alteracion psicotica mucho

méas amplia para cada individuo que padezca de este tipo de trastorno. Por otra parte,

(Widakowich, Parafrenia: nosografias y presentacion clinica, 2014), nos postula que:
“En 1912, en el Congreso de Alienistas de Baviera, Kraepelin preludia la 82 edicion
de su Tratado, marcando las diferencias entre la esquizofrenia y la paranoia.
Probablemente influenciado por los trabajos de Séglas y Dupré, identificara algunas
formas intermediarias que llamara Parafrenias, subdividiéndolas en cuatro

subgrupos: la Parafrenia sistemética, la confabulante, la expansiva y la fantéstica. ”

Tipos de Parafrenia:

Basandose y como lo menciona Widakowich, Kraepelin subdividio la Parafrenia en
cuatro tipos existentes, explicando cada uno en su forma y caracterizando una muestra de
como estas se pueden asemejar a otros delirios, asi pues, otorgando un valor representativo

mucho mas acorde a cada uno de los tipos de Parafrenia.
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Parafrenia Sistematica:

Segin Kreapelin (1996) citado por (Widakowich, Parafrenia: nosografias y

presentacion clinica, 2014) afirma que:

“La Parafrenia sistematica es de desarrollo lento e insidioso, con progresion hacia un delirio
de persecucidn, sin remision ni fluctuacion, con ideas de grandeza, y sin signos de
desintegracion psiquica. En una primera fase, durante la cual predomina la inquietud y la
desconfianza, el sujeto se siente sumergido en un ambiente hostil. Influenciado por todo tipo
de interpretaciones, éste va terminar presentando alucinaciones auditivas y psiquicas
(“voces mentales”’). Los fenomenos psico-sensoriales no son infrecuentes, con alucinaciones
cenestésicas que el paciente evoca como un fendmeno de magnetismo o de hipnosis (10). La
descripcion clinica de la Parafrenia sistematica de Kraepelin se acerca en gran medida al
delirio cronico de evolucion sistematica detallado por Magnan®, con tres de sus cuatro etapas
evolutivas presentes: preocupacion e interpretacion, persecucién y sistematizacion,

megalomania, pero sin la via final de la demencia. (p.3)”

Parafrenia Expansiva:

“Es un fendbmeno raro, caracterizado por una excitacion intelectual leve (locuacidad,
euforia), que se observa solamente en las mujeres. Existe un delirio de grandeza,

rico, con la presencia accesoria de ideas de persecucion. Los temas erdticos

4Valentin Magnan: (Perpifian, 16 de marzo de 1835 — 1916) fue un psiquiatra francés, fue una figura
influyente en la psiquiatria francesa de la segunda mitad del siglo XIX. Se le recuerda principalmente por
difundir el concepto de «degeneracién»

28


https://es.wikipedia.org/wiki/Perpi%C3%B1%C3%A1n
https://es.wikipedia.org/wiki/16_de_marzo
https://es.wikipedia.org/wiki/1835
https://es.wikipedia.org/wiki/1916
https://es.wikipedia.org/wiki/Psiquiatra
https://es.wikipedia.org/wiki/Francia
https://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XIX

Parafrenia: Para Animacidn Digital

predominan juntos con los temas religiosos y misticos, asociados a bouffées
oniriques. El paciente estd mas o menos convencido de estos fendmenos, que puede
mirar igualmente como puras fantasias. El principio del cuadro ocurre entre los 30
y 50 afios, con una evolucion lenta, y tendencia a la fijacion de los delirios. El
lenguaje de los pacientes es confuso y presentan cambios de humor frecuentes. Sus

capacidades mentales permanecen intactas ”. (p.3).

Parafrenia Confabulante:

Es una entidad determinada por un delirio bastante incoherente y abundantes falsos
recuerdos e historias extrafias. Es una forma mas rara adin. Kraepelin habia aislado
s6lo una docena de casos, de ambos sexos, con la edad de aparicion entre los 20 y
los 30 afios. Esta Parafrenia de confabulacion tendria su correlato en el delirio de

imaginacion de Dupré® y Logre (1911) (11). (p.3,4).

Parafrenia Fantastica:

Esta constituida por la presencia de un delirio rico, polimorfo, con representaciones

multiples, cambiantes y méviles (10). Al principio, el sujeto esta inquieto e invadido

5 Psiquiatra. - Doctor en Medicina (1891). Asociado de Medicina (1898). - Era un médico en la enfermeria
especial de la Prefectura de la Policia y la sala de psiquiatria del Hospital de Val-de-Grace, Paris. - Miembro
de la Academia de Medicina (elegido en 1918). - Nombres completos: Ferdinand, Pierre, Louis, Ernest
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por interpretaciones despectivas, con un humor triste. Poco a poco, las ideas de
persecucion se van estableciendo, con la impresién de ser burlado y acosado. Luego,
se produciran alucinaciones auditivas como ecos del pensamiento y comentarios de
los actos. Al final, el sujeto sufre manifestaciones psico-sensoriales (estomago
arrancado, vértebras rotas o incluso la impresion de animales que entraron en su
cuerpo). Las ideas de grandeza y persecucion se alternan con una imaginacion

desbordante: incendios monstruosos, catastrofes césmicas, innumerables aventuras
(12). (p.4).

Finalmente realizando un recorrido histérico de lo que para estos autores
representativos es el término parafrénico, es fundamental dar claridad que la definicion, sus
tipos y lo que caracteriza a cada una de ellas, proporciona una percepcion distintiva de ideas
e interpretaciones del pensamiento, la conducta, desencadenamiento y evolucion de lo que
genera la parafrenia en los individuos que padecen de este tipo de trastorno, sin dejar de lado
todo el aspecto psic6logo-psiquiatra de la rama clinica, generando asi un estudio basado en
teorias consolidadas y lo suficientemente enmarcadas dentro de lo ya establecido por factores
fisicos, de personalidad y situacional en tanto al desarrollo de vida de estas personas que
padecen del diagndstico parafrénico. De igual manera, cabe resaltar que de acuerdo con lo

anterior mencionado es importante (Infotratamiento, 2016) aclara que:

“El diagnostico de Parafrenia no se incluye actualmente en el DSM-I1V® o la CIE-

107, ya que muchos estudios han reconocido la condicién como “una entidad diagnéstica

6 DSM IV: El Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales (en inglés, Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders), este es un sistema de clasificacién de los trastornos mentales que
proporciona descripciones claras de las categorias diagndsticas
7 CIE-10: Es el acrénimo de la Clasificacién Internacional de Enfermedades, 109 versién y determina la
clasificacion y codificacion de las enfermedades y una amplia variedad de signos, sintomas, hallazgos
anormales, denuncias, circunstancias sociales y causas externas de dafios y/o enfermedad.
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viable que es diferente de la esquizofrenia con factores organicos que juegan un papel
importante en una buena parte de los enfermos. Por tanto, la Parafrenia es vista como

diferente de la esquizofrenia y la demencia progresiva en la vejez. (p.3)”

Es alli entonces donde es relevante mencionar que la parafrenia no se incluye en el
DSM-1V (Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales), lo que a su vez
especifica que a pesar de que las caracteristicas anteriormente mencionadas nos dan un
indicio de la patologia® y/o trastorno, es importante tener un proceso de periodo de evaluacion
en tanto al reconocimiento de la transicién de los sintomas que tenga el sujeto, para asi llevar
a cabo un analisis que es necesario realizar para determinar las distintas situaciones y
tendencias de los hechos recogidos, ordenados de forma sistematica por un profesional los
cuales son los Unicos autorizados para determinar qué es lo que realmente diagnostica una
persona con el trastorno de parafrenia; no necesariamente existe el hecho de incluir una serie
de sintomas que concluye con una persona diagnosticada, sino que va mas alla de cada una
de las conductas, por esto es de gran importancia tener un diagndstico clinico ya que la
medicina, la psicologia y la psiquiatria son fundamentales en este proceso.

TRATAMIENTO:

8 patologia: es la rama de la medicina encargada del estudio de las enfermedades en las personas. De forma
mas especifica, esta disciplina se encarga del estudio de los cambios estructurales bioquimicos y funcionales
que subyacen a la enfermedad en células, tejidos y érganos.
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Teniendo esta afirmacion en cuenta, damos paso a las posibles intervenciones que
pueden ayudar y generar grandes aportes a los tratamientos para las personas que padecen
del trastorno de parafrenia. Basandose en varios estudios encontrados por los modernos y
efectivos modelos de intervencion donde se encuentran aportes de gran incidencia, el primero
de ellos es expuesto desde una dinamica farmacologica la cual consiste en (Torres, 2018)

realizar una intervencion:

“La medicacion con psicofarmacos es habitual para tratar las psicosis como la

Parafrenia. En concreto, sustancias utilizadas habitualmente son ciertos tipos

de neurolépticos como la tioridazina. De igual modo hay que tener en cuenta que

cualquier farmaco tiene efectos secundarios; por otro lado, como es raro que los
pacientes vayan por propia voluntad a consulta, es necesario trabajar en la alianza
terapeuta-paciente para que no se abandone el tratamiento, y también se recomienda
conjugar este abordaje farmacologico con psicoterapia de tipo cognitivo-
conductual y técnicas de relajacion. El objetivo de estas intervenciones no es curar
definitivamente el trastorno, en el sentido de hacer que dejen de aparecer los
sintomas, sino hacer que los brotes sean menos frecuentes y que los sintomas

psicaticos sean més controlables y generen menos ansiedad y malestar. (p.4).”

De acuerdo con Torres, es fundamental que el proceso de confianza entre el
profesional y el paciente sea s6lido y lo suficientemente fuerte para que este no reincida en
un malestar mucho méas complejo de tratar; de igual modo que a partir de ello exista una
veracidad en el relato de los hechos y actos expuestos por el paciente. Es relevante y de gran
incidencia que las personas con este tipo de tratamientos tengan un acompafiamiento no solo

farmacologico, sino por el contrario de técnicas psicoterapéuticas, pues estas también aportan

un amplio desenvolvimiento de la persona que padece esta alteracion.
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Dentro de los tipos de terapias que son mas efectivos para tratar este tipo de trastorno

Parafrenia se encuentran:

Terapia cognitivo-conductual:
La cual segun (Corbin, 2017) consiste en que:

“Este modelo terapéutico pertenece a lo que se conoce como segunda generacion de
las terapias de la conducta, y se caracteriza porque considera que los patrones
anormales de conducta tienen su origen en la existencia de una serie de esquemas y
procesos de pensamiento distorsionados y disfuncionales, que junto a los patrones de
conducta aprendidos causan un gran sufrimiento al paciente. En concreto, desde esta
propuesta se entiende que para generar cambios terapéuticos es necesario intervenir
tanto en los habitos y rutinas observables como en los esquemas de pensamiento que
dan forma a nuestra manera de interpretar las cosas y de plantearnos

objetivos. (p.5)”

Terapia cognitiva basada en Mindfulness:

Para (Corbin, 2017) esta terapia:

“Se centran en el dialogo y el contexto funcional de la persona, y buscan la

aceptacion y la actitud no enjuiciadora como manera de mejorar la salud emocional
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de las personas. EI MBCT fue desarrollado por Zindel Segal®, Mark Williams®® y
John Teasdale!!, como un programa de ocho semanas para la prevencion de recaidas
en pacientes con depresion, el estrés emocional y la ansiedad. Combina ejercicios de
meditacion y atencion plena con el aprendizaje de habilidades de la terapia
cognitiva, como la deteccién e interrupcion de patrones desadaptativos de

pensamiento que llevan a sufrir depresion o ansiedad. (p.6)”

Terapia dialéctica conductual:

En el conocimiento de (Corbin, 2017) encontramos este modelo terapedtico consiste en

generar una:

“Aproximacion psicoterapéutica que pertenece a la categoria de las Terapias
Cognitivo Conductuales y fue disefiada especificamente para intervenir en casos de
Trastorno Limite de la Personalidad, en cuyo tratamiento se ha mostrado muy
eficaz. Combina elementos del Mindfulness con las herramientas de la psicologia
cognitivo-conductual (en las que se basa la mayor parte de esta propuesta) y

estrategias de gestion de la angustia. (p.7).”

Psicoterapia interpersonal:

% Zindel V. Segal: (nacido en 1956 en Lutsk , Ucrania) es un psicélogo cognitivo , especialista en depresién y
uno de los fundadores de la Terapia Cognitiva basada en Mindfulness (MBCT)
10 Mark Williams: Psiquiatra en la universidad de Oxford y colaboro en el desarrollo de la terapia cognitiva
basa en mindfulness.
11 John D. Teasdale: investigador lider en la universidad de Oxford y luego en la universidad de cognicién,
fue el pionero en los avances de la terapia cognitiva en el Reino Unido.
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Segun Klerman, Weissman*? y colaboradores (Corbin, 2017)
“La psicoterapia interpersonal es un modelo terapéutico ideado por Klerman, Weissman y
colaboradores, y se basa en el andlisis critico de los elementos sociales que influyen en el
desarrollo de psicopatologias. Trabaja sobre las conexiones entre los sintomas y los
problemas interpersonales actuales, tales como problemas en las relaciones. El foco de
atencion de esta forma de terapia son las relaciones sociales actuales y como las expectativas
dentro de estas relaciones pueden estar causando sintomas patol6gicos en un paciente. El
tratamiento implica resolver problemas de relacion o encontrar nuevas relaciones o

actividades como compensacion. (p.8)”

Estos modelos terapéuticos tienen la finalidad de modificar y a su vez estructurar un
modelo saludable para el paciente; las dindmicas en tanto a pensamientos,
habitos disfuncionales, analisis entre las distintas conexiones de los sintomas y sus
caracteristicas, asi como también en la busqueda de distintos métodos que vayan
direccionados a fomentar la busqueda del ¢Por qué?, ¢Para qué?, ;Cémo?, ;Ddonde? y su
posible contribucion desde su modelo terapéutico, de igual forma se evidencia en cada uno
de ellos una ruptura de esquemas de sufrimiento aprendidos que a su vez generara un cambio
necesario para su desarrollo psico-social, comportamental, fisico y psicolégico que
proporcionara una mejora de aspectos de interpretacion y que generara una propuesta mucho
mas positiva para su vida. Cabe resaltar que estos modelos terapéuticos buscan que el
individuo a partir de lo expuesto contribuya al proceso como un avance positivo, pero en
algunas ocasiones no logra ser lo suficientemente efectivo si la persona no obtiene una
dindmica acorde ante el proceso; su buena evolucion tambien depende de que este tenga un

acompariamiento de método clinico farmacologico acorde a las necesidades establecidas por

12 Gerald L. Klerman: (1928 - 3 de abril de 1992) fue un psiquiatra e investigador estadounidense cuyo
trabajo incluyd el desarrollo de la psicoterapia interpersonal , un tratamiento a corto plazo para la
depresion.
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los profesionales a cargo, debe tener una supervision médico-psiquiatrica la cual generara un
mejor desenvolvimiento para el paciente ya que se trabajaran todas las areas afectadas, y
necesarias para manejar adecuadamente el trastorno; sin embargo, es relevante mencionar
que no hay que congestionar la intervencion, esta debe detallar el caso con un analisis
adecuado para cada paciente, ya que posiblemente algunos de ellos con trastorno parafrénico
no necesariamente necesiten de varios de estos métodos, pero si puedan necesitar y/o hacer
uso de otros tratamiento que pueden ayudarle a tener un mayor aporte a su evolucion, es
decir, es indispensable establecer que procedimiento(s) terapéutico(s) es el mas efectivo para
cada tipo de paciente, focalizando sus mas grandes dificultades y fortaleciéndolas a partir de
un modelo mucho mas acorde a su trastorno. De igual manera dentro de los tratamientos
existentes en la actualidad, para manejar un tipo de trastorno mental, se han logrado
proporcionar una cantidad de modelos que se efectian a raiz desde lo mas bésico hasta lo

mas complejo.

Gracias a los distintos avances de estos tratamientos psicoterapéuticos, se ve un
incremento en tanto a la busqueda de operar los sintomas y caracteristicas del trastorno, hasta
llegar a fomentar un sistema que concuerde con un esquema estructurado del delirio y su
tipologia. Todos estos modelos anteriormente mencionados son de gran incidencia en casos
especificos del trastorno de parafrenia que buscan retroalimentar un contexto disfuncional no

sano para cada persona.

PREPRODUCCION DE CORTOMETRAJE
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La tematica de Parafrenia, esta basada en la leyenda de “La llorona” propia de la
cultura latinoamericana, haciendo una adaptacion tanto de la historia como de los personajes,
la época, los entornos y méas elementos, pero conservando aspectos esenciales derivados de
la investigacion ya que este es un acontecimiento que por muchas generaciones ha cautivado

la imaginacion del pueblo colombiano y del mundo.

Realizar un cortometraje animado (Parafrenia) en técnica Animada 3D con un toque
2D, basado en texturas pintadas digitalmente, dandole a su vez un estilo bastante interesante
y no muy comun en la animacion. Los escenarios y los personajes mantienen proporciones
muy cercanas a la realidad, esto permitira darle fuerza y credibilidad a la historia la cual esta
enfocada en un publico joven y adulto. Es por esto, que se cuidara hasta el mas minimo
detalle, para que el espectador no llegue a desconectarse de la historia.

Para llevar este proyecto a cabo, fue necesario hacer uso de diferentes softwares tales
como Bender, Photoshop, Illustrator, After Effects, Premier Pro, entre otros, utilizando
equipos de alta tecnologia que cumplen con requerimientos necesitados para este tipo de
proyectos. La idea de realizar un cortometraje con la técnica 3D, nace de poner en practica
las posibilidades y herramientas aprendidas en la carrera para realizar el mismo, como base
el aspecto visual y cinematografico, utilizando la imaginacion sin limite con el que se le

pueda dar inicio al producto.

En el aspecto visual, Parafrenia tiene como gran referente al cortometraje Shutter
Island dirigida por Martin Scorsese; la paleta de colores se basa en tonos frios y palidos, lo
cual ayuda resaltar la historia; las texturas son pintadas a mano dando un toque muy
interesante a la animacion; similar al de uno de los referentes visuales como lo es el
videojuego “The Walking Dead Season”. Para llevar a cabo la produccion de manera exitosa,

se crearon grupos de trabajo encargados de procesos especificos tales como:
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PRE-PRODICCION

Esta fase es la méas importante dentro del proceso de produccion ya que comprende
desde la concepcion de la idea, hasta el primer dia de produccion. En esta etapa se determinan
las condiciones Optimas para realizar cualquier produccion audiovisual. Por esta razdn, esta
fase resulta ser la mas larga y compleja en todo el proceso, ya que las decisiones tomadas en
esta parte seran primordiales y afectaran las siguientes etapas a realizar. Contando con una
buena metodologia en este ciclo, el producto tiene una disminucion en los riesgos y se
evitaran errores que puedan causar retrasos y dificultades durante el desarrollo del mismo.
Por esta razon, el avance de esta etapa puede durar varios meses antes de empezar la
produccién audiovisual. Con buena disposicion de informacion, se procede a elaborar el
material inicial, logrando dar un enfoque a la forma como se va a plantear la realizacion del
proyecto. Al estructurar la idea (Parafrenia), no solo se debe pensar en la historia (“La
Llorona”), guion, estudio de personajes y Story board, sino también se elaboran planes de

rodaje, analisis de sonidos, escenarios ambientacion y demas.
PRODUCCION

Etapa que consiste en hacer montaje de puesta en escena, aplicar lo trabajado y
estipulado en el Story Board y plan de rodaje ya estipulado en el cronograma, modelado de
personajes, animaciones, pruebas de color, iluminacion y lo mas importante en esta etapa el

proceso de renderizacién, para tener asi al final todas las escenas para el proceso de edicion.
POSTPRODUCCION

Fase decisiva en la realizacién de cualquier pieza audiovisual, pues es aqui donde se
integran y editan todos los elementos que haran parte del cortometraje. En este caso se
integran las escenas renderizadas y todos los componentes importantes, luego se dispone a

hacer un montaje de toda informacion para realizar el cortometraje final; con sonido,
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encuadres, efectos especiales, retoques digitales de imagen y demas caracteristicas

relacionadas. Asi mismo, es aqui donde se verifica, corrige y se arma el producto final.

TITULO

Parafrenia

Cortometraje animado en 3D.

SINOPSIS

Parafrenia es el relato de la pesadilla de Carmen. Alucinacidn, que a su vez esta regida
por la l6gica de lo onirico, roza en muchos aspectos con la realidad. Refleja el relato de una
mujer sumergida en el conflicto de tener que reservar para si sus sentimientos a cambio de

mantener su vida en orden.

Parafrenia, como su nombre lo indica es la imaginacion llevada a sus limites mas

vividos, pero también, méas tenebrosos.

STORY LINE

Carmen vive en una pesadilla y eso la puede llevar hacer cosas que ella nunca llego a
imaginar.

GUION LITERARIO

En el proceso de creacion del guion literario se tuvo en cuenta todos los aspectos
técnicos que podrian surgir en cada una de las escenas. Este procedimiento es importante en
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la animacion ya que practicamente en esta etapa de preproduccion se solucionan todos los
problemas futuros que se pueden llegar a tener en las siguientes etapas. A diferencia de como
sucede en videos de imagen real, cuando se graban escenas se pueden hacer varias tomas,
diferentes encuadres, locaciones etc. Incluso, en muchos casos se recortan o eliminan
escenas, pero cuando estamos hablando de animacion es muy diferente ya que absolutamente
todo fue creado y puesto por una razén y la cantidad de tiempo que implica hacer una escena
con dedicacion. Es por esta razon que en esta etapa es indispensable realizar una planeacion
practicamente “perfecta”. En muchos casos, se dice que en animacion la posproduccion se
hace en etapa de preproduccién, cualquier error o elemento adicional que se le quiera agregar,
puede representar dias 0 meses de trabajo adicional. Se deben tener en cuenta temas minimos,
pero no menos importantes como si tiene la escena particulas, si tiene agua, si el personaje

tiene pelo, entre otros; estos son factores significativos en el desarrollo del cortometraje.

A continuacion, se presenta el guion literario que fue utilizado para el cortometraje

de Parafrenia.

Parafrenia

ESCENA 1 INT. HABITACION, TIEMPO INDETERMINADO.

Carmen se encuentra en un estado de duermevela, escucha

voces que le resultan incomprensibles.

Con los ojos entre abiertos no logra captar toda la

escena o0 al menos recordar en qué sitio se encuentra.

Ve rostros difuminados que la interpelan, siente que algo

se ajusta a sus mufiecas y tobillos, y ve cbdbmo una mano,
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que pareciera surgir del aire, intenta meterle algo a la

boca.

ESCENA 2 INT. ALCOBA MATRIMONIAL DE CARMEN Y ALFONSO, MANANA.
DE FUERA LLEGAN RUIDOS DE AUTOMOVILES.

Carmen desde la cama observa el reloj sobre la mesa de
noche, contempla la luz entrando a través de la cortina y

nota que su cuerpo aun tiembla.

Apaga la alarme que suena desde la mesa de noche. Gira su
cuerpo y ve a sSu esposo, con una imagen confundida de é1,
Carmen se sienta en el borde la cama con cara de

preocupacidén y decide levantarse.
ESCENA 3 INTERIOR, BANO, MANANA.
CARMEN CAMINA DE LA CAMA A LA DUCHA.

Abre la llave del lavamanos y mientras se mira en el espejo,
se humedece la mano y se la pone en la cara. Se desviste y
camina hacia la regadera; abre la ducha, cierra sus 0jos y

vienen a su mente recuerdos de su esposo e hijo.

ESCENA 4 INTERIOR, SALA, NOCHE. *FLASH-BLACK*

Juan sentado en el suelo llora, Alfonso borracho bebe un

trago.
ESCENA 5 INTERIOR, BANO, MANANA.
Carmen abre los ojos.

ESCENA 6 EXTERIOR, PARQUE, TARDE.
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Alfonso estd de pie, mientras que Juan lo sefiala.

ESCENA 7 INTERIOR, BANO, MANANA.
Carmen nuevamente en la ducha cierra los ojos.

ESCENA 8 INTERIOR, BANO. *FLASH-BLACK*

Cara de Carmen acomplejada y triste, estd siendo violada.
ESCENA 8 INTERIOR, BANO, MANANA.

Carmen se abraza, toma la toalla y se seca la cara.
ESCENA 9 INTERIOR, NOCHE.

Carmen mira de lado a lado, ve a Alfonso, pero él cierra la
puerta inmediatamente, ella toma la cerradura e intenta abrir

la puerta.

Carmen ve una imagen rapida de Alfonso caminando en la
cocina, él sentado en la mesa sdélo la mira. Sale de la cocina
con desesperacidédn en busqueda de su hijo y se coloca las

manos en la cabeza.

ESCENA 10 INTERIOR, PATIO, NOCHE.
Alfonso abre la llave del lavadero.
ESCENA 9 INTERIOR, SALA, NOCHE.

Carmen angustiada mira para todos los lados y pone sSus manos

en la cabeza.

ESCENA 10 INTERIOR, PATIO, NOCHE.
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Alfonso estd en el lavadero, voltea a ver, se toma la cabeza

con las manos y contintia con lo que estaba haciendo.

Carmen corre hacia Alfonso y mientras que él se voltea, ella

lo ahorca y lo ahoga introduciendo la cabeza en el lavadero.

Abren la puerta de la casa, Alfonso entra borracho y Carmen

se asombra mientras mira sus manos.
ESCENA 11 INTERIOR, SALA, NOCHE.

Alfonso le da una cachetada a Carmen, pero luego ve

reflejada la cara de su hijo Juan.
ESCENA 12 INTERIOR, PATIO, NOCHE.

Carmen toma un martillo, golpe a Alfonso dejandolo en el

suelo, luego lo sigue golpeando.
ESCENA 13 INTERIOR HOSPITAL.

Un doctor caminando por el pasillo se acerca hasta la puerta
donde se encuentra Carmen, mientras dos enfermeros la toman a

la fuerza.
ESCENA 14 INTERIOR HOSPITAL, HABITACION.

Dos enfermeros amarran a Carmen a la camilla en tano ella

s6lo mira para todos los lados.
ESCENA 15 INTERIOR HOSPITAL, OFICINA.

El doctor general en su oficina toma unos papeles que estén

sobre su escritorio, en ese instante entra una enfermera.

ESCENA 16 INTERIOR HOSPITAL, TARDE.
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Carmen con cara de demacrada y triste, mira por un balcdn

hacia el patio del hospital.

ESCENA 17 EXTERIOR PATIO, HOSPITAL, TARDE.

En el patio del hospital se ve caer a Carmen.
*CREDITOS Y POS-PRODUCCION

ESCENA 18 INTERIOR CASA.

Se escucha el llanto de Carmen en el patio.

Perfil fisico y psicologico de los personajes

El proceso de creacion de perfiles es de vital importancia para el desarrollo de la
historia, porque, aunque en muchos casos no se narran, estos llegan aportar gran credibilidad
a la historia. Por ejemplo, tener un buen perfil fisico y psicoldgico nos lleva a darle, caracter
personalidad y fuerza al personaje, ademas, de darle a los creadores mucho mas conocimiento

y herramientas para disefiar el personaje, modelarlo, vestirlo o animarlo.

En Parafrenia, Carmen tiene toda una historia y serie de eventos en su vida que la han
llevado a ser la protagonista que aparece en el cortometraje; conocer y saber sobre esta
historia permitirda a los creadores profundizar ain mas en sus gestos, manias
comportamientos, movimientos, color de pelo, etc. Es asi como se elaboro, trabajo y presento

cada uno de los personajes principales de la historia.
Carmen, Perfil Fisico:
Carmen Orjuela: Es una mujer agraciada, de contextura muy delgada y su estilo es

elegante, aunque su vestir no es lujoso. Con veintinueve afos, tiene el cabello castafio y largo,

la nariz recta y larga, orejas que sobresalen por entre su pelo y ojos claros. Es poco expresiva

44



Parafrenia: Para Animacidn Digital

incluso en los momentos de nerviosismo, y no pierde la elegancia y educacion de sus gestos

en momentos de tension.

Carmen, Perfil Psicoldgico:

Desde nifia Carmen presentd una personalidad introvertida. Criada en un hogar
machista y conservador, fue educada en la obediencia y sumision a los valores y decisiones
masculinos; sin embargo, aunque siempre fue obediente a estos, nunca los acepto, debido a
que con frecuencia cuestionaba el autoritarismo despotico de su padre y la sumision de su

madre, de igual manera ella criticaba las decisiones de sus hermanos mayores.

A medida que creci6 su personalidad introvertida se volvié mas marcada y ya en la
edad madura desarroll6 una gran variedad de manias y tics nerviosos. Durante su juventud,
se dedicd al trabajo de hogar junto a su madre, cosa que le impidi6 estudiar y realizar
actividades distintas a las del hogar.

Conocié a Alfonso tras la muerte de su padre al trasladarse de la hacienda donde
vivian en la ciudad junto a su familia. Meses después se casaron y en corto tiempo Carmen
gueda embarazada de su Unico hijo. El primer afio de matrimonio transcurre con normalidad,
sin embargo, Alfonso empieza a tomar actitudes agresivas y tras tener a su primogenito; como
consecuencia de una borrachera él la golpea. Con el tiempo Alfonso se vuelve mujeriego y
le propina constantes golpizas y abusos a su esposa, que, cansada de esta situacion repetitiva,
piensa en terminar con la tragica realidad en la que vive, lo primero que viene a su mente es
la idea del suicidio. Sin embargo, al darse cuenta de que es incapaz de hacerlo, debido al
amor que tiene por su hijo, Carmen acumula su ira en silencio durante el pasar de los afios.
En un momento determinado, Alfonso intenta abusar de ella sexualmente, pero ella se opone

y la verdadera tragedia ocurre cuando Carmen asesina a su hijo y a su esposo.

Tras entregarse a la policia es recluida en un centro de reposo. Alli, le diagnostican
sindrome de Tourette, y Parafrenia, es decir: psicosis delirantes cronicas que, como la

paranoia, no se acompafian de debilitacion intelectual ni evolucionan hacia la demencia, pero

45



Parafrenia: Para Animacidn Digital

se asemejan a la esquizofrenia por sus construcciones delirantes ricas y mal sistematizadas,

a base de alucinaciones y fabulaciones.

Alfonso, Perfil Fisico:

Alfonso es un hombre gordo. En el momento en que Parafrenia se desarrolla esta
cumpliendo 45 afios por lo que ya se notan en él los primeros rasgos de la vejez. Tiene poco
cabello, ojos color café, nariz redonda y grande, pero los alrededores de esta se encuentran
sonrojados debido a su alcoholismo, sus manos tienen rasgos de una persona que trabajo
durante mucho tiempo como agricultor. Actualmente, trabaja en un mini-mercado por lo que
no se preocupa demasiado por su vestimenta y luce por lo general de colores oscuros; sin

embargo, esto no implica que deje tener gestos elegantes.

Alfonso, Perfil Psicoldgico:

Alfonso desde nifio, demuestra ser una persona carifiosa, sensible, amigable y
carismatica, la cual a través de vivencias fue forjando un caracter fuerte debido a las
experiencias que le marcaron su vida. Como lo fue la muerte de su madre, que fue causada
por su padre debido a la fuere golpiza que le proporciond un dia dejandola sin oportunidad

alguna de vivir.

Esto llevd a que Alfonso se envolviera en un mundo de alcohol, vicios y excesos. A
sus 45 afios con un hogar formado, es una persona que no deja de lado su amor por la familia
cuando esta sobrio. Por el contrario, en el momento que se envuelve en su mundo de excesos
se transforma en aquel hombre alcohdlico agresivo y con una gran incidencia de maltrato

fisico y violacion hacia su conyugue.
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Juan, Perfil fisico:

Tiene 6 afios, ojos color miel, cabello café y tez blanca.

Juan, Perfil psicologico:

Juan es un nifio que con tan corta edad tiene que vivir una situacion dificil de
sobrellevar en relacién a su hogar, pues su padre tiende a generar gran confusion emocional
en su desarrollo, por la situacién que pasan cada vez que él bebe alcohol, y la agresion fisica
que esta se lleva a cabo para él y su madre, juan es consciente de que su padre es una persona
muy amorosa y compresiva cuando él, no bebe alcohol, pero no logra entender que es lo que
pasa con su padre cuando llega una tarde ebrio a maltratarlos fisica y verbalmente, esta
situacion para Juan no es fécil de llevar, como consecuencia de ello, tiene graves secuelas en

su colegio y problemas de convivencia con sus comparfieros.
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STORYBOARD:
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STORBOARD s
Técnica: —— ;*‘g
Diractor: Duracion: g
Productor: Ne de Hoja:

Proyecto:

Escena:

Locacién:

Descripcion de la Accién:

Tiempo:

Efectos especiales:

Mov. Cam:
Audio:

Efecto de transicion:

Escena:
Locacion:

Descripcion de la Accién:

Tempo:

Efectos especiales:
Mov. Cam:
Audio:

Efecto de transicion:

Escena:
Locacion:

Descripcion de la Accidn:

Tiempo:

Efectos especiales:
Mov, Cam:
Audio:

Efecto de transicién:
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Figura 1: Story board escena 1
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STORBOARD %
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—
Director: Duracion: :
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Audio:
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Mov, Cam:
Audio:

Efecto de transidién:
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Figura 2: Story board escena 1
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STORBOARD %
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Proyecto: Técnica: el
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Audio:
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Audio:
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Figura 3: Escena 1 Story board Carmen abre y cierra sus o0jos confundida
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STORBOARD %

Proyecto: Técnica: e
Director: Duracion:
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Figura 4: Escena 1 Story board Carmen ve siluetas y sus manos amarradas
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STORYBOARD

&

Proyecto:

b ‘

Director:

Duracion:

Productor:

N° de Hoja :

57

Escena:
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Figura 5: Escena 1 Story board Carmen se siente confundida por no saber que pasa
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STORBOARD %
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Figura 6: Escena 1 Story board Carmen acostada doctores acercan sus manos hacia ella
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STORYBOARD
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Figura 7: Escena 1 Story board
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STORYBOARD

e
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Figura 8: Escena 2 Story board Carmen despierta del suefio
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STORYBOARD

Proyecto:
Director:
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Figura 9: Escena 2 Story board Carmen sabe que es un suefio
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STORYBOARD
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Figura 10: Escena 2 Story board Carmen pide Alfonso que se voltee
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STORBOARD

Director:
Productor:

_ Escena:
Locacion:
Descripcion de la Accién:

Nempo:
Efectos especiales:

“Mov. Cam:

Audio:
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Audio:
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Figura 11: Escena 2 Story board Carmen ve Alfonso en forma de demonio no entiende lo que pasa
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STORYBOARD 4

(o

Director: Duracitn:
Productor: Ne de Hoja :

Escena:
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Descripcion de la Accidn:
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Audio:
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Figura 12: Escena 2 Story board Carmen se dirige al bafio a tomar una ducha

STORYBOARD

Proyecto:

Director: Duracion:

Productor: Ne de Hoja :
Escena:
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Figura 13: Escena 2 Story board Carmen tomando la ducha
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STORYBOARD

Proyecto:
Director: Duracion:
Productor: Ne de Hoja :

i /

Escena:
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Figura 14: Escena 2 Story board Carmen mientras se da una ducha tiene recuerdos de su vida
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Proyecto: Técnica: ; “"=-____\~,
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Figura 15: Escena 2 Story board Carmen sigue teniendo recuerdos mientras se ducha

/14



Parafrenia: Para Animacidn Digital

Proyecto: Técnica: ; “"=-____\~,
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Descripcion de la Accién:

Tiempo:

Efectos especiales:

Mov. Cam:
Audio:

Efecto de transicion:

Escena:
Locacién:
Descripcion de la Accién:

Tiempo:

Efectos especiales:
Mov. Cam:
Audio:

Efecto de transicidn:

Escena:
Locacion:

Descripcion de la Accién:

Tiempo:

Efectos especiales:
Mov. Cam:
Audio:

Efecto de transicién:

Figura 16: Escena 2 Story board Carmen recuerda cuando es abusada sexualmente
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STORBOARD ¥y
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Figura 17: Escena 2 Story board Carmen termina de ducharse pensando que su hijo esta en apuros
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STORYBOARD %,

Proyecto: Técnica: — *‘*-w,
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Figura 18: Escena 3 Story board Carmen sale a la sala en busca de su hijo
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Figura 19: Escena 3 Story board Carmen ve a su hijo en la habitacion luego ve que Alfonso esta
alli dentro
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Figura 20: Escena 3 Story board Carmen se dirige a la alcoba y no puede abrir luego escucha
ruidos y voltea viendo a Alfonso pegandole a Juanito
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Figura 21: Escena 3 Story board Carmen entra a la cocina y ve a Alfonso sentado tranquilo y
sonriente
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Figura 22: Escena 3 Story board Carmen desesperada buscando su hijo
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Figura 23: Escena 3 Story board Carmen escucha un ruido en el patio de ropas
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Figura 24: Escena 3 Story board Carmen se dirige al patio y lo que ve la deja mas confusa
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Figura 25: Escena 4 Story board Carmen se abalanza sobre Alfonso sin este saber que pasa
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Figura 26: Escena 4 Story board Carmen ahorca Alfonso
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Figura 27: Escena 4 Story board mientras Carmen ahoga a Alfonso escucha que alguien llega
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Figura 28: Escena 4 Story board Carmen se da cuenta que no ahorcaba Alfonso si no a su hijo
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Figura 29: Escena 4 Story board Carmen se voltea ve a Alfonso y tiene recuerdos de como era
vulnerada fisicamente



Parafrenia: Para Animacidn Digital

STORBOARD 9%

L ]
Proyecto: Técnica: e Sy
Director: Duracién:
Productor: Ne de Hoja :
Escena:
Locacidn:

Descripcion de la Accion:

Tiempo:

Efectos especiales:

Mov. Cam:
Audio:

Efecto de transicion:

Escena:

Locacién:

Descripcion de la Accién:

Tiempo:

Efectos especiales:
Mov. Cam:
Audio:

1 : Efecto de transicion:

Escena:
Locacion:

Descripcion de la Accién:

Tiempo:

Efectos especiales:
Mov. Cam:

\ Audio:

Efecto de transicién:

Figura 30: Escena 4 Story board Carmen recuerda también como maltrata a su hijo y estos
recuerdos la llevan a tomar esta decision
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Figura 31: Escena 4 Story board Carmen toma un martillo y golpeando duro Alfonso en la cabeza
lo mata
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Figura 32: Escena 5 Story board enfermera centro psiquiatrico se acerca a una habitacion
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Figura 33: Escena 5 Story board ve desde la ventana a Carmen sujetada por dos médicos
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Figura 34: Escena 5 Story board los doctores cedan a Carmen
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Figura 35: Escena 5 Story board Carmen esta acostada en la camilla ya nada es un suefio
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Figura 36: Escena 5 Story board
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Figura 37: Escena 5 Story board
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Figura 38: Escena 5 Story board
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Figura 39: Escena 5 y Escena 6 el doctor en el consultorio medico leyendo el expediente de
Carmen
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Figura 40: Escena 6 Story board enfermera entra donde el doctor a decirle gue a pasado con
Carmen
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Figura 41: Escena 6 Story board el doctor sin mas remedio aisla de todos a Carmen dejandola
salir de su encerramiento (habitacion)
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Figura 42: Escena 6 Story board Carmen se asoma y ve al patio
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Figura 43:Escena 6 Story board Carmen salta desde el piso suicidandose
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Figura 44: Escena post-créditos se ve el alma en pena d Carmen es su hogar
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Figura 45: Escena post-créditos se ve a Carmen llorando por su hijo el cual asesino
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MODELADO DE PERSONAJES:

En el modelado de personajes se trabajé con programas como Make human donde se
cred la primera estructura , posteriormente se exportaron esta version de los personajes para
programa como Zbrush que permite esculpir en 3 dimensiones como si fuera arcilla o
plastilina, una vez se tiene el disefio de personajes que se quiere mostrar en el cortometraje,
se procede a realizar una re topologia que consiste en crear esa misma figura pero con una
geometria menos densa o0 con menos poligonos, ya que el programa Zbrush permite modelar
por medio de la creacidén de muchos subdivisiones que permiten dar detalle al personaje pero
que crea incluso millones de poligonos en un solo objeto o personaje por lo que es necesario
realizar este proceso de re topologia con cuidado teniendo en cuenta los pliegues necesarios
para que el personaje articule y se deforme de una manera organizada, este proceso toma un
tiempo considerable, una vez tememos el personaje en bajo poligonales se crean mapas de
Boom, para plasmar todo el detalle obtenido en el personaje con un alto nivel en poligonos,
este proceso optimiza y permite trabajar el personaje en los programas de animacién 3D, este
proceso se realizO para cada uno de los personajes, Carmen, Alfonso, Juan, doctores,

Enfermera, Pacientes entre otros.

Estos personajes los podemos encontrar a continuacion:
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Figura 47: Modelado final Alfonso borracho
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Figura 48: Modelado final Carmen
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Figura 50: Modelado final Carmen en su forma espectral
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Juanito:
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Figura 51: Modelado final Juanito

Extras:
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Figura 53: Modelado final director del centro Psiquiatrico
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Figura 54: Modelado final enfermera del hospital psiquiatrico

MODELADO DE OBJETOS:

Una vez definido el estilo se realiz6 un listado de todos los objetos que estaban en
cada una de las escenas basandose en el guion técnico, con el listado ya definido se procedio
a modelar cada uno de los objetos, mirando referentes y siendo muy acordes al concepto de
arte que se esta manejando en el corto y cada una de las escenas, para llegar a un buen
resultado se realizaron varios bocetos de cada objeto, posteriormente modelado en Blender.

Para el cortometraje Parafrenia se realizaron més de 450 objetos, es importante
destacar que la mayoria de estos manejan una geometria baja en poligonos, esto permite
resaltar la linea grafica que maneja el cortometraje, ademas esto los objetos que son de bajo
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peso permiten trabajar mas comodamente dentro del programa y mejorar los tiempos de
procesado de imagen.

El modelado de objetos de las escenas es el siguiente:

4

|

0

D= alzlxlvivizizl

Figura 55: Modelado en warframe de objetos escena 1, camilla y instrumentador quirurgico.
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Figura 57: Modelado escena 1 lampara y tuberia saliente del techo en escenario
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Figura 58: vista en warframe escena 1
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Figura 60: Modelado de tocador y elementos de la segunda escena
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Figura 62: Modelado de taza con accesorios
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Figura 63: Vista en warframe objetos de la sala
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Figura 64: Modelado solido de objetos

Figura 65: Modelado solido “estudio”
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Figura 67: Vista warframe
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Figura 68: Modelado escritorio y accesorios del consultorio

MODELADO DE ESCENARIOS:

Para el modelado de escenario se toma varios referentes de fotografias reales, en
diferentes épocas, como: fotografias de manicomios, Patios grandes, cuartos de matrimonios,
bafios clase media, sala y cocinas colombianas entre muchas otras, luego de realizar ese
estudio de referentes graficos para cada uno de los escenarios contemplados para el corto se
modelaron las areas y la arquitectura de cada escenario, paredes, puertas, fondos, entre otros.

121



Parafrenia: Para Animacidn Digital

El correcto modelado de estos espacios permite generar el mundo donde se va a
desarrollar toda la historia, por lo que se trabaja cuidadosamente para que estos escenarios

sean coherentes, creibles y aporten valor a la narrativa.

En este proceso es donde se unen todos los modelados en cuanto a objetos y props
para desarrollar la escena completa para asi desarrollar la accion planteada en escena como

veremos a continuacion:

Figura 69: Vista en warframe Escena 2
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Figura 71: Escena 2 modelado solido bafio final
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Figura 72: Escena 3 vista warframe
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Figura 73: Escena 3 modelado solido final
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Figura 75: Escena 3 modelado solido cocina final
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Figura 76: Escena 4 vista en warframe patio
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Figura 77: Escena 4 modelado solido patio final
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Figura 79: Escena 5 modelado consultorio final

128



Parafrenia: Para Animacidn Digital

[£1P: Escenas\Escena_7_Oficina_Doctor\Planos\Esc7_P1 CAMILO Vd blend] - 8 x

Figura 81: Escena 5 modelado solido consultorio medico final
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Figura 29: Escena 6 modelado solido patio edificio de psiquiatria final
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TEXTURA'Y MATERIALES

El proceso de Textura y material toma mas tiempo dentro de la creacién del
cortometraje comprendiendo cerca del 25% del tiempo de desarrollo, ya que se trabaja en
plasma el color, la textura, la linea grafica que tiene que tomar el cortometraje, nos basamos
en los referentes graficos que se definieron y se tuvo que investigar cual era la mejor técnica
para llegar al objetivo deseado, combinando las texturas con los materiales e incluso con
pruebas de iluminacién para poder ver como se comportaban estos en diferentes escenarios,

este proceso se baso en prueba y error hasta lograr lo deseado.

TEXTURIZADO DE ESCENAS Y OBJETOS:

Para texturizar los objetos se ajustaron varias UVS en el programa de modelado, luego
se define el material del objeto para posteriormente trabajar en dos programas, Zbrus y
Blender con su médulo de pintura 3D, luego se investigd y recopilaron referentes de cada
uno de los objetos para posteriormente ser pintados por medio de una tableta digital, también
se utilizé el programa lllustrator y adobe Photoshop para crear logos, iconos textos entre

otros.
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Figura 83: Texturizado final escena 1
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Figura 84: Texturizado objetos escena 1 final
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Figura 85: Texturizado escena 2 final
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Figura 87: Texturizado bafio final escena 2
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Figura 89: Teturizado escena 3 sala final
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Figura 92: Texturizado escritorio escena 3 sala
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Figura 93: Texturizado estufa y ollas escena 4 final
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Figura 94: Texturizado escena 4 patio de ropas final

W 3 RS |

Figura 95: Consultorio medico escena 5 texturizado final
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Figura 97: Texturizado hospital psiquiatrico patio final
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TEXTURIZADO DE PERSONAJES:

Para texturizar los personajes del cortometraje animado Parafrenia se utiliz6 la
herramienta de pintura digital de blender, donde primero se jugé con las sombras y la paleta
de colores definida en el disefio de personajes y el concepto, una vez se obtuvo el color
definido de cada personaje se dieron los detalles de un look mas llamativo, posteriormente
se cred una nueva capa donde se pintaron las lineas de expresion, arrugas entre otras claves
para el cortometraje, ese look 2d en un objeto 3D, el resultado logrado fue mejor que el
esperado, adicionalmente también se pint6 cada una de las prendas de los personajes camisas,

pantalones, zapatos, pelo, 0jos entre otros.

En Parafrenia algunos personajes manejan diferentes texturas dependiendo de la
escena, Carmen es el claro ejemplo, tiene mas de 5 texturas diferentes para escenas y planos

distintos por lo que el proceso se realizd 5 veces con una intension y arte distintivo.

Alfonso:
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Figura 99: Texturizado de Alfonso en buen estado final
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Carmen:

Figura 100: Texturizado final Carmen
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Figura 101: Texturizado final Carmen espectro

Juanito:
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Figura 102: Texturizado final Juanito

Extras:
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Figura 105: Texturizado final director del centro de Psiquiatrico

RIGGING:

Se define como rigging a la persona que crea el esqueleto base del personaje, teniendo

encuenta huesos corporales y faciales. (Arzuza, 2011) afirma que:

“Esel proceso técnico/artistico de configurar un personaje/modelo
3D/propiedad/objeto para que pueda ser posteriormente animado. Rigging o Setup
es un proceso que lleva mucha ldgica, pero también sentido artistico para poder
hacer del modelo algo que pueda expresar sentimientos, movimientos y expresiones.”
Como se menciona anteriormente, en este proceso, aparte de tener logica y sentido

artistico se deben tener ciertas bases de anatomia y conocimientos previos, referentes al

movimiento del cuerpo tanto de mujeres, hombres, nifios, animales y en dados casos objetos.
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Este proceso inicia cuando el modelo o personaje para animar ya esta en su proceso final, es
decir, al finalizar un modelado con topologia rigida se da continuidad a la aplicacion de las
texturas correspondientes a cada una de sus partes o capas, solo después de tener esto
finalizado, el Rigging da inicio a colocar paso a paso cada uno de estos huesos y
controladores, ya que este es aquel que nos permitira darles vida, sentimientos y acciones a

nuestros personajes.

Alfonso:

local &
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Figura 106: Rigging final Alfonso
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Carmen:
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Figura 107: Rigging final

Juanito:
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Figura 108: Rigging final Juanito

Extras:
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Figura 110: Rigging final di
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ANIMACION DE CAMARA:

En el cine como en la animacion, el movimiento de camara es un lenguaje
audiovisual, que permite atrapar al espectador ya sea en una accién con de plano general o
envolviendo las emociones desde un plano detalle, para asi mismo, generar el seguimiento
de los movimientos o acciones de los personajes que se quieren dar a conocer en el transcurso

de la cinta.

Como es mencionado por (Ospina, 2016)
“Para entender facilmente los diferentes usos de la camara, vamos a dividir estos en
tres grupos. El primer grupo es la posicion de la cAmara segln la distancia de ésta
respecto al personaje. El segundo grupo es el angulo de la camaray el ultimo grupo

’

es el movimiento de la camara.’
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En el primer grupo, Manuel quiere dar a conocer que se encuentran distintos tipos de
planos los cuales hacen referencia a como el personaje se ve enfocado desde la camara y lo
que este representa para y en el plano. En este grupo tenemos varias posiciones las cuales

(Ospina, 2016) la explica como:
GRAN PLANO GENERAL (EXTREME WIDE SHOT)
“En este el personaje y el escenario se ven en su totalidad. El gran plano es usado

para presentar el escenario y por ello el personaje se pierde en él. El personaje no

’

puede ser identificado facilmente ya que se pierde en el entorno.’

A lo que refiere el plano general, es dar valor al lugar donde se realiza la accién
propuesta y no permite que el enfoque sea el personaje ya que este se ve perdido en el entorno

0 simplemente no se ve.

Por otra parte, se encuentra una posicion en camara que nos da a conocer como

podemos describir a las personas en un entorno, (Ospina, 2016) afirma que:
PLANO ENTERO (WIDE SHOT)

“Aqui se muestra al personaje en su totalidad. El escenario pasa al fondo vy el
personaje toma preponderancia. EI marco superior e inferior de la camara estan
cerca de la cabeza y los pies del personaje. Este plano es usado generalmente para

introducir al personaje.”

Como se menciona anteriormente, este plano entero o general es aquel que en su
posicién de camara muestra como el personaje se describe en ese entorno de la escena que lo

rodea.

En un posicionamiento un poco mas cerrado se muestra una distancia apropiada en

relacién con cada uno de los personajes, (Ospina, 2016) define el plano medio como:
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PLANO MEDIO (MID SHOT)

“En el plano medio se muestra al personaje desde la cintura para arriba. Es un plano
que sirve para dar més detalle del personaje dando aun la impresion de su totalidad.

’

Es un plano muy usado en entrevistas.’

cdémo podemos evidenciar cada que el plano se va cerrando mas nos da un detalle especifico
del personaje o la escena en la cual se esta desenvolviendo, en otro contexto podemaos suponer
que el plano que se va a contemplar a continuacion sera uno donde la cercania de este dara
esencia a poder conocer mas al personaje, el Primer plano (Close up): “En un primer plano
aparece primordialmente la cabeza del personaje, incluyendo el cuello y tal vez los hombros.
Aqui tenemos una relacién mas cercana con el personaje. El escenario précticamente
desaparece.” (Ospina, 2016), este tipo de plano nos muestra mas acerca de las emociones

del personaje ya que este nos deja ver los rasgos faciales mas detallados del personaje.

PRESUPUESTO
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Personal Produccién Tiempo/meses Sueldo/meses Costo
Cristian Andrés Arenas
Hernandez
Sebastian Camilo Villalba
Lopez
Yesid Leonardo Camacho
12 $0 $0
Mutis
Camilo Torres Ramirez
Asesora:
Angela Camargo
Costo total personal produccion $0
Equipos Unidades Costo unidad Costo total
Computador 4 1.600.000 6.400.000
Impresora 1 300.000 300.000
Tablas Digitalizadoras 5 195 000 250.000
(wacom)
Camara Fotogréfica 1 25.000 x Dia 175.000
Costo total equipos $ 7.625.000
Papeleria Unidades Costo unidad Costo total
Fotocopias 300 50 15.000
Resmas de papel 1 9.000 9.000
Poster 6 17.500 105.000
Costos total Papeleria $ 129.000
Otros Costos
Internet 70.000 x Mes 840.000
Luz 250.000 x Mes | 3.000.000
Costo total otros $ 3.840.000
Costo total produccién $ 11.594.000
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RUTA DE FESTIVALES

Julio 2018:
Festival Ipiales cine sin fronteras
Julio 03 — 07 2018 / Colombia

Descripcion: Ipiales Cine Sin Fronteras como nuevo escenario audiovisual promueve el
desarrollo de proyectos o la produccion independiente y apoyan la produccion de las artes
audiovisuales, ademas de resaltar el rol de estas en la formacion de audiencias.

Contacto: ipialescinesinfronteras@gmail.com Sitioweb: www.ipialescinesinfronteras.com

Octubre 2018;
Cinetoro
Octubre — 15 2018 / Colombia

Descripcion: El Festival Internacional de Experimentacion CINETORO es un evento
cinematografico dedicado a promover y fomentar la experimentacion en cine y artes audiovisuales en
Colombia y el mundo, promoviendo el intercambio cultural y de ideas a través actividades
académicas, pedagdgicas y de exhibicidn que involucran a artistas y publicos de todas las edades y
diferentes nacionalidades; en una region con alternativas culturales, ecoldgicas y agroturisticas, el
norte del Valle del Cauca.

Contacto: cinetoro.com

Octubre 2018:
Festival de cine corto de Popayan
Octubre — 29 2018 / Colombia

Descripcion El Festival de Cine Corto de Popayan nace en el afio 2009 con la intencién
fundamental de abrir nuevos espacios para el cortometraje nacional, pues en los Gltimos afios se ha
venido fortaleciendo la produccién tanto por el mayor acceso a equipos y tecnologia, gracias a las
convocatorias del Ministerio de Cultura y el Fondo para el Desarrollo Cinematografico y el aumento
de la dinamica de produccion cinematografica que se ha dado en Colombia. A una produccion de
cortometrajes en aumento es imprescindible abrir nuevas pantallas para que sean vistos y completen
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asi adecuadamente su ciclo de produccion, pensando que no solo es importante que sean vistos en
festivales internacionales, sino también en el circuito nacional de festivales.

Contacto: Fundacion Cultural la Tuatara Carrera 8A N° 19-75 B/ Sindical Popayan
Cel. 3117194856, Sitio web: www.festicinepopayan.com/

Diciembre 2018:
Caja de pandora
Diciembre 05 — 09 2018 / Colombia

Descripcion: Caja de Pandora es una muestra de cortometrajes llena de calidad en la que
pretendemos que cada imagen audiovisual tenga una mirada critica, reflexiva y con una propuesta
renovadora desde la técnica, la imagen y el discurso.

Las producciones seleccionadas se exhibiran en el marco del XIX Festival de Cine de Santa Fe de
Antioquia, que se realizara del 5 al 9 de diciembre de 2018.

Contacto: www.festicineantioquia.com/index.php/festicine-antioquia/caja-de-pandora

Mayo 2019:
La Truca Festival
Mayo 06 — 15 2019 / Colombia

Descripcion: El Festival Internacional de Animacién La Truca nace en el afio 2011 con el
propdsito de fortalecer el sector de la animacion en Colombia brindando diferentes espacios de
formacion, exhibicion y socializaciéon donde se desarrollan dindmicas de aprendizaje e intercambio
de conocimientos en torno a la produccién audiovisual de animacion. El festival es organizado por
cinco instituciones educativas de la ciudad de Cali: Universidad Icesi, Pontificia Universidad
Javeriana Cali, Universidad del Valle y Universidad Auténoma de Occidente. Miembros de estas
universidades conforman el comité académico, ente que orienta el Festival La Truca.

Contacto: contacto@latrucafestival.com

Julio 2019:
Anima Mundi Festival

Julio 21 — 29 2019 / Brasil
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Descripcion: Anima Mundi se cre6 en 1993 con el objetivo de fortalecer el sector de la
animacion en Brasil. Todo comenz6 con el Festival, que en su primer afio ya tenia una audiencia de
7 mil personas en el Centro Cultural Banco do Brasil y proyect6 144 peliculas .

Contacto: contato@animamundi.com.br

Septiembre 2019:
Fiauy

Septiembre 2019 / Uruguay

Descripcion: El Festival Internacional de Animacion (FIA) es un espacio de difusion y
exhibicion de cortos animados realizados por estudiantes y graduados de escuelas de animacion,
alumnos de secundaria, animadores independientes y productoras de todo el mundo. Durante el
Festival se exhiben los cortos seleccionados, se realizan conferencias nacionales e internacionales y
hay instancias de encuentro con los representantes de la industria, asi como una feria de trabajo.

Contacto: info@fiauy.com, Tel: (+598) 2902 15 05

Pixelatl

Septiembre 04-08 / Mexico

Descripcion: Pixelatl es una asociacién dedicada a promover la creacion y difusion de
contenidos y narrativas multimedia, para ampliar la oferta nacional y extender sus publicos dentro y
fuera de México.

Contacto: www.convocatoriaspixelatl.com/

Octubre 2019:
Anima
Octubre 2019 / Argentina

Descripcion: Es un evento de caracter académico y cultural, de alcance internacional,
dedicado especificamente al arte y la técnica de la animacion. Se realiza en Cérdoba, Argentina,
desde 2001 y s6lo en afios impares; es el principal evento sobre animacion en Argentinay es
ademas uno de los mas relevantes de América Latina.

Contacto: www.animafestival.com.ar

Expotoons
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Octubre 2019 / Argentina

Descripcion: Expotoons es el Festival de animacion mas representativo de la region. Un
referente obligado para toda la industria del sector: profesionales, creativos, productoras, animadores,
estudios de comunicacion, agencias de publicidad, canales de TV, empresas tecnologicas, institutos
de ensefianza, proveedores y estudiantes. Tiene por objetivo difundir la Animacién como motor de
crecimiento de la industria audiovisual y cultural, generando un espacio para el intercambio de
tendencias, tecnologias, conocimientos, propuestas artisticas y experiencias entre los distintos paises.

Contacto: www.expotoons.com , correo: produccion@expotoons.com

CutOut Fest

Octubre 2019 / Mexico

Descripcion: un Festival realizado en la ciudad de Querétaro y reconocido por su
impresionante Competencia Internacional de Cortometrajes de Animacion; por ofrecer un inspirador
programa de talleres, conferencias, clases magistrales, proyecciones y exhibiciones de arte sin costo
al publico; y por su Living Market, un espacio para impulsar una cultura de negocios creativos al
interior de una industria que vive de nuevas ideas. Somos una experiencia Unica y alucinante que cada
afio retne a algunos de los artistas mas influyentes y a miles de mentes sedientas de conocimiento,
arte, creatividad e innovacion.

Contacto: cutoutfest.com/contacto/, contacto@cutoutfest.com, Tel. (442) 245 1970

CONCLUSION:

La implementacion de este proyecto Parafrenia como cortometraje digital en 3D con loop
2D, incidio positivamente desde la compilacion de la informacion del proceso de disefio, que
se da a inicios del afio 2017 en Bogota Colombia; ya que este se definio desde un parametro
de requisitos que tiene como sistema base de acuerdo con las necesidades detectadas y/o
requeridas por los jovenes adultos que estudian animacion digital en Colombia;

Estableciendo asi los objetivos de este proyecto, en los cuales:

Se concluye la investigacion de los aspectos tedricos, técnicos, sociales y psicologicos

sobre la Parafrenia y la animacién digital en 3D.
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Se crea un producto de animacion digital como resultado de los analisis tedricos y

técnicos que arroja la investigacion en cuanto a la Parafrenia y la animacion.

Se obtiene un cortometraje en 3D con loop 2D, a través de la historia “La llorona”, el
cual es un medio informativo, sobre aspectos psicologicos de la Parafrenia, que a su vez

resaltan conciencia social en los jovenes colombianos estudiantes de animacion digital.

La implementacion de este cortometraje influird de forma positiva en el proceso de
adquisicion de un panorama que abarca un lenguaje unificado del modelado que tiene la
animacion, para asi obtener una vision detallada y explicativa de los requisitos, que a su vez

son definidos especificando su funcionamiento de acuerdo con el estudio realizado.

La construccion de esta propuesta es una guia que busca ser realizada desde un
esquema descriptivo del paso a paso en cada una de sus etapas; proporcionado una gestion
de impacto el cual implica la programacion de una fuente de aplicacion acorde a lo que se

busca representar como animacion de calidad.

Finalmente, la implementacion de este cortometraje en 3D, se caracteriza e identifica
por su gran contribucién desde un pardmetro de temas nunca antes evidenciados, los cuales
son poco usuales y hacen parte de la sociedad, pero aun asi son desconocidos; este proyecto
toca temas como: Trastornos mentales especificamente la Parafrenia y la leyenda “La
llorona” acoplados a la animacion digital, por supuesto su gran contenido enmarca una
distincion que unifica todos los aspectos de importancia en su disefio, comprobando el
funcionamiento del sistema, a su vez garantiza el cumplimiento de requerimientos

establecidos durante su ejecucion.

Parafrenia no solo es un proyecto que busca la realizacion de un cortometraje, sino
que su investigacion es de gran impacto por sus caracteristicas especificas de innovacion en
su disefio y contenido, puesto que abre una puerta que va mas alla de su simplicidad y busca

lograr generar un panorama de conocimiento, otorgando asi un valor mucho mas amplio fuera
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de lo cotidiano que a su vez trasforma el mundo de hoy en dia, tocando las nuevas
generaciones, dominando y direccionando la informacion necesaria para el mafiana, es clave
para cualquier disefio 3D en el pais, ya que proporciona el conocimiento del tema desde lo
humanistico, con una dindmica funcional, creativa y por supuesto de calidad en todo su

contenido.

La animacion digital desde este tema psicoldgico aporta a las personas, como medio
ilustrativo, trasformaciones a falsos esquemas y prejuicios, generando conciencia social de

temas desconocidos o relevantes para un pais como Colombia.
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