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RESUMEN

La presente tesis tiene como objetivo el desarrollo de un cortometraje basado en un mito chileno, en este caso en el mito del Barco del
Caleuche, la cual se desarrolla en los mares del sur de Chile.

El cortometraje esta dirigido principalmente a la familia y a los jovenes, es asi como dentro de los personajes encontramos a un joven,
como personaje principal, acompafiado por su abuelo, el cual le da a conocer el mito antes mencionado. En la historia, el personaje
principal va en busqueda del barco Caleuche, en la isla de Chiloé. Durante el trayecto, a la isla de Chiloé, ubicada al sur de Chile, el
personaje principal camina por un bosque cuando se encuentra con un lobo, el cual finalmente representaria al Barco del Caleuche,
sin que el joven supiera. Al llegar a la costa, el joven se encuentra nuevamente con el lobo, transformandose este en el barco del
Caleuche.

Para el desarrollo de la presente tesis, utilicé como herramienta el software KRITA. El software es una herramienta de ilustracion y de
animacion 2D, disefiado como una suite de dibujo e ilustracion digital.

Las asignaturas que mas ayudaron para el desarrollo de la presente tesis, fueron aquellas relacionadas a talleres de animacion y talleres
de dibujo.



1 INTRODUCCION

En el mundo de la animacion digital, existen varios tipos de animacién como los siguientes:

e Stop motilén

e Rotoscopia

e Animacion 3D

e Pixilacion

¢ Motion Graphics

En este sentido, el tipo de animacién en que se realizo la presente tesis es Rotoscopia. El rotoscopia esta destinado para disefiar
imagenes para peliculas de animacion, normalmente peliculas de dibujos animados.

El presente trabajo se basa en una animacion historica.

El presente trabajo consistira en un cortometraje basado en la leyenda o mito del Caleuche. La historia trata del Caleuche, el cual adopta
diferentes formas en la historia relatada, en este caso representada por un lobo. En la historia también es presentado un joven, el cual
es seducido por el lobo y dirigido a la costa.

1.1 HISTORIA

El presente trabajo se basa en una animacién digital histérica, inspirada en la leyenda o mito del Caleuche. En este caso, el Caleuche
adopta diferentes formas en la historia relatada, en esta ocasion, representada por un lobo. En la historia también es presentado un
joven, el cual es seducido por el lobo y dirigido a la costa.

La historia se trata de un joven que se dirige en busqueda de un barco fantasma. Se inicia con el joven caminando por un sendero, el
cual tenia una cascada, donde el joven se detiene para recordar lo que el abuelo le habia contado sobre el Caleuche. Al terminar de
recordar, continia caminado hasta llegar a un letrero donde indica la direccién hacia un lugar llamado Mar Caleuche.

Cuando el joven caminaba, de repente, se le aparece un lobo, el cual se alega asustandose del joven, a pesar de esto este continua el
camino sin saber el destino del lobo. Finalmente, cuando se acerca a la costa por casualidad se encuentra nuevamente con el lobo, en
la cual desaparece convirtiéndose finalmente en el barco fantasma del Caleuche lentamente.

Este suceso le hizo recordar lo que el abuelo le conté cuando yo era un nifio, en esa oportunidad su abuelo le encargo tratar de descubrir
la verdad de la historia el Caleuche.
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1.2 RESENA HISTORICA DEL CALEUCHE

El Caleuche (figura N°1) es una historia que estd basada en la leyenda de un barco fantasma de los mares de Chiloé. La obra esta
conformada por el relato hecho por un marinero que cuenta lo que, a su vez, le conté un anciano chilote.

El Caleuche es un bugue fantasma que navega durante las noches sin luna por los mares de Chiloé al sur de Chile, iluminando la costa
y todo a su alrededor. Sobre la cubierta del buque, se realizan bailes y se escucha musica, lo que atrae a los curiosos habitantes de la
zona. Los que han tratado de acercarse cuentan que el barco se oculta en la niebla y que en ciertas ocasiones se convierte en tablas
flotantes en el mar. El Caleuche puede desaparecer y adoptar distintas apariencias que desea para no ser visto y sus marinos pueden
transformarse en lobos o rocas.

Cuentan los habitantes de Chiloé que, quienes han podido ver a los marinos, han sido hechizados, atraidos a bordo, alejados de la costa
y desaparecen para siempre.

Figura N°1
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2 OBJETIVO

2.1 OBJETIVO GENERAL

El objetivo general de la presente tesis es realizar un cortometraje animado en 2D utilizando técnica de cuadro a cuadro, basandose en
el mito urbano o leyenda chilena sobre El Caleuche. Esta tesis contara con una historia y un disefio original.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Objetivo especifico N°1

El objetivo especifico N°1 de esta tesis, sera el desarrollo de una historia original basada en el mito del Caleuche. Figura N°1 la tipica
imagen del barco de la historia del Caleuche.

Figura N°1
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Objetivo especifico N°2

El objetivo especifico N°2 de esta tesis, sera realizar el disefio de los personajes de la historia. Los personajes de esta historia son un
lobo, un joven y un barco fantasma. La figura N°2 muestra la imagen del lobo y el personaje principal.

Figura N°2
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Objetivo especificos N°3

El objetivo especifico N°3 de esta tesis, seré el disefio del entorno de la animacion digital. ElI entorno de esta animacion, digital estara
basado en los paisajes de la isla de Chilo€, lugar donde se desarrollara la historia, La figura N°3, muestra un ejemplo del entorno
disefiado.

Figura N°3

Objetivo especifico N°4

El objetivo especifico N°4 de esta tesis, sera el desarrollo del Arte de la animacion digital.
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Objetivo especifico N°5

El objetivo especifico N°5 de esta tesis, sera el disefio de una Storyboards, en donde a base a escenas, se estructuraré el desarrollo de
la historia del Caleuche. La figura N°4, muestra un ejemplo del Storyboard desarrollado.

| Titulo: Historia del Caleuche | P4gina: 1 |

La escena N°1, muestra el personaje La escena N°2, muestra el personaje La escena N°3, muestra el personaje
caminando por un camino de tierra frente a | detenido frente a una cascada. frente a la cascada empezando a
recordar la historia le contaba su

una cascada.

abuelo.
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3 MARCO TEORICO

3.1 OBJETIVO DEL CAPITULO

El objetivo del capitulo N°3 Marco Tedrico, es dar a conocer la importancia de las historias y los requisitos mas relevantes para que estas
logren atraer la atencién del publico objetivo o audiencia

3.2 MARCO TEORICO

¢Por qué es importante contar historias?

Se puede decir que una historia de interés para las personas, puede cambiar las actitudes, decisiones de estas y a su vez, transformarse
en una importante herramienta de cambio social (Ref. N°1)

¢, Qué significa contar una historia?

Se trata de una expresion anglosajona, que se desglosa en dos palabras: historia (story) y contar (telling). Se podria describir como
una narrativa atrapante de sucesos, con un mensaje final que deja un aprendizaje o concepto. Los expertos en el tema afirman que
saber cdmo contar historias es todo un arte (Ref. N°2)

., Qué es una historia?

Una historia es un relato narrativo de un evento o una secuencia de eventos. Puede ser verdad o ficcion. Pero una buena historia siempre
tiene un elemento central verdadero, aun si es ficcion. El mensaje que da la narracion debe ser verdadero. Debe ser consistente y
auténtico (Ref. N°3)

¢, Qué requisitos necesita una historia para convencer?

La dificultad aqui es que no existe una receta certera sobre como producir buenas historias, pero si podemos saber, al menos en los
términos en que hablamos, que estas deben ser tan entretenidas como sea posible, suficientemente honestas como para que la
gente pueda sentirse identificada con ellas (Ref. N°4)
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4 ARTE

4.1 OBJETIVO DEL CAPITULO

El objetivo de este capitulo, es explicar el proceso del arte en el desarrollo de la presente tesis. Entendiendo como arte, al grupo de
disciplinas o producciones del ser humano de fines estéticos y simbdlicos a partir de una serie de distintas reglas, técnicas y también un
conjunto de criterios comunes.

4.2 EL ARTE

Es comprendido generalmente como diversas actividades o productos realizados con un objetivo estético y también comunicativo,
mediante la cual se expresan ideas, emociones y, en general, una vision del mundo, a través de diversos recursos, como los plasticos,
linguisticos, sonoros, corporales y mixtos.

Si bien es cierto, el arte es presentado en la musica, la escultura, la arquitectura y el cine, también el arte es un aspecto muy importante
en la animacion digital.

Dentro los factores mas importantes del arte se pueden encontrar la exclusividad, vale decir que pertenecen a una pieza Unica, la
diferenciacion 6sea una forma de expresion Unica y también la temporalidad, debido a que normalmente las obras se revalorizan con
el tiempo.

Sin lugar a dudas, el factor mas importante para el desarrollo de la presente tesis es la exclusividad por ser esta animacion de desarrollo
propio del autor.

La importancia del arte, radica a que cualquiera sea su expresion, produce en el receptor un efecto ya sea este positivo o0 negativo, por
otro lado, para el trasmisor del mensaje tiene un efecto, curativo y de desarrollo personal.
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5 DISENO DE PERSONAJES

5.1 OBJETIVO DEL CAPITULO

El objetivo del capitulo es dar a conocer como fueron disefiados los principales personajes desarrollados en la presente tesis, en lo
referido a su origen, forma, colores y principales caracteristicas de estos.

5.2 DISENO DEL PERSONAJE PRINCIPAL

El disefio de personaje principal tiene como referencia la imagen de dibujos animados disefiados por Jonathan Dahl (figura N°1). Las
figuras humanas presentadas tienen basicamente una forma cilindrica, con colores planos y sin matices, con un disefio basico de ojos,
boca y sin narices representadas, lo cual impide que estos personajes expresen emociones, debido a lo basico de sus disefios. Las
tipicas figuras representan a adultos, nifios y animales. Las vestimentas en ocasiones son similares a videos juegos y a peliculas de
ciencia ficcién. Finalmente, se puede concluir que debido a poco detalle de las figuras, hace que estas sean relativamente homogéneas,
siguiendo un patron similar entre todas ellas.

~ .2

y ¥

Figura N°1
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Para el disefio del personaje principal (figura N°2), se toma como referencia la de los dibujos animados del disefiador Jonathan Dahl. El
personaje toma forma cilindrica, con sus esquinas redondeadas, representando la cabeza y caderas. Su rostro, es de disefio sencillo, al
igual a la referencia. Los colores son planos y sin matices, utilizando tres colores diferentes, un color piel para su rostro, un color azul
gue representa su vestuario superior y color negro para su pelo, pantalones y calzado.

Figura N°2
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5.3 DISENO DEL LOBO

Para el disefio del lobo se toma como referencia la figura que a continuacién se muestra en la imagen de figura N°3. En la ilustracion
aparece un lobo de color gris, en una posicion que sugiere movimiento.

Figura N°3

El resultado final, es un lobo de apariencia muy parecida a la referencia, de color gris y siguiendo la misma linea del disefio del personaje
principal obedece a rasgos sencillos, con colores planos y sin matices, como muestra la figura N°4

Figura N°4
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5.4 DISENO DEL BARCO

Para este trabajo de animacion, se toma como referencia el barco que aparece en la historia del Caleuche. De la referencia, se toma
parte del color de las velas y la madera del barco, debido a que es lo mas cercano a la idea del disefio final del barco fantasma de la
historia, como muestra la imagen de la figura N°5.

Figura N°5
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El resultado final es el que aparece en la figura N° 6, donde el barco tiene el casco de color café simulando madera, con seis velas de
color blanco y con dos méstiles principales desde donde se suspenden las velas.

Figura N°6
5.5 PALETA DE COLORES

A continuacion, se presenta la paleta de colores donde se muestran los distintos tipos de colores utilizados en los personajes que
aparecen en la historia.
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6 DISENO DE ENTORNO

6.1 OBJETIVO DEL CAPITULO

El objetivo de este capitulo es explicar el proceso de cdmo ha ido evolucionando el disefio del entorno, en el desarrollo de la presente
tesis.

6.2 DISENO DEL ENTORNO

El proceso del paisaje, se ha iniciado pintando y creando como boceto, con colores planos e indicando una idea a futuro para ir puliendo
poco a poco Yy utilizando un estilo propio del arte al disefio de paisaje.

En la escena N°1, se aprecia el personaje a un costado de una cascada. Esta imagen, se tom6 como referencia para el disefio del
entorno en una de las escenas del cortometraje.

Escena N°1
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En la escena N°2, se puede ver al personaje principal del cortometraje, recorriendo senderos del sur de Chile, sin que aun aparezcan
los personajes secundarios de la historia.

Escena N°2
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En la siguiente escena N°3, se puede apreciar una imagen de una playa, la cual se tom6 como referencia para el disefio del paisaje
donde aparece el mar y su respectiva perspectiva desde la arena hacia el horizonte.

Escena N°3
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En la siguiente escena N°4, se puede apreciar parte de la luna, las rocas, la arena, el mar y pasto rodeado por rocas, que representa el
camino de la escena anterior. Ademas de la escena descrita, aparece el personaje del lobo con colores principalmente gris.

Escena N°4

En la siguiente escena N°5, se puede observar una playa con rocas y el barco saliendo desde el mar. Hacia el fondo del paisaje se
aprecia una luna llena de color blanco.

Escena N°5
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7/ STORYBOARDS

7.1 OBJETIVO DEL CAPITULO

El objetivo de este capitulo, es mostrar como se desarrollé la secuencia de ilustraciones que conformaron finalmente el STORYBOARDS
de la presente tesis.

7.2 DEFINICION

Storyboards es un conjunto de ilustraciones presentadas de forma secuencial, con el objetivo de servir de guia para entender una
historia, previsualizar una animacion o planificar la estructura de una pelicula (Ref.https://www.google.com/search). La figura N°1
muestra ejemplos de storyboards.

Title: m £
T -
Scen: EG. cene BG, Scen: BG.

ACTION

WE COULD POSE AS ARTISTS AND
ASK TO PAINT HIS PORTRAIT.

DIAL. DR.FLOYD: UH..YEAH
OR,

cartoons.

Scene B Scene e Scene BG

ACTION

DR. FLOYD:  WE SHOULD POSE AS

DIAL ARTISTS AND ASK TO PAINT HIS T
" NOW, WHICH ONE DO YOU PORTRAIT?

THINK WE SHOULD TRY? DR. GRANT:  OH OKAY, YOUR WAY THIS TIME.

Figura N°1



7.3 DESARROLLO DEL STORYBOARDS

| Titulo: Historia del Caleuche | Pagina: 1 |

Escena No Shot No Escena Escena No

La escena N°1, muestra el personaje |La escena N°2, muestra el personaje | La escena N°3, muestra el personaje frente

caminando por un camino de tierra frente a | detenido frente a una cascada. a la cascada, empezando a recordar la
una cascada. historia que le contaba su abuelo.
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ShotNo |4

Escena No

Shot No 5

EscenaNo |5

La escena N°4, muestra una imagen del
recuerdo, donde aparece su abuelo
contandole la historia del Caleuche.

La escena N°, muestra el personaje
caminando por un camino de tierra y
dirigiendose a un cartel, cercano a una
interseccion.

Escena No 6 Shot No | 6

La escena N°, muestra el personaje

sefialando con la mano, el siguiente
camino por recorrer.

EscenaNo |7 ShotNo |7

EscenaNo |8 Shot No 8

Escena No 9 Shot No | 9

La escena N°7, muestra el personaje
caminando hacia una nueva direccion,
sefializada por el cartel como el camino
hacia el Mar del Caleuche.

La escena N°8, muestra el personaje principal,
detenido y sorprendido por la imagen que
puede ver.

La escena N°9, se logra apreciar un lobo
apareciendo detras de los arbustos.
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Escena No | 10 Shot No | 10 Escena No |11 v | Shot No 11

La escena N°10, nuevamente al lobo, pero | La escena N°11, apareciendo el barco
esta vez aparece caminando en la costa Caleuche desde en horizonte y avanzando
hacia la costa.

30




8 CONCLUSIONES

8.1 CONCLUSIONES GENERALES

El objetivo general de la presente tesis, fue realizar una animacion digital utilizando un mito urbano o leyenda chilena, en este caso sobre
El Caleuche. Como conclusién general se puede decir que el objetivo general se cumplié plenamente, al desarrollar la animacion digital
propuesta. Es asi como el cortometraje, relata una historia iniciada por un joven, en busca de un barco que formaba parte de los cuentos
gue le relataba su abuelo cuando él era pequefio. La historia se basa, en un mito urbano del Caleuche, la cual se desarrolla en la isla
de Chiloé, ubicada al sur de Chile.

8.2 CONCLUSIONES ESPECIFICAS

El primer objetivo especifico de esta tesis fue desarrollar una historia, la cual fue desarrollada basandose en el mito urbano del Caleuche.
El segundo objetivo especifico fue el disefio de los personajes, el cual fue desarrollado en base a la historia de un joven como personaje
principal y también el desarrollo de otros personajes como el lobo y el barco Caleuche. El tercer objetivo especifico fue disefiar el entorno,
lo cual fue disefiado en base a los paisajes de Chiloé. El cuarto objetivo especifico fue el disefio del arte, destacandose en este caso la
exclusividad por ser esta animacion de desarrollo propio del autor. Finalmente, el quinto objetivo especifico fue el desarrollo del

Storyboards, la cual se desarroll6 mediante la presentacion de 11 escenas que muestran la secuencia de la historia completa.
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. Detalle de la memoria
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Profesor (es) guia(s):

Materias o descriptores:

Asignar conceptos especificos el tema
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Firma de autorizacion por cada uno de los autores de la memoria.
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