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ESUMEN

La maqueta se emplea en el cine
para generar espectaculares
efectos visuales. Jugando con la
perspectiva y la escala es capaz
de recrear grandes explosiones,
valles inexplorados y ciudades
futuristas. Representd una de
las técnicas méas relevantes a
la hora de recrear escenas que
serian inviables economicamente
o fisicamente si se construyen a
escala real.

Se trata de un tema raramente
estudiado, ya que los productores
cinematogréficos deseaban
mantener en secreto la fuente
de sus efectos especiales. Su
importancia en la arquitectura es
mas que notable, ya  que,
requieren un gran conocimiento
técnico de la geometria, de la
perspectiva, de la luz o de las
ilusiones opticas. La maqueta
fuertemente vinculada a Ia
arquitectura, en el cine genera
una nueva vision sobre esta,
fomentando un complejo dialogo
que han pasado a la historia
como verdaderas obras de arte.

BSTRACT

The miniatures are used in the
film production to generate
spectacular visual effects. Playing
with perspective and scale, he is
able to recreate huge explosions,
unexplored valleys and futuristic
cities. It represented one of the
most relevant techniques when
recreating scenes that would
be economically or physically
unfeasible in real scale.

It is a subject rarely studied, since
producers filmmakers wanted to
keep the source of their special
effects a secret. Its importance
in architecture is more than
remarkable, since, they require
a great technical knowledge,
geometry, perspective, light
or optical illusions. The model
strongly linked to architecture, in
the cinema generates anew vision
about it, fostering a complex
dialogue, which have gone down
in history as true works of art.

PALABRAS CLAVE:
Cine, maqueta, arquitectura,
perspectiva, geometria.
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m INTRODUCCION



Cine y arquitectura han estado
estrechamente relacionados
desde su invencién. La magia del
cine mas alld de reproducir la
realidad nos mostrabasituaciones
y lugares con los que Unicamente
podriamos haber
gracias a los efectos especiales.

Conocemos las técnicas actuales,

sofiado

mediante ordenadores, pero éy
en los inicios del cine? ¢Cémo
eran capaces de transportarnos
a esos espacios?

De estas preguntas surge el

tema central de analisis de
este TFG, que sera conocer
y analizar la técnica utilizada
para poder crear estos efectos
especiales que a priori resultan
impensables debido al gran coste
que representarian para poder
grabar
supuesto que si existian efectos
especialess y grandes maestros
capaces de lograr engafar al
espectador y transportarle a

la fabrica de suefios. Para ello

ciertas escenas. Por

analizaremos una de las técnicas
mas vinculadas a la arquitectura:
la maqueta. Con esta labor se
podia recrear todo lo que el
director pudiese imaginar, desde
generar arquitecturas idilicas a
hacerlas desaparecer tras una
explosién.

Para ello serd realmente
importante tener un gran manejo
de la perspectiva, la geometria,
las distancias, las luces y las

sombras.

EMA'Y OBJETIVOS

El  trabajo
respuesta al estudio perceptivo
de los espacios arquitectdnicos
y su aplicaciéon en la ilusidn
cinematografica. Es  preciso
estudiar previamente la
percepcién humana y el modo
de enganarla
trampantojos e ilusiones dpticas
a lo largo de la historia. Sera
necesario marcar una linea de

intentara dar

esta mediante

decorado vy
maqueta basada en el concepto
de escala principalmente, para
posteriormente
clasificacién clara de ambas. Se

distincion entre

hacer una

hara un breve repaso histérico
por los grandes hitos del trucaje
cinematografico para
el origen de esta técnica y su
aplicacion actual en la era digital.

conocer

Para hacer efectiva la ilusién sera
necesario conocer el lenguaje
cinematografico y su relacién con
la técnica cinematografica. Con
los conocimientos adquiridos
en este punto se clasificaran las
maquetas en funcién de diversos

parametros no  excluyentes.
Finalmente, la investigacion
intentara dar una respuesta
practica al analisis previo. Para
ello, se clasificaran y analizaran
una serie de peliculas desde los
afios veinte hasta la actualidad.
Con ello clasificaremos los
tipos de maquetas empleadas
en estas y estableceremos los
vinculos entre realidad, maqueta
y camara.

ETODOLOGIA

Se comenzard el trabajo con
un estudio sobre la percepcidn
humana, la historia y usos del
trampantojo en las distintas artes
que derivara finalmente en el
uso del trampantojo en el cine, la
maqueta y el método Schiifftan.
Para poder continuar hablando
de maqueta se marcara la linea
de separacion con el decorado
con el uso de la escala y se
explicarad la importancia de esta
al hablar de engafio.

Siguiendo esta linea, se explicara
el origen y la evolucién de los
efectos especiales y el trucaje
cinematogréfico, incidiendo en
aquellos que jueguen con la
perspectiva, pues seran los que
deriven en los mejores trucajes
con maqueta. A continuacién, se



tratara de explicar el papel de
los maquetistas en la produccién
y especificamente |la
de los grandes maquetistas
cinematogréficos de la historia.
Cerrando con la aplicacién en
la actualidad de la maqueta la
vision general sobre la historia de
la maqueta.

labor

Posteriormente, se abordaran los
aspectos técnicos de este arte,
investigando sobre la relacién
con la ubicacién y posicidn
de la camara, la importancia
de emplear otras técnicas en
combinaciéon (decorado y Matte
painting), los
utilizados en su construccion,asi

materiales mas
como el proceso creativo del
que surgen y
adecuada con los juegos de
colores, luces y sombras.

la ambientacion

Como punto final, se realizard
una clasificacién de los tipos
de maquetas atendiendo a su
ubicacién y a lo que representan.
Posteriormente se aplicara un
analisis grafico a una seleccion
de escenas de peliculas,
investigando la posicion de los
distintos elementos respecto al
espectador y su relacién con la
escala humana.

STADO DE LA CUESTION

El intento de esconder los

trucos empleados por los
directores, especialmente en
Espafia, provoca una escasa

documentacion sobre el tema. No
existe bibliografia especifica que
aborde la técnica, Unicamente
menciones dispersas en distintos
libros. La industria de Hollywood
y su afdn globalizador facilita
informacidn,

encontrar cierta

aunque necesitaria ser

contrastada con otras fuentes.

Por lo tanto, es necesario recurrir
a trabajos de investigacién de
otros autores para obtener la
mayor informaciéon posible y
contrastada. Aln asiencontramos
que es escasa e incompletay sera
necesario complementarla con
informacién extraida de diversas
webs.

Los principales trabajos de
investigacionalos queserecurrira
a lo largo de este TFG seran:
“Contribuciéon de la animacién
cinematografica al desarrollo
del trucaje cinematogréfico
y los especiales en
el cine

Vidal Ortega; “Sistema visual.

efectos
contemporaneo.”, M.

La percepciéon del mundo que

nos rodea.”, Sandra Torrades;
Dali: La Optica al
servicio delarte”, V. Embarba y
“ . . I (e
Trampantojos cinematogréficos
o el didlogo entre las artes.”, A.
Gomez Gomez.

“Salvador
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m LA PERCEPCION VISUAL DE LOS ESPACIOS



Fig.2 Transformacién en impulso nervioso.

1. TORRADES, SANDRA (2008)
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Las personas son conscientes
del mundo que les rodea a través
de sus sentidos. La informacion
que perciben serd procesada
en el futuro, convirtiéndola en
sentimientos e ideas que forman
y potencian el conocimiento
personal. Si bien la conducta
perceptiva es diaria y se ejecuta
automaticamente, no es simple
y tiene mlltiples significados,
pues es obvio que el mundo
real no es nuestra percepcién
visual, por lo que se requiere
una interpretacion  continua
y convincente de la sefal.
Entendido. Por lo tanto, los
humanos no solo pueden ver con
sus ojos.

Los ojos son los 4rganos
encargados de captar
informacién,  convertirla  en
impulsos nerviosos que llegan al
cerebro, donde se interpretan
como imagenes vy adquieren
significado en ellas. Para que
el significado tenga significado,
una vez que la informacién visual
llega al cerebro, se necesita
una serie de datos, es decir, la
acumulaciéon  de  experiencia
en el establecimiento de
una relacion con la nueva

informacioén: el significado final
al analizar, interpretar y dar
nueva informacién. No podemos
obtener una réplica de Ia
realidad, sino una abstraccién
restringida por muchos factores.

ROCESO DE LA
PERCEPCION VISUAL

1. El objeto fisico emite o refleja
radiaciones luminosas de
distinta frecuencia e intensidad
(estimulos). 2

2. Las radiaciones luminosas
penetran en el interior del globo
ocular a través de la pupila, que
se dilata o contrae en funcién
de las condiciones luminosas
por la accién del iris. Hasta
llegar a la retina, que es la parte
fotosensible del ojo, tiene que
atravesar la cérnea, el cristalino y
la cdmara interior acuosa.

3. La retina esta compuesta por
tres tipos de células. De las 3
sélo las fotorreceptoras (conos
y bastoncillos) son sensibles a
la luz. Sélo una pequefa parte
del espectro electromagnético
de las ondas luminosas puede
ser captada por los conos vy
bastoncillos, los cuales estéan
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especializados. Los  conos
actian como receptores del
color y operan en condiciones
de moderada o alta iluminacién
ambiental. Los bastoncillos son
receptores acromaticos que
operan en condiciones de escasa
iluminacién ambiental.

4. En estas condiciones, los
estimulos luminosos producen
en la retina del observador una
proyeccion  optica  invertida
del objeto. El tamafio de la
proyeccion optica varia segun
sea la distancia entre el objeto
y el observador. La forma de
la proyeccién optica varia con
el cambio de la inclinacién del
objeto respecto al observador.

5. La energia electromagnética
que incide sobre los conos vy
bastoncillos es transformada en
impulsos nerviosos que llegan
hasta el cerebro de forma
invertida, las que corresponden
a campo derecho visual llegan al
hemisferio izqueirdo y al revés.

6. Los impulsos nerviosos llegan a
través del tdlamo hasta la corteza
visual del cerebro, situada en el

l6bulo occipital, modifican su
estado fisioldgico y se produce la
experiencia perceptiva.

La percepcion del espacio es
una parte fundamental de la
percepcidnvisual. Podemostener
en cuenta dos tipos de espacio:
(1) El espacio fisico: es el espacio
en la naturaleza, donde se ocupa
un espacio fisico geométrico y (2)
El espacio representado en un
plano: provoca la percepcién de
un espacio éptico simulado.

Para percibir el espacio fisico
podemos tener en cuenta una
serie de claves:

Paralaje binocular: eslaclave que
mas aporta a la apreciacién de
profundidad, se debe a la unién
de las imagenes proyectadas por
ambos ojos en una Unica imagen
en relieve, entre ambas imagenes
hay una pequeia disparidad
binocular que es lo que da lugar
a este fenémeno.

Convergencia: al mirar un punto
del espacio, los ejes visuales de
ambos ojos coinciden en dicho
punto, dando lugar a un angulo
de convergencia que tiene como

Fig.2 Pararelaje binocular.

O OO

Fig. 3 Convergencia binocular.



ESPEJO
DE REFERENCIA
LENTES

£EIS1ND DE

INTERFERENCIAS
-

Nre =

MODELO \ LM

HAZ
DE REFERENCIA

DIVISOR

\

HAZ
\_|DELOBJETO

S O ﬂ ESPEJO

ESPEJO LENTE AL 0BJETO

Fig.5 Esquema holografia.

Estereoscopio de espejos

0O

)

ODQ\— d —QOI

\ \iﬂﬂ
Espejo [

my
iz,

Fig.6 Esquema ésteroscopia.

La maqueta en el cine. Escala y perspectiva al servicio de la recreacién espacial.

vértice el punto de mirada. Este
angulo serd mas agudo cuanto
mas lejos esté el punto de fijacidn,
de esta manera obtenemos
informacién de la distancia a los
objetos.

Acomodacion: es algo
automatico y monocular, aunque
nos aporta mas informacién
cuando observamos con ambos
ojos ya que tiene gran relacién
con la convergencia de los ejes
visuales. El cerebro relaciona
cerca lejos con contraccidn
distension del musculo ciliar.

Paralaje de movimiento: los
objetos cercanos se mueven en
direccién opuesta al movimiento
de la cabeza mientras que los
lejanos  permanecen quietos.
Ademas los objetos cercanos se
mueven a mayor velocidad que
un objeto situado mas lejos y
que se mueve con una velocidad
real igual al anterior. Una imagen
estatica no posee esta cualidad.

En algunas de estas claves
se basan ciertas técnicas de
formacién de imagenes en tres
dimensiones:

La estereoscopia. Utiliza
dos fotografias de la misma
escena vistas desde diferentes
posiciones que van a unos
espejos colocados en angulo
recto entre si, de forma que
obtenemos dos imagenes desde
diferentes angulos.

Laholografia.Laholografia, utiliza
el principio de interferencia de
dos haces coherentes. La técnica
holografica consta de dos fases:
registro y reconstruccién. Para el
registro se hace interferir la onda
emitida o difundida por un objeto
con una onda de referencia

conocida,  registrandose  su
patrén interferencial en un
material fotosensible, dando

lugar al holograma. Este contiene
informacién codificada tanto de
la amplitud como de la fase de
la onda objeto. Posteriormente
para decodificar la informacion
almacenada en el holograma
y reconstruir una réplica de la
onda objeto original, en la etapa
de reconstruccién se ilumina el
holograma con una onda anéaloga
a la onda de referencia utilizada
en la etapa de registro. Esta onda
es difractada por la estructura
de franjas almacenada en el
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holograma, generandose una
onda imagen similar a la onda
objeto original. De esta forma, si
se mira a través del holograma se
vera una imagen tridimensional
del objeto, ain cuando éste ya
no se encuentre alli. El frente
de onda imagen reconstruido
que alcanza nuestros ojos es
practicamente indistinguible de
la onda original procedente del
objeto.

Para representar el espacio
bidimensionalmente (como en
el caso del cine) los artistas se
han aprovechado de una serie de
claves?

Perspectiva  lineal:  ofrece
la posibilidad de situar los
objetos en el espacio que les
corresponde  basandose  en
reglas matematicas. Se basa en
la creacion de lineas de fuga que
coinciden en un punto de fuga
comun dando lugar a la sensacién
de que es el punto mas lejano
del encuadre. El anamorfismo se
trata de unaformade perspectiva
en la que se utiliza un elemento
que distorsiona la imagen o un
procedimiento matematico para
crear una imagen deformada.

Se consigue la imagen correcta

valiéndose del elemento
distorsionador.
Perspectiva aérea: La

perspectiva aérea se diferencia
de la perspectiva lineal en que
aquella se altera con los valores
de iluminacién, y no tiene
valores matematicos, ya que
no se fundamenta en la dptica
geométrica. Los objetos lejanos
tienden a verse azulados por la
impureza de la atmdsfera.

Tamaiio: el tamafio percibido de
un objeto cercano es mayor que
el de un objeto lejano, aunque el
tamafio real del objeto lejano sea
mayor que el del cercano.

Interposiciéon parcial: cuando
una figura se interpone entre
el observador y otra figura, es
porque la primera figura esta por
delante de la otra . 4. Sombras:
la percepcidn visual no seria
posible sin luz. Representamos la
luz como contrastes y sombras.
El artista juega con la sombra
propia, pegada al cuerpo que la
produce, y la sombra proyectada,
que invade otras superficies
adaptandose a ellas.

Fig.7 Perspectiva lineal. El resplandor. (1980)

1973)

Fig.9 Tamafio.El espiritu de la colmena. (

Figio Interposicion parcial. El hijo del
hombre. René Magritte. (1964)

2. CEDE
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Fig12 Perspectiva de Brunelleschi.

3. https://www.tapatalk.com/groups/cinexi-
lio/anamorfosis-trampantojo-etc-en-el-ci-

ne-t3952.html

Texturas: esta clave se
fundamenta en la fisiologia del
globo ocular y su capacidad
para percibir los detalles. En
funciéon del gradiente de textura
obtenemos una informacién u
otra de profundidad.

Borrosidad y desenfoque: muy
utilizados para la sensacién
de profundidad. Si el fondo se
aprecia borroso, nos da una
sensacion de lejania, en cambio
si los objetos cercanos aparecen
desenfocados obtenemos una
sensacion de menor profundidad

del fondo.

Horizontalidad y borde inferior
del cuadro: las cosas lejanas se
asientan junto al horizonte y las
mas cercanas se alejan de él. Nos
parecen mas proximas aquellas
de la parte baja del cuadro

RAMPANTOJO
De «trampa ante el ojo», del
francés trompe-l'ceil, «engafia el
ojo») es una técnica pictoérica que
intenta engafar a la vista jugando
con el entorno arquitecténico
(real o simulado), la perspectiva,
el sombreado y otros efectos
opticos 'y de fingimiento,

consiguiendo  una  «realidad
intensificada” o «sustitucién de la
realidad».

Mientras que las artes escénicas?
han utilizado desde la Antigliedad
recursos auxiliares de
trampantojo en su escenografia
la fotografia y el cine son en si
mismos recursos para producir
un engafo visual o fingimiento de
realidad (o sea, un trampantojo),
como lo fueron sus antepasados
técnicos desde la camara oscura
y la linterna magica; aunque,
entendidos como artes en si
mismos, son artes que usan
del trampantojo para obtener
ciertas imagenes que producen
particulares efectos ilusorios mas
alla del genérico en que se basan.

Brunelleschi al comienzo del
Renacimiento  invento una
manera cientifica de representar
graficamente la  perspectiva.
Probablemente los romanos, a
juzgarporsuspinturas,yaconocian
maneras de representarla pero
desconocemos sus métodos.
Creada la ley no tardé mucho
en idearse también la trampa:
una vez que se conocen
los métodos y normas para
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representar  fielmente  algo
no se tarda demasiado en
utilizar  distorsiones  también

metodicamente conseguidas.*

Probablemente
encontrarnos  los
atisbos arquitecténicos de cine
negro y expresionismo tengamos
que irnos a la Roma de Bernini y
Borromini.

para
primeros

En el cine, una pelicula clasica en
la que untipo conun cuchillo trata
de apufalar a otro se acentua
el dramatismo de
iluminandola con focos fuertes y
que creaan largas sombras.

la escena

La pintura barroca®, por ejemplo,
nos legd un abundante nimero
de obras en las que el argumento,
sino el tema, es un trampantojo,
un engafio visual. En ocasiones
la mirada frontal no aporta
toda la visiéon y hay que buscar
otro angulo ante el cuadro
para que aparezca otra imagen
escondida. Esta, en no pocas
ocasiones cierra el significado del
cuadro, aporta una polisemia o
simplemente se convierte en un
juego de la extrafia naturaleza de

la representacién de la imagen.

También hay que considerar
ciertos engafios visuales
sin necesidad de mirar de

soslayo. Ejemplos los podemos
encontrar en buena parte de la
construccién de la percepcion
del espacio tridimensional en el
plano bidimensional

En la Galeria Spada disefiada por
Borromini vemos como mediante
trucos de perspectiva se hace
creer al espectador que el pasillo
es mucho mas largo de lo que es
en realidad. El pasillo culmina
con una escultura que nos parece
mucho mas grande de lo que es
en realidad.

Bernini aprendié la leccion y la
aplicé en su Scala Regia destinada
a conectar la basilica de San
Pedro con el Palacio Vaticano.
Cada vez que un papa la recorria
daba la sensacién de que iba a
reunirse con Dios en las alturas
subiendo unas infinitas escaleras
que en realidad no lo eran tanto.

El Teatro Olimpico de Palladio
en Vicenza, en el que se finge
un paisaje urbano detras
del escenario a través de

Fig13 El éxtasis oleantaTeresa.Bernini.(1652)

Lo

Fig14 Claro-oscuro en el cémic.

Figis Escena Psicosis. (1960)

4.http://lafuga.cl/una-mirada-al-cine-ne-
gro/225
5.https://cineenabiertowordpress.com/tag/
trampantojo/
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6.https://cineenabiertowordpress.com/tag/
arquitectura/

7.GOMEZ GOMEZ, AGUSTIN

Fig.18. Viaje a la luna. (1902). Lejania mediante perspectiva pintada

la perspectiva y la pintura,
teniendo en cuenta las diferentes
posiciones que el publico pudiese
tener.

RAMPANTOJO EN EL CINE

El punto de inflexién ‘del
traspaso de ideas del muy
explorado arte teatral al neonato
experimento de los hermanos
Lumiére, comienza con Georges
Méliés asistiendo como invitado
por ellos a la presentacion
del primer cinematégrafo en
diciembre de 1895. Tal fue su
asombro que decidié hacerse
con él para incluirlo en su
espectaculo de ilusionismo y
teatro. Tras unos experimentos al

aire libre semejantes a las fotos
“prolongadas en el tiempo”, que
era en esencia el cine de los
hermanos Lumiére, el director
de teatro comenzé a buscar el
elemento narrativo en sus obras.
De este modo, fue el pioneroenla
creacion y utilizacion del estudio
cinematogréfico, un invernadero
que le permitia manipular la luz
en funcién de las exigencias de
la pelicula; asi como la utilizacién
de recursos de puesta en
escena adoptadas del teatro y
el ya mencionado ilusionismo.

El que fuese la innovacién
tecnolégica de Joseph Paxton
para la exposicién universal de
Londres de 1851 adquirié un
nuevo uso, al gestar en su interior
el famoso cortometraje Viaje a
la luna (Le Voyage dans la lune)
en 1902, basada en la novela de
Julio Verne De la Tierra a la Luna
(1865).

Es en estas primeras peliculas
donde se utiliza el recurso
predominante’ en el teatro
ideado en el Renacimiento, donde
la arquitectura se encuentra
con la pintura, conocido como
trampantojo; siguiendo las leyes
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de la perspectiva, se simula el
espacio en el que interactian
los actores, siendo necesaria una
concreta ubicacion pasiva para
su entendimiento. En el teatro
se tenia como referencia al
publico, mientras que en el cine,
al tener un Unico sujeto como
punto de vista en la camara, la
técnica adquiere mayor pureza,
favoreciendo la aparicién de
perspectivas mas elaboradas y
realistas.

Los trampantojos también han
sido utilizados con profusién
en el cine hasta la aparicién de
los efectos especiales digitales.
Desde simular una vista exterior
a través de una ventana en
escenas rodadas en decorados
interiores, hasta la simulacion de
todo un «grandioso» decorado
exterior.®

Un método habitual (matte en
inglés) era pintar el «gran» exterior
(ciudades, cielo, etc.) en una tabla
de madera de pocos metros que
se situaba relativamente cerca
de la cédmara pero ocupando
solo una parte del encuadre,
mientras que la escena real
tenia lugar mas lejos y ocupando

el resto del encuadre de Ia
cémara; asi, haciendo coincidir el
borde del trampantojo pintado
con la escena real, el efecto
es que todo se desarrolla en
un gran escenario, cuyo coste
de construccién hubiera sido

prohibitivo. Incluso se podia
llegar a tener todo el decorado
como trampantojo, ocupando

todo el encuadre, y solo a través
de un hueco en él tenia lugar la
escena real. Podriamos decir que
en el cine, para conseguir este
efecto de ilusidn dptica, se juega
con elementos como la escala
(de los distintos elementos que
conforman la perspectiva) asi
como la distancia de la cadmara al
objeto filmado, y la profundidad
de campo.

Una variaciéon es el método
Schiifftan (por su inventor Eugen
Schiifftan),en el que delante de
la camara lo que se colocaba
era un espejo parcialmente
transparente (sin parte de la
pelicula reflectante del espejo).
En la parte espejada se reflejaba
el trampantojo y a través de la
parte transparente tenia lugar la
escena real. El cineasta aleman
creé el efecto para el film

Fig.20 Anamorfosis. Los embajadores. Hans
Holbein. (1533)

. L 2 bl i
Fig.21 El zorro. (1975) Matte painting.

8.https://www.muralesbarcelona.
com/2009/11/trampantojo-efecto-opti-
co-optical.html
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Metrépolis (Fritz Lang - 1927).
El proceso fue muy utilizado en
la primera mitad del siglo 20 por
grandes cineasta como Alfred
Hitchcock, Peter Jackson o Fritz

Lang entre otros directores.

& t:‘._-—‘ :

Fig.22 Hitcthlackmail. (1929)

Algunas de las obras de
Hitchcock en las que se usa este
truco son: “Blackmail” (1929), “La
muchacha de Londres” (1929) y
“Los 39 escalones” (1935) entre
otras. Pero vamos a centrarnos
en la escena del museo britanico
de la pelicula “Blackmail” en
donde Hitchcock utilizé el
proceso Schiifftan por la falta de
presupuesto para poder iluminar
el museo en su totalidad. En
la secuencia se muestra la
persecucion al asesino y gracias
al efecto se lograron trucos
como el asesino descendiendo
de una cuerda mientras vemos
la majestuosidad de una obra
egipcia. Ademas el efecto fue
usado en los planos generales.

Fig.23 Blackmail. (19@)
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Fig.25 Maqueta Titanic. (1997)

Maqueta y decorados estan
estrechamente relacionados vy
la linea que los separa es muy
estrecha. Una maqueta podria
pensarse que no es mas que un
decorado en miniatura. Pero la
realidad es muy distinta. Pues
para diferenciar entre maqueta
y decorado podemos tratar
de dos conceptos distintos. La
dimensionalidad y la escala. E
problema surge al querer hacer
una clara distincién entre ambos.
Podriamos pensar, a priori, que
el decorado es una fachada con
dos dimensiones que es capaz de
generar un espacio junto a otras.

Maqueta es una representacion
fiel de la realidad (inventada o no)
a una escala distinta de la real,
aunque normalmente tengan una
caracteristica tridimensional no
es necesario que esto sea asi.

Por el contrario, un decorado
es una representacion de la
realidad que mantiene las mismas
proporciones y tamafio. En
general suele ser bidimensional,
pero pueden tratarse de
decorados tridimensionales para
facilitar la interaccién desde
distintos puntos de vista.

Para entender estas diferencias

usaremos como ejemplo la
pelicula  “Titanic”.  Podemos
observar que el decorado

puede tener tridimensionalidad,
incluso aunque se interaccione
unicamente con una parte de él.
Las imagenes mostradas son
de escenas practicamente
consecutivas. Las necesidades
para el uso de ambas son
completamente distintas. Una
iba a ser grabada desde el
exterior mientras el barco se
hunde. La otra iba a mostrar a la
gente en ese mismo momento,
como quedaban colgados de las
mesas y el agua subiendo hacia
ellos, este efecto hubiera sido
realmente complicado simularlo
con maquetas. Por el contrario
construir un barco completo
de las dimensiones de Titanic
hubiera  complicado  grabar
escenas generales del barco.

A ESCALA

El empleo de elementos
representativos de la realidad
a una menor escala se produce
desde el Imperio Romano. Estos
empleaban representaciones
de la realidad para valorar las
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distintas  posibilidades  que
podian darse en batallas o
en el ocio. Empleaban figuras
mas pequeflas de carros de
combate, fortalezas o accidentes
geogréaficos sobre sus mapas
cartograficos dandoles una clara
ventaja estratégica sobre sus
enemigos.

Normalmente adjudicamos valor
a los objetos por la relacién de
proporciones con nosotros. El
mundo audiovisual se aprovecha
delasrelaciones preestablecidas,
para generar transiciones entre
dos situaciones que en la realidad
serian completamente ilogicas.

Para entender estas relaciones  Fig 26 De coche a juguete.
aprovecharemos escenas del
videoclip “Break my heart” (Dua
Lipa). Podemos observar como
un coche en una calle nocturna
se convierte en un juguete en las
manos de un nifio, una habitacién
vista a través de un ojo de buey
se transforma en un barco de
juguete dentro de una sala o
como una pista de baile vista
superiormente se convierte en el
puntito blanco de una ficha de
dominé.

Fig.28 De pista de baile. Fig.29 A ficha de dominé. )
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Fig.35 Carifio he encogido' | nifios.

(

1989

Fig.36

5 & - 3
Carifio he encogido a los nifios. (1989

)

Los arquitectos, estan
acostumbrados a  emplear
las  distintas  escalas  para
representar con distintos grados
de definicién la arquitectura y
su entorno. Para representar
la ciudad empleamos el 1:500,
1100 para definiciéon grafica de
un proyecto basico, 1:50 para
secciones constructivas y el 110
para detalles Esto mismo ocurre
con el uso de las maquetas en el
cine.

Se emplean varias
representaciones del mismo
objeto con distintas escalas en
funcién de la cercania o lejania
con la que se vaya a grabar y el
nivel de detalle necesario para
ello. Logicamente, cuanto mas
pequefia sea la maqueta mas
manejable es, pero necesitard
de un mayor acercamiento de la
camara.
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Fig.38 George Melies.

9.https://lateinamerika.phil-fak.uni-koeln.
de/fileadmin/sites/aspla/bilder/ip_2013/
CarlosGurpegui. Sevilla._Melies_trabajo.pdf
10VIDAL ORTEGA, M. (2008).

El origen del trucaje
cinematografico surge casi
desde lainvenciéon del invento de
los hermanos Lumiére, la camara.
Uno de los primeros fue Georges
Mélies? (1861-1938), teatrista, que
fascinado por las posibilidades
teatrales adquirié el invento. A
partir de 1986, dejando a un lado
el produccion documental, centré
su produccién en peliculas que
narraban una historia. Introdujo
un guidén y comenzé con el rodaje
en estudio afadiendo trucajes
visuales que permitian generar
fantasias imaginadas.

interesaba
simplemente  la

A Meliés no le
reproducir
realidad, sino enriquecerla con
un valioso aporte poético vy
magico. De esta forma, creando
ambientes fantasticos, convirtié
el cine en una fabrica de suefios.
Consiguié demostrar que las
historias se cuentan usando
imadgenes que envuelvan al
espectador en la ilusiéon de
que lo que se cuenta es real.
Fue el primero en introducir el
suspense en sus peliculas, asi
como la utilizaciéon de grandes

decorados y los primeros efectos
especiales. Se considera el
precursor del cine actual.

Hay  una  escena®  cuya
descripcion reconoceriamos
aun sin ser especialistas en el
séptimo arte. Una nave en forma
de bala atraviesa el espacio y se
estrella contra el ojo de la luna.
Se trata, de “Le voyage dans la
Lune” (Viaje a la Luna) dirigida
por Georges Méliés y realizada
en 1902. En ella se percibe el
habil manejo en la insercion de
los primeros efectos especiales
en el nuevo arte.

Lagénesisdetanmarcadaescena,
se remonta a un dia del afo 1896,
cuando el maestro se dedicaba
a registrar el movimiento de
personas y carruajes en la Plaza
de la Opera de Paris, mediante
una cédmara proyector de su
propia fabricacién, aparato muy
rudimentarioyqueconfrecuencia
se atascaba negandose a
moverse. El artefacto sufrié
uno de sus acostumbrados
accidentes y durante el rodaje
de las supuestas tomas, el
obturador se detuvo lo suficiente
para que la escena cambiara el
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ritmo en la conocida plaza donde
se rodaba y fuese sustituido por
otro plano distinto a modo de
superposicion de imagenes. El
propio Meliés dijo: “Me tomé un
minuto conseguir que la cdmara
volviera a filmar, pero durante ese
minuto, las gentes y los carros,
por supuesto se habian movido.
Cuando proyecte el film, después
de un rato de descanso, descubri
que un dmnibus se convertia en
un carro funebre y los hombres
se convertian en mujeres.”

El truco de la sustitucién
habia sido descubierto.” Este
acontecimiento, marcé el rumbo
de sus trabajos que hasta
entonces se dirigian a secuenciar
sucesos cotidianos y actos de
magia que se presentaban en
su conocido teatro. A partir
de entonces, Meliés dejaria de
hacer magia frente a su camara
para comenzar a realizar magia
con ella misma.

El siguiente paso en el mundo
del cine seria la creacion de una
pelicula de dibujos animados,
tarea esta protagonizada
aflos después por el espafiol
Segundo de Chomén, como

otro de los mas significativos
pioneros en el mundo de la
animaciéon cinematografica. Su
obra la realiz6 mayormente en
Francia donde se destacan sus
dos mas significativos filmes,
“Eclipse de sol” (1905) y “El Hotel
eléctrico’(1908), éste  Ultimo
puede considerarse la primera
animacion de la historia. Segundo
de Chomén  fue  director,
fotégrafo, ha sido considerado
como uno de los creadores de los
efectos especiales y el trucaje.
Aplicé toda su imaginacién al
medio del cine, favoreciendo la
entrada y la salida de las escenas
con el uso de efectos dpticos
como el “fade in” y el “fade
out”. Animé ademas mufiecos y
siluetas recortadas, aplicando
la “stop motion”, e improvisé
tenazmente en el invento hacia
nuevas tecnologias y elementos
para laindustriay los laboratorios
cinematograficos.

Los efectos especiales iniciados
por Georges Méliés evolucionan
hasta su maximo exponente.
El truco se redescubre, y con
cada pelicula se exige mas de la
puesta en escena y en los cines,
el espectaculo toma un lugar

\

77

77l e
otel eléctrico. (1908

Fig.42 Fade in- Fade out.

M.https://cinemania.20minutos.es/noticias/
la-magia-del-cine-a-traves-de-10-trucos/
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Fig.44 Ray Harryhausen.
stop-motion.

Maestro del

Fig.45 Trucaje de Ray Harryhausen.

predominante frente a la propia
historia. Ahora eramos capaces
de sentirnos en la antigua roma
o en la mas lejana civilizacién del
oriente medio.

Comienza una carrera que a
pasos agigantados reclaman
un puesto en la historia del
cine. Verdaderos magos trucan
imagenes grabadas, las falsean
con mufiecos y marionetas
articuladas, viajan a través
del tiempo o se enfrentan a
a catastrofes naturales. Es de
suponer que para 1935, cada
estudio que se considerase
importante en Hollywood, tuvo
un departamento de efectos
especiales como ocurrié ya en

los Estudios Universal y la Metro
Goldin Mayer.

En los afos de la segunda
Guerra Mundial, la produccién
cinematogréficase vioseriamente
afectada, puesto que muchos de
los paises que producian cine se
vieroninvolucrados directamente
en ella. No obstante, finalizada
ésta, la industria cinematografica
mundial, no tarda mucho en
retomar su incesante actividad.
Pero lo que nos concierne

verdaderamente, tendra
que ver directamente con el
desarrollo de novedosas técnicas
cinematogréficas, destinadas
para la realizacién de asombrosos
efectos especiales, en una
infinidad de peliculas producidas
por las grandes productoras del
mundo. Ray Harryhausen, uno
de los mas selectos realizadores
en la historia del séptimo arte,
abarcé una grandiosa cantidad de
posibilidades dentro del trucaje
cinematogréfico, demostrando
con sorprendentes  filmes
cuanto podia hacer con una
camara y una buena imaginacion.
Sus capacidades creadoras e
innovadoras se consideran los
mejores aciertos y aportaciones
al desarrollo actual de esta
particularidad cinematogréfica.

En Gran Bretafia Stanley Kubrick
y Douglas Trumbull, crean su
propio estudio de efectos
especiales y producen en 1968
“2001: A Space Odyssey” (2001:
Una odisea del espacio), una
pelicula considerada como uno
de los mejores productos, que
levanté de manera espectacular
el realismo visual y en su
momento, alcanzé la cumbre de
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los efectos especiales. A partir
de entonces, grandes figuras,
llevan de su mano estas técnicas
como las mejores herramientas
para sus filmes. Las mismas que
Willis O'Brien y Ray Harryhausen
usaron en su época, pero ahora
aplicando otras mucho mas
perfeccionadas y abriendo paso
a una era nueva para el cine
contemporaneo: La Era Digital.

ERSPECTIVA FORZADA

Cuando los efectos digitales dun
no estaban asentados en el cine,
vimos a la giganta de El ataque de
la mujer de 50 pies. Incluso en los
90, en Carifio he encogido a los
nifios, paseaba un bebé colosal
por las calles de un suburbio
norteamericano.

La perspectiva forzada es
una ilusiéon optica tan querida
en el mundo de la fotografia
como en el arquitecténico y el
cinematogréfico. Probablemente
lo mas bonito de esta técnica
es que no importa cuanto
hayan avanzado las tecnologias
de edicion digital o cuanto
presupuesto cuentes para tu
pelicula. Si buscas reflejar este
efecto, sélo necesitas unas

buenas maquetas, comprender
cuéles son las lentes adecuadas
para filmarlo y un poco de
creatividad por tu parte.

La perspectiva forzada se usé
en sus inicios sobre todo para
peliculas de cine fantastico y
bajo presupuesto. La serie B
lanzé titulos como la citada El
ataque de la mujer de 50 pies
o King Kong. El truco de crear
criaturas absurdamente grandes
o pequefias era muy llamativo
para las audiencias y no requeria
apenas de nada de preparacion.
En su forma mas rudimentaria,
la perspectiva forzada puede
hacerse utilizando un plano
frontal con una superficie
en la que puedan colocarse
a los actores en puntos muy
espaciados entre si.

Pero la verdadera revolucién
de esta técnica vino de la mano
de la habitacion Ames.? Un
factor crucial para las tomas son
escenarios que permitan integrar
esa diferencia de tamafio en el
mismo plano sin que nos demos

cuenta. Asi que, en 1947, el

Fig.46 El ataque de la mujer de 50pies.(1958)

Fig.49 Truco habitacién de Ames.

12.https://magnet.xataka.com/un-mun-
do-fascinante/la-historia-de-la-perspectiva-
forzada-el-truco-del-cine-que-se-mantiene-
intacto-desde-hace-100-anos
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Fig.50 Truco doble Ames. El sefior de los
anillos. (2007)

-

-

=
Fig.51 Multiplano. (1937)

13.https://abocadoinferno.com/
post/154504171560/la-historia-de-la-pers-
pectiva-forzada-el-truco

oftalmélogo Adelbert Ames creé
el Santo Grial de la perspectiva
forzada.

Estas parecen
normales, cubicas. Sin embargo,
esto es un truco de perspectiva
visual ya que en realidad la
habitacién se construye en forma
trapezoidal: las paredes estan
inclinadas al igual que el sueloy el
techo, y la esquina derecha est4
mas cerca para el observador
frontal que la esquina izquierda
(o viceversa).

habitaciones

la cémara
habitacion
perfectamente normal, a un lado
tienes a una persona que parece
que mide 4 metros y en la otra a
alguien a quien no dejarian pasar
en la mayoria de atracciones de
feria.

Asi que, mientras
te muestra una

Como has visto, la habitacién de
Ames fue un concepto limitado
inicialmente a un Unico espacio.
Después de comprender la
arquitectura que potenciaba
esta idea, se dejaron de hacer
habitaciones para hacer
escenarios mas elaborados. Y
ahi es donde llega Peter Jackson
y El Sefior de los Anillos. Para

tener en el mismo plano a
hobbits y enanos con criaturas
mas grandes tuvo que jugar todo
el rato con las perspectivas. La
gran contribucién de la saga
de Jackson fue la perspectiva
forzada en movimiento. Algo que
apenas se habia desarrollado
hasta ahora, por su complejidad,
pero que el alto presupuesto y
las ganas de experimentar de la
producciéon de New Line Cinema

se tomd muy en serio.

Para eso lo que Peter Jackson®
organizd6 son escenarios con
efecto Ames doble. Es decir,
habitaciones con mecanismos
mecanicos que se movian a la
vez que lo hacia la camara, que
también iba cambiando su foco
sincronizandose al dispositivo de
movimiento fisico. De esa forma,
la perspectiva forzada seguia
viendose correcta en cémara,
pero la pelicula no perdia fluidez
en cada toma en la que hubiera
que filmar a dos personas de
distinta estatura.

Cada film de Disney ha
sido planificado como si de
cualquier pelicula tradicional se
tratase. Estudiados encuadres,



Origen de los efectos especiales

ULTIPLANO

complicados movimientos de
camara, “travellings”,  gruas,
rotundos picados y el uso de
planos secuencias magistrales,
fueron algunas de las mas
certeras maneras, con las que
este creador nos ha cautivado
hace ya casi setenta afios.

Walt Disney A su vez se interesé
por los trabajos de fondos o
escenarios, logrando magnificos
angulos de profundidad
mediante juegos perspectivos
y una absoluta integracién de
personajes y decorado, lo cual
desencadena un invento del
propio Walt Disney:

El multiplano:“Para este wusd
una camara vertical sobre
una plataforma formada por
varios niveles de cristales
equidistantes, sobre los que se
posd los celuloides pintados
en las primeras, mientras que
en las Jdltimas se situaban
otros correspondientes a
los escenarios. Al filmarlos
perpendicularmente y apelando
al enfoque de cédmara lograba
una mayor profundidad,
junto a variados efectos de

movilidad que otorgaron cierta
tridimensionalidad visual en la
escena. Su primera incursion con
este nuevo arquetipo tuvo lugar
en 1937, en el corto animado. The

Old Mill.

UNDIDO Y SOBREIMPRESION

Los fundidos™ son efectos
utilizados en las peliculas para
pasar de una escena a otra.
Existen dos tipos diferentes de
fundido: Fade In: Si el paso es de
Negro (Blanco o Color) a Imagen,
y Fade Out: Si es de Imagen a
Negro (Blanco o Color). El efecto
de fundido es simple: Se abre y
cierra el diafragma de la cdmara
de forma gradual para lograrlo.
El fundido en el que se utiliza
el negro pretende simular un
pestafieo y posee multitud de
usos ya que puede dar paso a un
recuerdo, un suefio..En cuanto
al fundido en el que se utiliza
el color o el blanco funciona
igual que el fundido a negro,
pero la sensacién que aporta
al espectador es diferente: Por
ejemplo, melancélica en el caso
del blanco o pasién en caso de
rojo.

Fig.52 Superposicion.

Fig.53 Truco del espejo.

Fig.54 Un lado expuesto, luego el otro.

n4.Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
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Fig.55 Truco doble exposicién y matte.

Fig.57 Matte painting con la somb

15VIDAL ORTEGA, M. (2008).

ra.

Cabe destacar que los fundidos
a negro suelen ir en silencio
(aunque no siempre) y los
fundidos a blanco o color iran
acompafados de musica que
intensificara la sensacién que
se pretende dar al espectador
Por otro lado, los fundidos
encadenados disuelven la dltima
imagen que esta en el plano y
a su vez mediante el método
de sobreimpresién comienza a
aparecer la primera imagen del
siguiente plano. Antiguamente
la técnica para realizar fundidos
encadenados era algo compleja,
ya que, primero realizaban un
fundido de imagen cerrando
la lente hasta una imagen
concreta, mas tarde se rebobina
la cinta hasta el momento que
se empezo a cerrar la lente y se
vuelve a grabar la nueva imagen,
pero ahora se abriria la lente.
Evidentemente en la actualidad
esta técnica es digital.

Finalmente, se deben mencionar,
las sobreimpresiones: son un
simple efecto que se usa para
colocar unas imagenes encima de
otras, son dobles exposiciones
que se producen cuando
existe una impresién dos veces

sobre el mismo fragmento de
pelicula grabando dos iméagenes
diferentes en cada caso que por
separado carecen de sentido y
solo funcionan si se juntan, tal
y como ocurrirda mas tarde con
algunas maquetas.

NALISIS:
JASON Y LOS ARGONAUTAS

Ray Harryhausen echa mano a
todos sus recursos para lograr
la mejor espectacularidad en
los efectos especiales del filme.
Luego de muy bien estudiadas
las escenas seria necesario la
construccién®de varias maquetas
para diferentes secuencias del
barco donde viajan Jasén y sus
compafieros. La nave llamada
Argos disefiada con exactitud
para la época, se construyé sobre
una lancha a remolque de 92 pies
de eslora. Su construccién se
realizé en unos astilleros italianos
de Anzio por un valor de 250,00
ddlares. Con ella se realizaron
ademas otras replicas en
miniatura de 2 pies de longitud.
Algunas secuencias con estas
miniaturas serian filmadas sobre

decorados, logrando efectos
impresionantes de  realismo,
como aquella de la entrada
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del Argos en el desfiladero de
“Rocas Fragorosas”, como se
les nombra en la cinta y que
mas adelante comentaremos
detalladamente todo el
engranaje de esta magnificente
escena. Mas impresionante aun
se destacan los efectos a los que
Ray Harryhausen recurre con
toda la mafia y eficacia moviendo
mufecos articulados.

Otra de la secuencias mas
reveladoras y animadas mediante
“stop  motion”  corresponde

aquella en que dos Harpiasroban
la comida de Fileo quién no logra
quedar en paz ante el ataque de
semejantes criaturas. Ahora el
maestro retoma diversos ensayos
hechos con anterioridad para
otros filmes como The Seventh
Voyage of Simbad (Simbad y la
princesa) 1958, con diferentes
demonios que también volaban.

Ya conocia de antemano como
lograr que siniestros murciélagos
aletearan sin perseguir mucho
realismo en la escena, en fin se
trataba de animales que nunca
fueronrealesy la fantasia se logra
siempre a partir de movimientos
estructurados  solamente en

la poderosa imaginaciéon de su
realizador. Utilizé diversos cables
para moverlas de un lado a otro
e incluso en la grabacién con
el actor real Patrick Troughton,
uso un alambre atado a su ropa
de manera que al manipularse
en ciertos momentos la cuerda
tirara de ella hacia arriba.
Luego empalmé este efecto
en vivo con la “stop motion” de
los mufiecos sincronizando la
accion y logrando una verdadera
interaccién entre la actuacidn
real y el trabajo de animacion,
ahora las Harpias desgarran las
ropas de Fileo logrando una

perfecta composicién de las
imagenes.
Entonces prefirié utilizar un

actor caracterizado. El dios
Neptuno con cola de sirena
sujetaria los acantilados vy
evitaria que se desplomaran
las grandes rocas logradas
mediante maquetas construidas
con yeso vy recubiertas con
styrofam. La secuencia se rodé
a 96 fotogramas por segundo
para luego ser proyectada a
la velocidad del cine normal,
lo que le confiri6 mucho mas
sensacionalismo y ayuddé a dar

Fig.58 Argos. (1963)

—

_7 S v Tono
Fig.61 Salida de Neptuno. (1963)
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Fig.65 El Olimpo. (1963)
16.RODRIGUEZ MATA, Sara (2002)

peso a las rocas en su caida y al
propio chapoteo del agua. Una
vez mas la maravillosa utilizacién
del trucaje cinematogréfico
para ofrecer un verdadero
espectaculo visual en unos pocos
minutos de duracion.

A pesar de haber empleado ya
la técnica del stop-motion en
algunas de sus peliculas, Ray
Harryhausen llego al climas de su
carrera al emplear 7 esqueletos
en stop motion para esta pelicula.

“Pero teniamos siete esqueletos
y era muy dificil: sietee squeletos
luchando contra tres hombres.
Eso requiere “split timming”.
iSabes qué significa “split
timming”? “Splittimming” significa
que, por ejemplo, cuando un
actor caia al suelo, tenia que
estar un esqueleto ahi para parar.
Luego, se afiadian los efectos de
sonido metalicos. Requiere estar
analizando todos los fotogramas
de la pelicula. Entonces sabes
que cuando el actor para el golpe
ahi hay un esqueleto.”

La secuencia se convirtié en el
elemento mas extraordinario
de la pelicula. Una vez grabados
los actores en pleno combate,

el fragmento se proyectaba por
detras de un pequefio escenario
de proporciones iguales a las
reales donde con la técnica
stop motion se movian cuadro
a cuadro haciendole coincidir
con la accion del actor. Los
esqueletos debian ocultar los
mecanismos que los soten-ian.
Se trataba de un esqueleto bajo
un esquleto que se moverian
tratar de mantener la ilusiéon de
que eran iguales.

Ademéas, abarcé una buena
sucesion de superposiciones e
incrustaciones 6pticas de humoy
fuego sobre la imagen mediante
la impresora optica, creando
atmdsferas de otros mundos
como la que consigue en el
Olimpo de los Dioses.



EL PAPEL DE LOS MAQUETISTAS EN LA
PRODUCCION
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La industria cinematogréfica
es realmente compleja, para
entender el papel que cumple
el maquetista o model maker
en la produccién es importante
entender cémo funciona la
jerarquia dentro del rodaje de
una pelicula:

1. EQUIPO TECNICO
Comenzamos con los dos
miembros del equipo que
trabajan por libre sin estar ligados
a ningun equipo: el guionista y el
musico.

.7 En Espafa los
guionistas suelen trabajar por
encargo. Se les llama para un
proyecto. Es dificil que puedan
vender guiones que escriban
por su cuenta. Un guionista que
trabaje por su cuenta suele
escribir primero un tratamiento
(resumen del guion) para
presentarlo a un productor que
se lo encargue escribir completo.
El tratamiento también se puede
presentar a subvenciones 'y
becas que financien la escritura
completa del guion.

.Su trabajo principal
comienza una vez la pelicula
estd ya montada ya, que ha de
componer la musica para que
coincida con exactitud con los
momentos  establecidos  en
cada secuencia, si bien conoce
el guion desde el comienzo de
la produccién y es normal que
haya tenido varias reuniones
con el director para planificar las
secuencias que habra musica.

11. EQUIPO DE PRODUCCION.

Es el
propietario de la pelicula. El
empresario. El que asume el
riesgo econdmico. Pone el
dinero o busca la financiacién y
responde de devolverlo. Fuentes
del dinero:  subvenciones,
coproducciones  con  otros

paises, adelantos de distribucién
y exhibiciéon de TV.

El organizador de la produccién
técnica. En Espafia es un
puesto nuevo. Surge de los
productores grandes que ruedan
varias peliculas a la vez. En las
productoras grandes suele ser
un miembro de la empresa.
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Disefia un plan de produccién
para hacer la pelicula lo mejor
y mas barata posible. Tiene que
conocer todos los entresijos del
negocio y personalmente a todos
los profesionales del medio para
elegir a los que van a participar
en la pelicula.

Su trabajo mas
es toda la preproducciéon. No
suele visitar los rodajes. En
postproduccién solo revisa que
se cumplan lo estipulado

importante

Responsable de los factores
financieros y administrativos.
Distribucién y mantenimiento del
dinero. Suele ser otro miembro
de la productora.

Responsable de producciéon en
la fase de rodaje. Debe solventar
todos los problemas en rodaje y
conseguir que el rodaje nunca se
pare. Responsable de mantener
los plazos y el dinero asignado
al rodaje. Suele ser contratado
para cada pelicula. El contrata
al equipo de responsabilidades
medias-bajas: ayudantes,
asistentes..

En rodaje es el supervisor
del trabajo de todos. Tiene la
capacidad de despedir a los
que considere que no trabajan
bien, aunque no sobre los
jefes de equipo (que tratan
directamente con los directores
de produccidn).

Existe  cuando  hay una
coproduccién. Cuida de que
se mantengan las condiciones
acordadas.

. Muy ligado
al director® de produccién
y jefe de produccién. Es el
encargado de llevar a cabo la
contratacion con los duefios de
las localizaciones: llegar a un
acuerdo con los precios y realizar
las gestiones necesarias.

El permiso para rodar de palabra
no vale para nada porqué es
imprevisible. Siempre hay que
contratar los permisos por escrito
de forma legal, incluso cuando se
rueda en la calle. Se encarga de
organizar como y donde colocar
los camiones del set y prever

17.http://www.triangleofficial.
com/29-el-equipo-humano-en-una-produc-
cion-cinematografica/#.X2NDjWgzZPY
18.https://www.formacionaudiovisual.com/
blog/direccion-y-guion/quien-confor-
ma-el-equipo-de-direccion/
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la llegada de los actores y el
equipo. Es el primero en llegar
a las localizaciones y el dltimo
en abandonarlas. Es también
el encargado de organizar los
desplazamientos de  equipo
y material. Recoge y controla
todos los partes de produccién:
citaciones del equipo, ordenes
de trabajo, etc. y se los presenta
al jefe de produccién para que
los firme.

Se diferencian
en que el ayudante tiene mas
responsabilidad que el auxiliar.
Estan a las drdenes del equipo
de produccién. Unos a las del
jefe de produccién y otros a las
del jefe de localizaciones. Suelen
ser trabajos de mantenimiento
del set. Conducen los coches
para el director y actores.

Encargado de
compras y alquileres del
departamento de decoracion.
Se dedica en exclusiva a ello
porque suele ser un trabajo duro
y complicado. Tiene que tener
muchos contactos para poder
conseguir todo tipo de objetos
en el menor tiempo posible y al

minimo coste. Controla la comida
y vehiculos que salen en escena.
Estd a las ordenes del jefe de
atrezo.

Junto con el director
de produccién es el que mas
tiempo permanece vinculado a
la pelicula (mas meses). Paga los
sueldos, impuestos, seguridad
social, etc. Recoge y archiva todas
las facturas que es necesario
tener, entre otras cosas, para
conseguir las subvenciones.

Coordina la
producciénenelsetconlaoficina.
Pone en contacto la productora
con el rodaje. Organiza los viajes
de los actores y equipo técnico.
Sabe doénde estan todos los
hospitales y servicios de urgencia
mas cercanos por si fuera
necesario.

Buscan
localizadores con una cdmara de
video.

Cuida de los
decorados o localizaciones o
aparcamientos mientras no se
rueda.
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1.2. EQUIPO DE DIRECCION.

Elresponsable de
la calidad desde el punto de vista
artistico y narrativo. También de
decidir el tono de la pelicula, con
todo lo que ello conlleva: el tipo
de interpretacion, el ritmo, los
colores, la fotografia, la puesta en
escena, etc. Tiene mucha fuerza
en la eleccion final de los actores
y en posibles correcciones del
guion.

Colabora en la realizaciéon del
plan de rodaje y postproduccién
y en la eleccién de localizaciones.
Colabora también en el montaje.
Disefia la planificacién de la
pelicula. Cuando tiene muy claro
lo que quiere contar y cémo
hacerlo tiene contarlo a todos
los jefes de equipo (fotografia,
arte, etc.) para conseguir que
todos trabajen en la misma linea.
Se dice el director ha de ser un
gran comunicador. Las reuniones
y conversaciones pre rodaje
son fundamentales para llegar
a un buen resultado. Dirige la
interpretacion de los actores.

Cuando en
una pelicula hay dos o mas
directores cada uno de ellos son

codirectores. Es frecuente que
se dividan el trabajo por tareas:
por ejemplo, un director se
encarga de la planificacién y otro
de la direccién de interpretacion.

Su trabajo es
organizar el set de rodaje.
Tiene que controlarlo todo vy
ser consciente de todas las
necesidades en cada momento.
Su  funcién es distribuir el
tiempo y los recursos y su
trabajo es puramente técnico.
Aunque nombre que se usa en
espafol (ayudante de direccién)
puede dar pie a confusion se
debe tener claro que no tiene
responsabilidad ni capacidad
artistica o creativa enladireccion,
por lo que no interviene en la
elaboracién del guion técnico ni
la direccién de interpretacion.
Desde este punto de vista se
podria entender que el ayudante
de direccién no ayuda a dirigir,
sino que organiza todo para que
el director pueda hacerlo. Es muy
poco comln que un ayudante
de direccién pase a ser director
ya que la naturaleza de ambos
trabajos es muy distinta.
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Tiene que conocer el guion, la
planificacién y al propio director
perfectamente. Generalmente
es el ayudante el que elige en
qué orden se van a rodar los
planos con toda la informacién
de todos los jefes de equipo
(sabiendo por ejemplo en tiempo
que se tardard en maquillar, en
iluminar, etc.) Esta siempre al
lado de la camara porque ahi
es donde surgen los problemas
y estda conectado a todo el
equipo a través de walkies. Suele
encargarse también de mover la
figuracion en los planos.

Es una figura muy
reciente en el cine espafiol. Su
funcién es organizar todo lo que
rodea el set de rodaje como
informar a los actores de fechas
de rodaje y cambios en el guion.
Redacta los partes y citaciones y
se los entrega al primer ayudante
para que los firme. También se
encarga de tener preparada la
figuracién para que el primer
ayudante solo tenga que moverla.

Estan a las érdenes del primer y

segundo ayudante de direccidn
siendo sus brazos y oidos.

Se encargan de tareas como
cortar el trafico de coches vy
propagar la voz de silencio
cuando escuchan por el walkie
que se va rodar.

No suele hacer casting de
protagonistas, solo de papeles
secundarios o caras nuevas.
Hace una primera seleccién de
los actores y el director elegira
a los definitivos. No es una figura
muy habitual en Espafia.

Encargada de llevar los
partes de rodaje y de mantener
la continuidad o raccord de
movimiento, posicién, mirada y
también el raccord escenografico
en cuanto al atrezo, maquillaje,
vestuario e iluminacién, en
colaboracién estrecha con los
jefes de cada equipo.

Nombra y numera los planos y
cronometra el tiempo util de
cada uno de ellos. Si la pelicula
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se rueda sin sonido directo
debe anotar los dialogos para
repetirlos en el doblaje.

Lleva el parte de script con
informacién de tiempos de rodaje
para produccién, de montaje, y
de cédmara. Se incorpora una o
dos semanas antes de comenzar
el rodaje.

1.3. EQUIPO DE CAMARA.

Es el
jefe del equipo y junto con el
director la persona con mas
peso y responsabilidad en la
pelicula. Es el responsable de
crear las imagenes: la plastica. El
personalmente elige a su equipo.
Trabaja intimamente relacionado
con los equipos de maquillaje,
vestuario y arte.

La fotografia tiene que expresar
ideas. La idea de la pelicula
que el director de fotografia
tiene que conocer por sus
conversaciones con el director.
La forma de expresar esas ideas,
sentimientos y emociones tiene
que ver con la psicologia de la
percepcion visual, la intuicién y

basandose en el bagaje artistico
y cultural del espectador al que
la pelicula va dirigida.

Tiene bajo sus 6rdenes directas
a los eléctricos. Elige la camara
con la que se va rodar, las
emulsiones  fotograficas, los
objetivos, los filtros, los aparatos
de iluminacidn, etc. Posiciona los
focos, mide la luz y puede elegir
la hora en que se va a rodar cada
plano siseruedaen exteriores.En
posproduccioén trabaja dirigiendo
el trabajo del etalonador, con el
que suele tener una relacién muy
personal y trabaja siempre con el
mismo.

La persona
que maneja la camara y por tanto
responsable de los encuadres.
Es comin que sea la misma
persona que realiza la fotografia
en producciones de bajo
presupuesto. Sugiere al director
las posiciones y movimientos de
camara y éste decide. Coordina
los travelling, grias,
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.Es un operador
especial especializado en Steady

Cam.

Es el responsable

de mantener la cAmara enfocada
midiendo la distancia focal para
cadaposiciénde cdmararespecto
a los personajes u objetos a
enfocar. Maneja en mando de
foco de la cdmara. También es el
responsable del mantenimiento
de la camara (limpieza y orden)
y el desplazamiento de todo el
material de camara.
Chequea la camara tras las tomas
finales (las que el director decida
como buenas) y comprueba
que la ventanilla de impresiéon
esté limpia y la pelicula haya
enganchado bien para asegurarse
de que la toma es valida. También
se encarga de cortar la luz que
entra al objetivo con parasoles y
banderas.

Esta
a las érdenes del ayudante de
camara. Es el responsable de
la emulsién fotografica. Carga
el chasis de la camara con el
negativo y la descarga y etiqueta
una vez rodada. (La carga del

chasis a la camara la hace el
ayudante). Se encarga también
de tener siempre disponible el
negativo necesario para cada dia
y de que el negativo cargado en el
chasis no se termine en medio de
un plano. Ayuda en el transporte
del material de camara.

También muestra a camara la
claqueta, y pone marcas de
movimiento para los actores con
cinta adhesiva.

Puede ser un auxiliar de
camara o auxiliar de direccién.
También es corriente que sea
alguien enviado por la casa de
alquiler del material de video-
asist. Controla la sefal de video
de la cémara de cine para los
monitores de los jefes de equipo
y la grabacién de las tomas en un
magnetoscopio de video.

Hace fotos del set
de rodaje para la promocién de
la pelicula. Sin flash y solamente
durante los ensayos. A veces
también es el encargado de hacer
las fotos que saldran en la pelicula
y se rodaran posteriormente.
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Tiene
una relacion muy estrecha con
el director de fotografia. No
mueve directamente los aparatos
de iluminacién. Solo dirige el
trabajo de los eléctricos. Es el
responsable del mantenimiento
del material de iluminacién

Son los que
fisicamente colocan y enchufan
los aparatos de iluminacion.

Manejan los
travellings y gruas.

Conduce el camién
generador. Es el primero en
llegar al set y prepara el cuadro
de iluminacién.

1.4. EQUIPO DE SONIDO.

Muy relacionado con los de
camara. Usan el mismo camidn
y estan limitados al tamafio
de plano que hacen los de
camara para poner el micréfono.
Ademas, las camaras, travellings,
etc. hacen ruido que hay que
evitar. Los cables pueden crear
distorsiones de sonido (los
cables de iluminacién no pueden
ir al lado de los de sonido).

Responsable de la grabacién
del sonido directo. Tiene que
conseguir el sonido lo mas limpio
posible. Si no hay limpieza en
el sonido no hay continuidad
montaje. También los

ambientes para la

en el
sonidos
postproduccion.

Ayuda a su
jefe en la preparaciéon vy
mantenimiento del material y
sostiene el micréfono cuando se
rueda. A veces hay auxiliares de
sonido, que son pertiguistas de
refuerzo para secuencias muy
complicadas.

1.5. EQUIPO DE DIRECCION
ARTISTICA.

Hasta hace poco en Espafia no
existia un equipo de direccidn
artistica como tal y sus miembros
estaban divididos en otros
equipos y departamentos.

Se encarga de todo lo que
tiene que ver con la estética
fisica de la pelicula. Engloba los
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departamentos de decorados,
vestuario, maquillaje y atrezo.

Responsable de la estética fisica
de la pelicula (toda la estética
no fotografica). Tiene que
hablar mucho con el director
de fotografia para orientar sus
trabajos en la misma direccién.

1.5.1. DECORACION.

En Espafa suele
ser el mismo director artistico.
Responsable de disefar el
decorado.

Se encarga de elegir los
materiales con los que se va
construir el decorado y supervisa
la construccién.

Construye el decorado a
partir de los planos que le
entrega el decorador. Trabaja
con carpinteros, escayolistas,
obreros, pintores de brocha
gorda o artisticos, forillistas
(pintores especiales que pintan lo
que se ve detras de las ventanas:
forillo), maquetistas, etc.

1.5.2. AMBIENTACION.

En
peliculas de bajo presupuesto
suele ser también el mismo
director de arte. Su misién es
vestir el decorado con el atrezo:
muebles y accesorios.

Es el que
consigue y gestiona el atrezo.
Tiene a su servicio al regidor.

Es el encargado
de colocar el atrezo fisicamente
en el decorado. Suocupaciéon mas
importante es el atrezo dramatico
(los objetos que manipulan los
actores en la pelicula). Tiene que
arreglar todo lo que se estropee.

Pedn
para mover y transportar cosas.

1.5.2.1. VESTUARIO.

Orienta a los
responsables de la ambientacién
sobra la forma de vestir de los
personajesy también sobre como
tapizar elementos del decorado
si es preciso.

Confecciona las
ropas si es el caso o para ropas
compradas se encarga de su



El papel de los maquetistas en la produccién

limpieza y mantenimiento. Se
encarga de conseguir el raccord
de vestuario en cuanto asilaropa
tiene que salir manchada, rota,
etc. en determinados puntos de
la pelicula.

Estd a las ordenes del sastre.
Su funcién es probar la ropa a
los actores. A las pruebas de
vestuario suele asistir el director.
Suelen estar especializados para
actrices, actores o figuracion.

1.5.2.2. SEMOVIENTES.

Es el departamento encargado
de cuidar a los animales que
salen en la pelicula. Dependiendo
de las necesidades puede estar
formado por varios ramaleros (los
que transportan los animales) y
adiestradores.

1.5.3 MAQUILLAJE.

Su trabajo esta
muy relacionado con el equipo
de ambientacién. A parte de
conseguir una apariencia en
los actores tiene que controlar
también el raccord de maquillaje.
Cobra alrededor de 1200¢
semanales. Suele tener bastantes
ayudantes y auxiliares teniendo

incluso personas especificas
dedicadas en exclusiva a los
actores principales.

En producciones
de bajo presupuesto puede
ser el mismo maquillador. Si es
una pelicula con mucho trabajo
de peluqueria puede haber
incluso jefes de maquillaje y
subordinados.

1.5.4. DEPARTAMENTO DE
EFECTOS ESPECIALES.

Disefia los efectos
necesarios. Desde efecto de
lluvia a grandes explosiones.
También se encarga de los
maquillajes  especiales como
sangre o deformaciones. Carga
las armas de rodaje. (Para utilizar
armas en un rodaje hay que tener
permisos oficiales).

1.6. POSTPRODUCCION.

Se dice que es que
crea el lenguaje de la pelicula.
Tradicionalmente el montador de
imagen era el mismo que el del
sonido, pero hoy en dia debido
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a la mayor especializacion de
las dos funciones son personas
diferentes.

Genera los ruidos y efectos
sonoros  sincrénicos con la
imagen en la postproduccion.

Es un miembro
del laboratorio asignado por este
ala pelicula. Su funcién es revisar
el proceso de revelado y realizar
los procesos de etalonado
para embellecer la imagen vy
mantener el raccord de luces. Se
suelen hacer cuatro procesos de
etalonado como minimo antes
de aprobar el resultado final. Se
hace un etalonaje para cine y
otro para la copia de television.
Es también el responsable del
etalonado de cada una de las
copias de proyeccion.

Como hemos visto, no existe
un departamente especifico
de model makers, de hecho
la aparicion de estos en los
scripts finales de las peliculas
no ha existido hasta mediados
de los afios 90, con la aparicion
del  departamento  efectos
especiales. Hasta entonces los

directores de arte preferian
guardar sus trucos al publico
como una especie de magia
generada por el cine.

La aparicién en las fichas técnicas
de términos como model maker,
model artist, miniature artist
aparece con la llegada de las
grandes empresas como ILM,
Magicon GmbH o Mattes &
Miniatures visual effects. En
peliculas producidas en Espafia
aun a dia de hoy la aparicién de
estos términos es practicamente
inexistente. Adn contando con
grandes maquetistas y artistas
que eran contratados en
producciones internacionales.

La progresiva importancia que
van cobrando estos artistas
nunca llega a ser lo bastante
relevante como para generar un
subdepartamento propio. Suelen
aparecer incluidos en otros
departamentos como dept. de
efectos especiales, de efectos
visuales o de decoracién. En las
grandes producciones puede
aparecer el término model maker
encabezado por un chief model
maker.
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Fig.67 Escena inicial Sor Intrépida. (1952)

NRIQUE ALARCON (1917-1985)

Enrique Alarcén fue sin duda
uno de los directores artisticos
mas influyentes del cine espafiol.
Comenzé a principios de los afios
40 su carrera como ayudante del
decorador ruso Pierre Schild.
Aprendié la  integracién  en
decorados de maquetas corpéreas
y pintadas para generar nuevos
escenarios.”

De naturaleza curiosa y con gran
afan por aprender, Alarcén comenzé
en sus peliculas a experimentar
y probar trucos de los que solo
habia oido hablar o leido en las
escasas publicaciones sobre cine de
aquellos afios.

Durante su carrera profesional
(1940-1984) trabajé en mas de 260
peliculas, entre ellas obras maestras
del cine espafiol como Tristana, La
muerte de un ciclista y Calle Mayor.
También ha trabajado con todos los
grandes directores del cine espafiol,
incluidos Luis Bufiuel, Luis Garcia
Berlanga, Juan Antonio Bardem
y Carlos Saura. Y con directores
internacionales como Nicholas Ray
o Anthony Mann. Y ha recibido
numerosos galardones y premios
entrelos que destaca el Premio Goya

19 https://eswikipedia.org/wiki/Enrique_
AlarcC3%B3n

de Honor 1990 a toda su trayectoria
siendo el Unico decorador en
recibir ese galarddn.

Alarcén explicaba asi su vocacion:
“Estudié arquitectura, pero no
tenia paciencia para hacer casa
tras casa, el cine me ofrecia un
campo donde aplicar el célculo,
la geometria del espacio y otros
conocimientos del mundo de la
fantasia”.

Para comprender el trabajo de
este artista analizaremos uno de
los travellings mas impactantes
de su produccién: “Sor Intrépida”
de Rafael Gil (1952). 2°

La pelicula debia empezar
con un plano general de un
cielo nocturno y suavemente
bajar la cdmara mostrando una
exuberante ciudad oriental. La
camara avanzaria entre arcos
y edificios acercandose a una
callejuela oscura hasta descubrir
una ventana abierta y llegar hasta
el interior de una pequefia tienda
de objetos de decoracién.

20 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html
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Enrique Alarcon decidié
resolverlo todo en un solo plano
secuencia usando maquetas.

Para ello se construyeron en los
estudios CEA, bajo la supervision
del  constructor  Francisco
Asensio una serie de maquetas
corpédreas de un tamafio bastante
considerable.

Alarcén  con la complicidad del
director de fotografia Alfredo
Fraile, ided la forma en que la
camara enuna grua, descenderia
desde una imagen de un cielo
falso hasta la parte frontal de
la maqueta de la ciudad. Una
vez alli, seria empujada por los
operarios sobre un travelling,
avanzando hacia varios edificios,
que eran maquetas moviles que
debian ser retiradas hacia los
lados segun la céamara llegaba
cerca de ellos.

La camara avanzaba lentamente
hacia el decorado de un
callején, pasaba bajo un arco
hasta llegar al decorado de
un callején, construido a una
escala ligeramente menor que
la real. Por una ventana de un
edifico de la derecha se puedia

ver el interior de una casa con
un personaje moviéndose. Lo
que en realidad era un pequefio
decorado montado  a varios
metros de la ventana para crear
el efecto de profundidad.

Cuando la céamara gira a la
izquierda para acercarse a la
venta principal, lo que vemos
en el interior es un decorado
real situado tras el decorado.
Seglin la cdmara se acerca a la
ventana el frontal de la fachada
se abre desplazandose hacia los
lados dejando paso al carro de la
camara.

Como se puede apreciar en las
fotos, las maquetas se realizaron
a diferentes escalas. Asi como
las primeras que se ven de la
ciudad son pequefios minaretes
y cupulas, (algunos de ellos eran
solo siluetas pintadas) el tamafio
de los edificios que se mueven
dejando paso a la camara es
bastante mayor. Ell decorado final
del callején se construyd en falsa
perspectiva, con los elementos
en primer plano a mayor escala
que los del fondo, para crear una
sensacion de mayor lejania.
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Fig.71 Vista aérea del estudio.
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Fig.73 Falsas perspectivas.

Todo este juego en el cambio de
escalas estaba perfectamente
calculado por Alarcén y gracias al
magnifico trabajo de iluminacién
del director de fotografia y del
operador de cdmara, el resultado
es impecable.

Todo este movimiento debia
hacerse como wuna autentica
coreografia con varios grupos
de personas empujando, unos
el carro de la camara, y otros
las diferentes partes moviles
de las maquetas que se debian
apartar en el momento adecuado
para dejar paso a la camara. Es
de suponer que se hicieron
bastantes ensayos y se rodaron
varias tomas, pero el efecto
conseguido fue magnifico.

El talento y la habilidad de
Enrique Alarcén en el uso de
maquetas le llevé a convertirse
en un maestro de esta técnica,
llegando a hacer un uso extremo
de ella con planos en los que el
decorado construido a tamafio
real se limitaba al espacio minimo
para el actor y todo lo demas
era una maqueta perfectamente
encajada.

Otro truco que empleaba muy
habilmente la falsa perspectiva?.
En el cine de los afios 40 y 50
era muy frecuente que se rodara
en platds y no en localizaciones
reales por lo que los decorados
median alrededor de 3 m, por
encima de ellos se colocaban
luces y focos que iluminaban
dichas escenas. Estos grandes
decorados, se construian sin
techo, y si el director queria un
plano general, se necesitaba
tapar los focos que aparecian
tras los decorados y el techo del
estudio.

Alarcén fue un especialista en
este tipo de efectos de falsa
perspectiva. Comenzd a usarlos
a principios de los afios cuarenta
con maquetas corporeas, tras
haber trabajado como ayudante
de Pierre Schild, un decorador
ruso-francés  que  introdujo
en Espafia estos efectos con
maquetas para completar
decorados.

21 http://efectosespecialescines-
paniol.blogspot.com/2016/01/enrique-alar-
con-maquetas-y-falsa.html
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Un detalle que solia utilizar
Enrique Alarcén, era incluir una
lampara de arafia en miniatura
colgando del techo maqueta
para dar mas realismo al plano.

-RANCISCO PROSP ER(1920-2003)

Francisco  Présper  Zaragoza®
nacié en Valencia en 1920 y desde
joven mostré tener habilidades
artisticas que le llevaron a estudiar
en la escuela de bellas artes de San
Carlos de Valencia. Trabajo durante
unos afios como aprendizy ayudante
en el taller del gran artista fallero
Regino Mas. Pero en 1946 un trabajo
le llevé a Madrid y alli se quedd en el
departamento de construccién de
decorados de los estudios de Cine.

Aprendié  con  los
profesionales de aquellos
los decoradores Sigfrido Burmann,
Enrique Alarcén, Pedro Schild,
y constructores como Francisco
Canet. En el afio 1948, el cargo
de jefe de construccién en Sevilla
Film queda vacante y se lo ofrecen
a Présper. Desde entonces se
convierte en constructor de los
decorados de grandes peliculas,
especialmente de la productora
CIFESA. “Locura de amor” (1949),
“Pequefieces”  (1950), “Agustina

de Aragén” (1950), “Alba de

22 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

mejores
afos,

América” (1951), son algunas de las
producciones en las que Présper
supervis6 la  construccién de
grandes decorados.

Parte de su trabajo era también la
supervisiéon de la construccién de las
maquetas y escenarios en miniatura
que se necesitaban. Aprendié las
técnicas de rodaje de maquetas
corpéreas completando decorados.
Su amistad con el decorador Pedro
Schild, extraordinario pintor de
Matte Painting en cristal, le aporté
experiencia en estos trucos de
perspectiva.

A mediados de los afios 50
comenzaron a llegar producciones
inglesas Para
entonces Prosper era ya uno de los
mas reputados constructores de
decorados en Espafia y poco a poco
los directores artisticos extranjeros
fueron confiando en la habilidad de
los equipos espafioles. En pocos
afios las producciones foraneas
aumentaron su nimero y no solo
para rodar exteriores, si no usando
los estudios espafioles con grandes
construcciones de decorados, como
en “Alejandro el grande” (1955)
o “Salomén y la reina de Saba”
(1958). Présper colaboré en muchas
de ellas, sobre todo en las de
Samuel Bronston: “El Cid” (1960),
“55 dias en Pekin” (1963), “La caida

y  americanas.

s
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Fig.80 Krakatoa al este de Java. (1969)
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Fig.81 Krakatoa al este de Java. (1969
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del imperio romano” (1964), y otras
como “Lawrence de arabia” (1962) o
“Golfus de Roma” (1966).

Fue muy significativasucolaboracién
con dos grandes profesionales
extranjeros, Ray Harryhausen y
Eugene Lourie. Para el primero,
Présper construyé los decorados
de todas sus peliculas rodadas en
Espafia: “Simbad y la princesa”
(1958), “La isla misteriosa”(1960), “El
valle de Gwangi” (1959), “El viaje
fantastico de Simbad” (1974). Y no
solo los decorados, sino que ademas
construia maquetas y también la
realizacion de las partes a tamafio
real que se necesitaban de las
criaturas que Harryhausen animaria
mas tarde con la técnica del stop-
motion.

Por ejemplo la maqueta construida
para “El viaje fantastico de Simbad”
(1974) en la que Ray Harryhausen
insertaria, en postproduccion, los
personajes caminando y subiendo
las escaleras.

Para el decorador ruso Eugene
Lourie, levanté grandes decorados
y espectaculares maquetas en
peliculas como: “iHacia el fin del
mundo?” (1964), “La batalla de las
Ardenas’(1965), “Krakatoa, al este
de Java” (1969).

También fue fundamental su
colaboracion con el decorador
espafiol Gil Parrondo, con el que
venia trabajando desde finales de
los afios cuarentay con el que le unié
una gran amistad que duré toda su
carrera. No olvidemos que los dos
Oscar por “Patton”(1970) y “Nicolas y
“Alejandra”(1972) que gand6 Parrondo
en decoracién, tenian a Présper en
la construccién. Su filmografia es
interminable, alternando titulos de
grandes producciones con otras mas
pequefias: “Los tres mosqueteros”
(1973) “Cafiones para Coérdoba”
(1970), “Colmillo blanco” (1972),
“La isla del tesoro” (1972), “Robin y
Marian” (1975).

Otro nombre a destacar en su
carrera laboral es el de Juan Piquer.
Tras mas de una década de trabajo
en la publicidad Piquer se lanzé al
mundo del largometraje, pero no
sin la complicidad de Paco Présper.
“Viaje al centro de la tierra” (1977) y
“Supersonic Man"(1979) fueron sus
dos grandes primeros éxitos que no
se podria haber llevado a cabo sin la
aportacion de Présper.

En los afios ochenta fue bajando
el ritmo de trabajo, y empezd a
disefiar decorados para teatro y
bpera, y sus colaboraciones fueron
mas puntuales, en peliculas como:
“La Biblia en Pasta” (1984), “Los
guerreros del Sol” (1986), “Los
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alegres picaros” (1987) “La grieta”
(1989) o “Simbad, el rey de los mares”
(1989) Se retird a principios de los
afios noventa tras mas de cuarenta
afios de trabajo en cine. Falleci6 en
Ibiza en el afio 2003. Su nombre ha
quedado, desgraciadamente como
muchos otros, en el olvido.

IL PARRONDO (1920-2016)

Estudié pintura y arquitectura en la
Real Academia de Bellas Artes de
San Fernando a la vez que crecia su
aficién por el cine y su interés por
los decorados.

Comenzo a trabajar en 1939 como
ayudante de decoracién en peliculas
dirigidas por Eduardo Garcia Maroto
y Florian Rey. Posteriormente se
unié a Sigfrido Burmann y participd
en varias producciones histéricas
de Cifesa como “Locura de amor”
o “Alba de América”, hasta que en
1951 asumid la direccidn artistica de
la pelicula “Dia tras dia”, de Antonio
del Amo.

Inicié asi una etapa prolifica en la
que su principal colaborador es Luis
Pérez Espinosa. Consiguid su primer
premio, otorgado por el Circulo de
Escritores  Cinematograficos en
1953, por su labor en “Jeromin”, de
Luis Lucia. También intervino en

“Felices pascuas”, de Juan Antonio
Bardem; “Fedra”, de Manuel Mur Oti
y “Mr. Arkadin”, de Orson Welles.

Luego accedié a las coproducciones
estadounidenses que se ruedan
en Espafia: “Alejandro Magno”, de
Robert Rossen y “Orgullo y pasién”,
de Stanley Kramer; y seguidamente a
las grandes producciones de Samuel
Bronston: “55 dias en Pekin” y “Rey
de reyes”, de Nicholas Ray; “El Cid”
y “La caida del Imperio Romano”, de
Anthony Mann y “El fabuloso mundo
del circo”, de Henry Hathaway, en
las que el departamento de arte
adquirié una relevancia inusitada.

Colaboré en “Espartaco”, “Lawrence
de Arabia” y “Doctor Zhivago” y en
1970 y 1971 obtuvo sendos Oscar
de Hollywood por la decoracién
de “Patton” y “Nicolas y Alejandra”,
dirigidas por Franklin Schaffner. En
1972 logré una tercera nominacién
por “Viajes con mi tia”", de George

Cukor.
MILIO RUIZ DEL RIO (1923-2016)

Natural de Madrid, nacido en
1923, realizo sus estudios en la
Escuela de Bellas Artes de San
Fernando y obtuvo el titulo de
Decorador Cinematografico al
finalizar sus estudios de Arte
y Decoracién en la escuela de

Madrid.

Fig.84 Doctor Zhivago
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Emilio Ruiz del Rio formé parte
del equipo de mas de 500
peliculas producidas por todo
el mundo. Trabajé de la mano
de grandes directores como
Luis Bufiuel, Orson Welles
y Kubrick. Su pasiéon por las
maquetas le vino desde muy
nifio, ya que disfrutaba viendo
espectaculos de marionetas, con
esos escenarios minusculos. Mas
tarde se formaria en la Escuela
de Bellas Artes de San Fernando.
Sus comienzos en el cine
fueron como pintor de forillos
y creador de los carteles que
colgaban en las salas de la Gran
Via (Madrid). En los afios 70 da
el gran salto hacia ltalia, donde
comenzaria su carrera como
escendgrafo. Su talento le llevé a
participar en superproducciones
norteamericanas, ganandose
reconocimiento en Hollywood.

Sus trucos llevaban su firma.
Nadie le enseiid a hacer lo que
hacia. Fue el primero en realizar
escenas nauticas, con maquetas
de barcos, en el mar. Prescindié
de las piscinas de estudio vy
creé un sistema de drenaje de
agua para conseguir la maxima
realidad. También fue pionero en

el matte painting, sustituyendo el
cristal por planchas de aluminio
para pintar sobre él. Era un genio
tanto construyendo las maquetas
como fijando el encuadre y la
perspectiva que las hacia reales.

Su esplendido trabajo fue
calificado  como ‘el plano
imposible”, participo en
alrededor de 500 peliculas:
“Espartaco” ( 1960), “Rey de
reyes” (1961), “Cleopatra” (1963),
“La caida del Imperio romano”
(1964), “Lawrence de Arabia”
(1962), “Doctor Zhivago” (1965),
“Golfus de Roma” (1966), “Patton”
(1970), “Conan el Barbaro” (1982),
“Dune” (1984) y “El laberinto
del fauno” (2006). Otras fueron
“Operacién Ogro” (1978) y “55
dias en Pekin”. La ultima pelicula
en laque trabajé fue “Las mujeres
del anarquista”.

Ademas, solucionaba problemas
de la forma mas creativa. En una
de las peliculas donde mostré su
arte, necesitaban figurantes que
cubrieran el fondo de la escena.
Eso supondria grandes gastos en
castings y remuneraciones. Por
eso, llené un pequefio escenario
de figuras de unos 10 centimetros
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e inventd un mecanismo con
un ventilador para darles
movimiento.

IMON WEISSE (1920-2016)
Simon Weisse (nacido en 1962 en
Berlin ) es un utilero, escendgrafo y
maquetero aleman .

El padre de Simon Weisse, Leo
Weisse, trabajé como fotégrafo en
la industria del cine. Weisse estudié
en la escuela de arte de Montpellier
. Luego aprendié el trabajo escénico
en producciones cinematograficas
internacionales en sus talleres de
creacién de modelos y efectos
especiales, y en 1988 trabajé para
la pelicula de Terry Gilliam “Las
aventuras del barén Munchausen”
en Inglaterra.

Weisse se especializé en |la
produccién  de  accesorios vy
miniaturas. Dirige su taller en
Berlin-Neukélln , con producciones
complejas. Su primer trabajo en
el estudio Babelsberg en 1994
fue modelos para “La historia
interminable” 2y 3.

Simontrabajé para peliculas como “V
for vendetta” (2005), “Speed Racer”
(2008), “The Three Musketeers”
(20m) y “Bridge of Spies - The
Negotiator” (2014). Para el director
Wes Anderson , construyé modelos

para sus peliculas “Grand Budapest
Hotel” (2014) e “Isle of Dogs - Ataris
Reise” (2018).%

LM. INDUSTRIAL LIGHT AND
MUSIC (1975)

Empresa lider en la produccién
de Efectos visuales y graficos
generados por ordenador. Fue
fundada en mayo de 1975 por
su creador George Lucas con el
objetivo de conseguir y solucionar
la mayoria de los efectos visuales
que pretendid y llevé a cabo desde
el inicio, en la realizacién de su
propuesta “Star Wars: Episodio |V,
Una nueva esperanza” (1977).

George Lucas supo de antemano
que necesitaba un grupo de
colaboradores y colegas con los
que podria lograr con éxito su
gran proyecto y habiendo de
antemano conocido a Jonh Dykstra,
recluta un grupo de jovenes todos
provenientes del mundo de la
publicidad, fundando el primer
departamento de efectos visuales
que pasé definitivamente a constituir
Industrial Ligth & Magic (ILM)*, que
originalmente se establecié en Van
Nuys, California, trasladandose mas
adelante a San Rafael en la misma

23 https://www.pnn.de/potsdam/
blick-in-die-werkstatt-wie-ein-potsda-
mer-mini-welten-fuer-kinofilme-erscha-
fft/21288784.html

24 VIDAL ORTEGA, M. (2008)
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Fig.88 Simon Weisse y la maqueta del Gran
hotel Budapest. (2014)

Fig9o Isle of Dogs. (2018)



La maqueta en el cine. Escalay perspectiva al servicio de |a recreacién espacial.

Figo2 ET. 1982)

Fig.93 The Abyss. (1989

)

ciudad.

ILM es una empresa que desde
sus inicios mantiene como premisa
fundamental la innovacion,
generando nuevas técnicas y a su
vez mejorando las ya existentes.
Su principal soporte lo encontré
su creador mezclando el viejo
arte del truco cinematografico
utilizado por tantos maestros, con
la nueva tecnologia generada por
sus propios técnicos y artistas. Asi
uno de sus primeros y mas valiosos
logros lo alcanzd con el uso de una
camara “motion control” (control
del movimiento) para grabar
el movimiento de maquetas y
miniaturas en el platé de filmacién.
A partir de entonces se comenzaron
a utilizar los ordenadores acoplados
a camaras y en 1979 comienzan a
explorar directamente una division
de  computadoras, generando
pequefias y valiosas animaciones
digitalizadas.

Es en 1982 que producen la primera
secuencia generada totalmente
con softwares y ordenadores para
“Star Trek: The Wrath of Khan” (La
ira del Kaln). Entre sus principales
figuras Phil Tippett, Dennis Muren,
Richard Edlun y otros desarrollan
el proceso de animacién llamado
Go-Motion, alcanzando altos logros
con un sistema de impresién éptico
para fotografiar la animacién en

la pelicula “Star Wars Episode V:
El Imperio Contraataca” (1980).
La solucién encontrada por sus
técnicos consistié, en acoplar
un ordenador para el control
del movimiento, planificando y
definiendo cada posicién  del
mufieco articulado, mientras el
computador introducia el préximo
paso uno tras otro y a su vez la
camara filmaba. Esto logré atrapar el
efecto de velocidad en cada frame
obteniendo la perfeccién, para
una técnica utilizada desde Willis
O’Brien hasta Ray Harryhausen.

A partir de este momento abren sus
puertas a clientes externos entre los
mas importantes Steven Spielberg,
realizando los efectos especiales
para varios de sus filmes entre ellos
“En busca del Arca Perdida” (19871)
y “ET.: El Extraterrestre” (1982), los
que dieron verdadera continuidad
y confianza para seguir trabajando
e investigando con los graficos por
ordenador y creando el primer
personaje totalmente generado en
maquinas, un caballero de cristal
para el filme “El joven Sherlock
Holmes” (1985). Posteriormente de
manera magistral en 1988 logran el
primer efecto de transformacién
para “Willow”, llamado morphing,
que fue desarrollado y aplicado de
manera magistral, en el conocido
tentadculo de agua del filme “The
Abyss” (1989).
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El perfeccionamiento tecnoldgico
en los efectos digitales por cada
uno de sus profesionales y artistas
impulso, a gran escala la animacién
y creacion totalizada de personajes
en tres dimensiones, técnica
totalmente trabajada y estrenada
para ‘“Jurassic Park” (1993), que
significé todo un reto pues se
trat6 de criaturas nunca antes
vistas, alcanzando hacerlos actuar,
falsificando verdaderos patrones
de comportamientos como seres
plenamente creibles. Desarrollaron
y trabajaron con las técnicas
del Cromakey o Blue & Green
screen y el matte painting creando
fondos realistas, combinados con
maquetas y escenarios erigidos
magistralmente en estudios y foros
de rodaje. Sus virtudes no solo
sobrepasaron todo el realismo
posible en sus propuestas, sino que
ademas, demostraron realmente la
determinada relacion entre el costo
y la eficacia de los efectos especiales
para su empresa, pasando a ser
de una pequefia compafia ideada
a toda una sociedad de alto
rendimiento.

A partir de los afios 1990 y después
de varios trabajos como productor,
George Lucas retoma la tutela
de su compafiia, dandose cuenta
que habia transcurrido el tiempo,
convirtiéndose de la mas tradicional

en un verdadero arquetipo
plenamente digital, instituida en
pos de una reconocida y destacada
carrera cinematografica. Después
de valiosos afios de trabajo vy
de investigacion, ILM avanza
decididamente en la sofada
propuesta de desarrollar el cine
digital, visionando un  futuro
prometedor y disefiando un
verdadero sistema denominado
“Sistema Digital de Filmacion Sony”
compuesto por un dispositivo capaz
de filtrar las imagenes y digitalizarlas
almacenando la informacién en
cintas magnéticas, con la posibilidad
de ser transferidas posteriormente
a los ordenadores donde se edita
y se retoca la imagen, afiadiendo
efectos especiales y determinado
trucaje digital.

Una vez concluido este proceso
se transfiere nuevamente a
pelicula  mediante  impresoras
laser especializadas, ganando en
definiciény logrando unaalta calidad
con las imagenes manipuladas,
esto hizo que desde el inicio
disminuyeran mucho mas los costes
de la produccién final. Continuar
mejorando las condiciones
tecnolégicas para un nuevo cine, e
ir abriendo nuevos caminos fue la
premisa principal de George Lucas
al fundar este gran estudio. Facilité
desde el comienzo a los directores
la posibilidad de manipular cada

Fig.95 Jurassic Park. (1993) Efectos fisicos y
digitales.

Fig.96 Jurassic Park. (1993) Efecto fisico.

2
Fig.97 Jurassic Park. (2015) Efecto digital.
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(2005)

Fig.99 La guerra de los mundos. (2005)

Fig.98 Star Wars: La venganza de los Sith.

herramienta digital al maximo,
desarrollando verdaderos platos
de montaje donde los mismos
creadores pudieran a ser capaces
de sentarse y manipular ellos
mismos las maquinas, planificando
y ejecutando avances digitales para
cada uno de sus propios proyectos.

En el afio 2005 se estrena el
“Episodio Ill: La Venganza de
los Sith”, incorporando los mas
complejos personajes digitales que
exigian ahora un tratamiento mucho
mas  especializado, recurriendo
a una maravillosa combinacién
de la fotografia, con las técnicas
digitales. “La Guerra de los mundos”
(2005), una nueva versién dirigida

por Steven Spielberg, reclamé el
trabajo sostenido de mas de cien
animadores y supervisores, los de
mayor prestigio en esta compafiia
para lograr laamplia gama de efectos
especiales, que se desarrollan en
una tragica historia llena de terror y
panico envuelto entre sombras.

Toda esta amalgama de trabajos,
junto a su larga trayectoria a partir
de su comienzo, ubica a Industrial
Light & Magic como la compafiia de
efectos visuales mas importante del
mundo, con mas de 14 premios Oscar,
entregados por la Academia de
Hollywood, a los efectos especiales
en diferentes peliculas en las que ha
intervenido directamente.
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Fig100 Caracterizacion.

Fig103 Morphing

Con la aparicion de los nuevos
sistemas digitales, los efectos
especiales y el cine en general,
evolucionan hacia nuevas
técnicas que seran visibles en la
post-produccién.

Antes de hablar de los efectos
visuales es conveniente explicar
la diferencia en relacion a
los efectos especiales, mas
tradicionales. Los efectos
especiales también son llamados
efectos préacticos o efectos
fisicos porque son aquellos
efectos mecénicos que se
realizan antes y durante el rodaje
de la pelicula. Los principales
efectos especiales son:?

El maquillaje tradicional y la
caracterizacién con materiales
como latex, espuma, silicona y
otros materiales que sirven para
dar vida a monstruos y otros
personajes parecidos.

Animatronics. Son marionetas
que se usan para representar
personajes que no existen en la
vida real, como los dinosaurios
de Jurassic Park(1993).

26 https://www.formadisseny.com/los-efec-
tos-visuales-en-el-cine/

Efectos de pirotecnia,
destruccién, lluvia artificial,.
como los que se usaron en
Mad Max, Fury Road(2015) o Lo
imposible(2012), donde el tsunami
fue rodado en los estudios de la
Ciudad de la Luz, en Alicante, en
un inmenso tanque de agua.

La escenografia. Los efectos
especiales se usan para crear
escenarios espectaculares como
barcos, trenes, naves industriales,
etc. Un gran ejemplo de una
cuidada escenografia con efectos
especiales es Inception(2010).

Por su parte, los efectos visuales
son los que se crean después
de haber rodado la pelicula.
Forman parte de la fase de
postproduccién y han tenido una
evolucion espectacular en los
ultimos afios.

El morphing, que consiste en un
efecto que utilizalaanimacién por
computadora para transformar la
imagen fotografica de un objeto
real en la imagen fotografica de
otro objeto real. Un ejemplo de
morphingseria la metamorfosis
de un persona en hombre lobo.
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La motion capture o captura
en movimiento. Es una técnica
de grabaciéon de movimiento, en
general de actores y de animales
vivos, asi como el traslado de
esos movimientos a un modelo
digital, realizado en imagenes
de computadora. En el contexto
de una pelicula, se refiere a
la técnica de almacenar las
acciones de actores humanos, y
usar esa informacién para animar
modelos digitales de personajes
en animacion 3D.

Full CG. Hace referencia a
las imagenes que se generan
completamente a través de un
ordenador. El resultado son
escenas visuales que pueden ser
tanto dinamicas como estéaticas
dependiendo del uso en que se
quiera componer la imagen por
ordenador.

Aln asi, a diferencia de otras
técnicas, el uso de la maqueta
sigue  muy presente en
numerosas peliculas de la Ultima
década, que combinadas con las
técnicas actuales permite que la
produccién y la post produccién
sean mucho mas réapidas que
empleando Unicamente el medio

digital. Ademas es capaz de
permitir gran realismo en escenas
de explosiones, inundaciones,
terremotos, incendios  que
mediante la reproduccién digital
seria muy complicado dotar de
todos los detalles.

“Nuestro taller [de modelos]
nunca ha estado mas ocupado”,
dice John Goodson, supervisor
de proyectos de modelos de
ILM para Planet of the Apes.
“Todas las grandes peliculas
recientes utilizan miniaturas. La
razén por la que estas peliculas
usan miniaturas combinadas
con CG es que te encontraras
con problemas de costos
haciendo solo CG debido a
los extravagantes tiempos de
renderizaciéon. Ademas, algunas
tomas aun se ven mejor con la
interaccién del mundo real, como
las explosiones. Por esta razon,
es dificil para mi ver que las
miniaturas se extingan, aunque es
obvio que el CG estad mejorando
a un ritmo rapido “. ¥

En la actualidad la técnica mas
empleada es el croma. La clave
del proceso estd en el sistema

27 https://www.creativeplanetnetwork.com/
news/miniatures-digital-world-370461

Figios Full CG. £l co'.a_igo.da vinci. (2006)

Fig106 Resultado. El cédigo da vinci. (2006)
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Fig109 Resultado final.

de grabacién que no solo trabaja
con dos fuentes distintas, una
primaria 'y otra secundaria,
sino que posee un dispositivo
electrénico capaz de detectar la
seflal de un determinado color,
generalmente el azul, actuando
como sigue. Si no recibe sefal
de color azul graba tomando
como origen la fuente primaria.
Si recibe sefal de color azul
desconecta la grabacién que esta
efectuando de la fuente primaria
e inserta en su lugar la fuente
secundaria. 2

Para que el efecto sea completo
y se eviten reflejos y brillos la luz
con la que se iluminan tanto la
accion como el fondo debe ser
blanca y a poder ser producida
con tubos fluorescentes de alta
frecuencia que eviten el pestafieo
( flicker ) que se produce si se
filma a distintas velocidades o
con variaciones del obturador.
La razén por la que se prefiere
el uso de fluorescentes en lugar
de bombillas de tungsteno es
que estas desprenden pequefas
emisiones de tonos ocres que
interfieren en el proceso.

28 http://www.loresdelsith.net/3po/re-
p/c_blue.htm

La combinacion del uso del
croma como fondo de la escena
y la maqueta como objeto
principal permite unainfinidad de
posibilidades que permite desde
la reproduccién de desastres
naturales hasta la invencidn
de mundos fantasticos. Para la
filmacién detallada de maquetas
y en especial para la ejecucion de
travellings sobre ellas se emplea
un delicado proceso en la que
los modelos se filman frente a
un fondo croma con cémaras de
control de movimiento.

Hay otro problema y es que
a velocidades tan altas, Ia
exposicion de cada fotograma es
muy corta y por ello es necesario
utilizar gran cantidad de luz. Esto
a su vez implica otro problema
mas y es que las maquetas se
nos pueden quemar con tanta
luz. Para evitarlo, las maquetas
suelen llevar un sistema de
refrigeracion interno. Si, si tienen
aire acondicionado. Ahora ya
podemos empezar a rodar la
maqueta. Estas, suelen estar
llenas de cables de fibra dptica
que permiten recrear todas esas
lucecitas, las ventanitas y demas
luces de las naves. Para rodar
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se usan sistemas muy complejos
de control remoto guiado por
ordenador, puesto que se deben
realizar varias pasadas (todas
exactamente iguales).

La maqueta se monta fija contra
una Blue Screen® y se ruedan
varias tomas. La sensacién de
movimiento se logra por el
movimiento de la camara y no
porque se mueva la maqueta. Se
ruedan tomas de todala maqueta,
de sédlo las lucecitas, de sélo los
motores, de sélo los reflejos,
etc. Es por eso que se necesita
una precision milimétrica para
que todas las tomas coincidan.
Posteriormente se hace una
mascara de la maqueta gracias
a la Blue Screen y se combinan
todas las tomas que se han
realizado con un fondo para
lograr la toma final. La zona de
la Blue Screen estard ocupada
por el fondo y las demas tomas
se suman para lograr la toma
final. Vamos a explicar un poco
esto del fondo. Tenemos una
imagen real digamos de un valle y
queremos que una nave pase de

29 http://cinemaniacos.net/creacion_ci-
ne_17al.htm

un lado a otro de la pantalla. Para
ello, como se ha dicho antes, se
necesita la Blue Screen.

Eraunsistemadpticoyporlotanto
tenia ciertas imperfecciones, la
mas notable era un hilo negro
alrededor de las imagenes que
se componian.

Hoy en dia se emplean
ordenadores para realizar todo
este proceso.Jodo se digitaliza y
la composicidn se realiza en el
ordenador. Sélo una vez que se
tiene la toma final se pasa a film
a través de la Impresora Digital.

“Yo diria que el volumen total de
efectos en miniatura utilizados
en peliculas y programas de
television se ha reducido un
poco desde hace unos afios, pero
al mismo tiempo, los enfoques
de medios mixtos para tomas
especificas, especialmente
en peliculas, definitivamente
estdn en marcha. El aumento.
La combinaciéon de soluciones
digitales y en miniatura ha sido
realmente  beneficiosa  para
nuestra industria. Por ejemplo,
en Fifth Element, eche un vistazo
a esa conocida toma de autos

Fig. 10 Maqueta y blue screen.
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Fign2 Explosidn en After Effects.

30. Mark Stetson entrevista

voladores maniobrando a través
del trafico volador. Los autos
voladores eran autos digitales,
pero estaban maniobrando a
través de un paisaje urbano
futurista en miniatura, una
combinacidn perfecta. La
composicion digital ha mejorado
nuestra capacidad para agregar
miniaturas a la mezcla, y eso ha
llevado a tomas en miniatura mas
ambiciosas en ciertas peliculas.”*

Cabe destacar, ciertos
programas de creacién como
el conocido Adobe Photoshop

creado por Industrial Light and
Magic a finales de los afios 80.
El programa permite realizar
cambios en la postproduccién
a través de una serie de capas.
Podria compararse con el uso
del multiplano de Walt Disney, o
el uso de maquetas y decorados
en distintos  planos  para
completarse. Otro programa
especialmente creado para los
efectos especiales es Adobe
After Effects. La gran versatilidad
de estos programas ha permitido
que se continte usando por los
artistas de la actualidad.
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AP 15
Figné Ciudadano Kane

Todos los medios de expresion
visual tienen un factor comun:
el encuadre. La realidad no
tiene fronteras conocidas, pero
al representarla necesitamos
ponerle limites. El cine tiene
que seleccionar el espacio real,
pero esta limitacidn se convierte
paraddjicamente en un factor
creativo.

A CAMARA

Crear una imagen, implica
seleccionar en primera instancia
elencuadre, unavezseleccionado
es necesario conocer el punto, la
linea y la forma como cimientos
de la imagen a construir.

El encuadre posee en su interior
puntos, luz, colores, lineas,
sombras 'y muchos factores
mas que, ordenados de la
forma correcta, crearan una
composicion perfecta. En el
caso de la mqueta es importante
tener en cuenta el encuadre
junto a decorados y personajes
estableciendo una perfecta
composicion de todos estos
factores, creando asi una imagen
Unica en armonia.

La gran ventaja del uso de
maquetas es la versatilidad en
general de la posicion de la
camara. Permite debido a su
tridimensionalidad emplear
distintos tipos de encuadres
y movimientos de camara que
pueden cumplir con las exigencias
del director de fotografia.

En este contexto, es importante,
el punto de vista que se decide
a la hora de colocar la camara,
el encuadre se vera modificado
por este punto de vista y tendra
a su vez, que interactuar con
decorados y personajes. Para
comprender con mayor sutileza
estos aspectos, se utiliza como
ejemplo la pelicula considerada
obra maestra de Orson Wells:
Ciudadano Kane (1941) en la cual
se utilizan todos estos puntos
de vista, ofreciendo asi un
conocimiento absoluto del tema.
NCUADRES

“Hay una regla del cine que dice
que un plano cuanto méas abierto
es mas informacién contiene
y cuanto mas cerrado es mas
emocion contiene.”

Gran plano general: El Gran

plano general o Plano general
largo (P.G.L.) muestra un gran
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escenario o una multitud. El
sujeto (o figuras) no se puede
ver o bien queda diluido en
el entorno, lejano, perdido,
pequefio, masificado. Tiene
un valor descriptivo y puede
adquirir un valor dramatico
cuando se pretende destacar
la soledad o la pequefiez del
hombre enfrente del medio.
Recoge la figura/s humana/s en
contextos tan amplios en los que
se pierde la figura o el grupo. Se
da asi mas relevancia al contexto
que a las figuras que se graban.

Plano general®: El plano general
es el mas abierto de todos. Nos

da mucha informacién sobre el
lugar o escena en la que sucede
la accién. Usualmente suelen
aparecer al principio de los
videos, para introducir la escena.
Es util para mostrar el entorno
en el que se desarrolla el buceo
o el comportamiento marino,
el lugar donde habita un animal
especifico, etc. Ayuda a situar
al espectador y saber el lugar
dénde sucederd la acciéon Para
mostrar al sujeto entero si es muy
grande es preferible usar planos
generales.

31 CINE A QUEMARROPA. Guia béasica
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Fign7 GPG Eduardo manos tijeras. (1990

Figno GPG Sonrisas y lagrimas (1965)

Fig121 GPG Batman. (1968)

Fig123 PG Conan el bérbaro. (1982)

Fig125 PG Horizontes de grandeza (1958)

Fign8 GPG Interestellar. (2014)

ALY ; e .
Fig124 PG El sefior de los anillos. (2003)

Fig126 PG Sonrisas y lagrimas (1965)
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Fig129 PE Viaggio in Italia. (1954)

Fig131 PA Western. (1964)

Fig135 PP Metropolis. (1927)

Fig128 PC Luces de ciudad. (1931)

s. (2018)

Figa30 PE Juego de trono

2.2

Fig132 PA Los Vengadores. (2017)

Fig134 PM Alien. (1979)

Fig136 PP El repslandor. (1980)

Por Ultimo, también nos puede
ayudar si queremos mostrar
diferentes acciones que se
suceden a la vez en un mismo
lugar. Dado que es un encuadre
lo suficientemente amplio

Plano conjunto: Es el encuadre

en donde se toman la accién
del sujeto principal con lo mas
cercano. Aparecen dos o mas
personajes para presentar un
didlogo por ej. Es mas cerrado
que el plano general

Plano Entero: Es un planoraro es

el plano en que se ve al personaje
moviéndose desde el suelo.

Plano Americano: Viene del

Western (por eso se llama
americano) Estaba pensado para
que se vieran las pistolas.

Plano Medio: El Plano medio

(P.M.) encuadra desde la cabezaa
la cintura. Se corresponderia con
la distancia de relacién personal,
distancia adecuada para mostrar
la realidad entre dos sujetos. Te
corta por la cintura.
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Primer Plano: muy expresivo.
Desde los hombros hasta la
cabeza.

PPP: Primerisimo primer plano:
Desde la barbilla hasta la frente

Plano Detalle: Se basa en Fig137 PPP El silencio de los corderos. (1991)

encuadrar una cosa.

Picado: La camara graba a una
altura ligeramente superior a los
ojos (en caso de sujetos) o de la
altura media (en caso de objetos),
con la camara ligeramente
orientada hacia el suelo. Se utiliza
para transmitir al observador
que alguien es inferior, inocente,
débil, fragil, inofensivo o incluso
para ridiculizar. Mira de arriba
abajo. Machaca al personaje.

Contrapicado: La camara se
sitia enfrente y a una altura
ligeramente inferior a los
ojos del sujeto, o inferior de
la altura media de un objeto.
Con la cémara ligeramente
orientada hacia el techo. Es el
plano opuesto al plano picado.
Sirve para ensalzar y magnificar
al sujeto u objeto. Ensalza al
personaje lo engrandece.

Fig146 Cenital. Darkness.(2002)
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Cenital: Es un plano realizado
desde arriba, justo encima de los
sujetos u objetos, con un angulo
de 90 grados perpendicular
al suelo, como si se hubiese
captado desde un satélite o un
helicéptero. Generalmente tiene
un efecto estético de la imagen.
Desde el cielo.

_ W\ !
Fig148 Nadir. Spiderman (2002)

Nadir: La cdmara se sitla
Figi50 Subjetiva. Interestellar (2014) totalmente por debajo del
sujeto, con angulo perpendicular
al suelo. Se usa a nivel estético
para dar dramatismo, interés a
la escena o da dinamismo a la
accion 1800 desde el suelo.

Fig149 Subjetiva. Interestellar (2014)

Plano subjetivo: La camara nos
muestra lo que ve el sujeto, como
sila cdmara estuviese en sus ojos.
Se intenta meter al espectador,
en la piel del sujeto. Muestra los
ojos del personaje.

Fig151 Pl Horno.

Plano imposible: Es un plano
desde un lugar en el que seria
imposible que estuviera la cabeza
del espectador (ej. dentro de un
horno).

Fig153 PA. Batman Returns. (1992)

Plano aberrante (holandés). El
eje esta inclinado
Cuadro dentro del cuadro

97)

-

Figi55 CdC.2001:0disea en el espacio(1968) Figi56 CdC. El quinto elemento. (19



La cdmara, el punto de vista.

MOVIMIENTO DE LA
CAMARA

Panoramica: Consiste en un
movimiento de cédmara sobre
el eje vertical u horizontal.
Normalmente la cédmara esta
situada sobre un tripode y gira
alrededor de su eje. Tiene un
gran valor descriptivo y también
puede tener valor narrativo. Su
efecto préctico es similar al que
se produce cuando se gira la
cabeza hacia un lado u otro para
visionar un gran espacio.

Fig157 Panordmica Gran hotel Budapest.

Fig158 Panordmica Gran hotel Budapest.

5 ,J-"'h

Travelling: La traduccién exacta
es viajando, eso es exactamente
lo que hace la camara. Este
movimiento permite el
acercamiento, seguimiento
o alejamiento respecto a los
objetos o sujetos. La cdmara se
traslada por el espacio con total
libertad. Muchas veces se utiliza
una especie de via de tren, por la
que se desplaza una “vagoneta”
en la que viajan la camara y su
operador. Basicamente, consiste
enundesplazamientodelacamara
variando la posicién de su eje. A
diferencia de las panorémicas,
en el travelling, la camara estd
fija respecto a su eje, es decir,
que no rota sobre si misma, sino

P <%

ig163 Maqdeta para trave]ling,
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Fig164 Escena 1.

Fig166 Escena 3.

Fig168 Escena 5.

Figa7o Escena 7.

Fig172 Escena 9.

Fig165 Escena 2.

Fig169 Escena 6.

Figa71 Escena 8.

Fig173. Escena 1.

Travelling sobre maqueta en la pelicula Batman Returns. (1992)

que se limita a moverse con las
ruedas de los railes o bien las
del propio tripode.El travelling
aumenta el valor de descripcidn
y creacidn en comparacion con
las panoramicas porque esta
dotado de mayor libertad de
movimiento. La camara cogida
con las manos aumenta el efecto
de subjetividad del plan.

El  significado de ambos
movimientos puede ser
multiple:

Descriptivos sirven para

describir la escena; por ejemplo,
un travelling horizontal sobre los
jardines de una casa victoriana

De juxtaposicion:
vincular

sirven para

elementos/
personajes del encuadre; por
ejemplo, una panoramica oblicua
donde se vincula un personaje
delante de una puerta y un reloj

dos

De acompafiamiento: siguen

a un personaje o a varios; por
ejemplo, un travelling in de unos
personajes que estdn entrando
en una casa

32 https://www.formacionaudiovisual.com/
blog/cine-y-tv/panoramica-y-travelling-signi-
ficado-y-funcion



La camara, el punto de vista.

Expresivos: son aquellos que
tienen un sentido dramaético, y

también pueden ser descriptivos
y de acompafamiento; por
ejemplo, una panoramica
horizontal que acompafa al
asesino justo en el momento de
cometer el crimen

Fig174 Zoom Django. (1966) Fig175 Zoom Django. (1966)

Zoom: travelling optico

) A ) Fig177 Efecto vértigo. Marnie. (1964)
(acercamiento o alejamiento)

Fig176 Efecto vértigo. Marnie. (1964)

T+Z: efecto vértigo (vértigo
Hitckokc)Zoom  hacia  atras
travelling hacia delante.

Camara en mano: inestabilidad.

Barrido: Panoramica rapida
donde el espectador/a no tiene
tiempo de ver correctamente
las imagenes. El barrido puede
utilizarse como recurso para
expresar tension y movimiento
abrupto en una persecucion,
pero también para hacer un
cambio de escena y secuencia.

Plano secuencia: Continuo sin
parar.

Fig182 PS El terror de las chicas. 1961) Fig183 PS El terror de las chicas. (1961)
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Fig186 Mary Poppins (1964).

El uso de la maqueta en el cine
es una técnica muy util cuando
se pretende interactuar con ella.
Pero el proceso de ejecucion y
el costo es muy superior a otras
técnicas como el Matte Painting,
aunque estas requieran mas
habilidad por parte del artista al
cuidar los detalles. Esta Ultima
técnica consiste en pintar un
fondo lo mas realista posible
sobre un soporte de cristal
y a continuaciéon combinarla
opticamente  con  elementos
reales, de modo que, los actores
parecen estar introducidos en el
decorado pintado. Por lo tanto,
cuanto mas realista sea la pintura
elaborada se lograra un resultado
mas verosimil.

Al tratarse de un engafio
frente a la cémara podemos
encontrar una serie de ventajas y
desventajas con cada técnica por
ello analizaremos las ventajas y
desventajas que presentan unas
frente a otras.

La realidad

Evidentemente, es la forma mas
fiable de conseguir un resultado
optimo. La interaccion con
espacios reales permite grabar

desde cualquier angulo sin miedo
a perder veracidad. El mayor
problema es que el escenario
debe  existir  Para  grabar
peliculas futuristas, de ciencia
ficcion o histéricas, es realmente
complicado encontrar los lugares
que requiera la produccién. Otro
gran problema que podemos
encontrar es la viabilidad
economica. Podriamos encontrar
el lugar, pero transportar todo
el equipo hasta ese sitio, incluso
alquilarlo, podria salirse fuera del
presupuesto de produccion.

Los decorados

El decorado es una aproximacién
a la realidad bastante fiable.
Es una manera de generar
entornos inexistentes (circos
romanos, calles del SXIX o
ciudades alienigenas) o imitar
algunos ya existentes a los que
no se tiene acceso. Al generar
estos decorados en sets de
rodaje permite controlar las
posiciones e intensidades de las
luces, la colocacion estratégica
de cémaras y gruas y realizar
efectos especiales como volar.
Muchos de los decorados, sobre
todo de exteriores, se generan
Unicamente en dos dimensiones,



Diferencias con otras técnicas.

por lo que es importante cuidar
en cdmara que no salga fuera
de plano. Esto permite una
cierta interaccion con actores
que tienen mas libertad de
movimiento ya que la perspectiva
se genera de forma natural.

Las maquetas

El uso de maquetas permite
reducir de forma considerable
el presupuesto respecto a los
decorados, pues la cantidad
de material necesaria para su
creacion es proporcionalmente
inferior. Al igual que en el
caso anterior, permite generar
entornos inexistentes y de forma
mucho mas manejable. Es cierto
que el control de la perspectiva
es mucho mas importante en
este punto, pero generalmente
al ser tridimensionales, permite
movimientos de camara como
zooms o travellings. Ademas,
en escenas donde no existe
interacciéon con la realidad,
permite grabar desde cualquier
angulo que en la realidad
seria inaccesible, como planos
cenitales (sobre todo antes de
la existencia de drones). Para
obtener la ilusion deseada es
necesario que la escena este

Fig187 Relacién camara sobre maqueta.2014

Fig189 Relacién cdmara sobre maquetai93o

Fig193 Engafio perpectiva.
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i ¥

il i o
Fig197 Maqueta colgante.

Fig.200 Relacién cdmara maqueta.

Fig.201 Relacién cdmara maqueta.

perfectamente pensada para
colocar todos los elementos de
la forma adecuada.

Como ya se ha mencionado
anteriormente en este TFG, la
mayor ventaja de las maquetas
es la facilidad de generacion
de efectos especiales como
inundaciones, explosiones,
incendios... La escala reducida de
los elementos permite un mayor
control sobre estos. Este hecho
también permite jugar con las
distancias respecto a a camara.
Se pueden emplear maquetas
colocadas en primer plano para
completar escenarios, aunque
actuen como fondo. La escala
precisa permitira que se adecué
al entorno sin desentonar.

En este punto podemos
encontrar un problema: el
detalle en la maqueta. Maquetas
con un exceso de detalle que
actien como fondo de la escena,
en un punto lejano por el efecto
de la distancia deberian apenas
distinguirse las siluetas, si se
ve demasiado detalle podria
llevar a revelar el engafio. Por el



Diferencias con otras técnicas.

contrario las maquetas cuando
mas cercanas, mas detalles
reslistas deberian tener.

El matte painting.

Al tratarse de un elemento
pintado, permite realizar engafios
asombros con un presupuesto
minimo. Por esta misma razdn,
es el punto en el que es mas
relevante la perspectivavisual y el
engafio. Un tema muy importante
para dotar de realismo es la
adecuacion de las sombras al
momento justo del rodaje. Por
ello en numerosas ocasiones
se esperaba a dar los Ultimos
retoques en el momento del
rodaje, de esta forma las sombras
de la pintura se corresponden
con la realidad.

Esta técnica necesitaba grandes
conocimientos de perspectiva
pues muchas veces los elementos
no estaban pintados de frente,
sino que se percibian desde un
lateral por lo que el artista tenia
que tener un absoluto dominio
de la éptica.

La magia del cine reside en
el conocimiento de todas las
técnicas y su adecuacién a las

Py

Fig.208 El engafio. ig.209 En la cdmara.
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Fig.212 Esquema de posiciones. Elaboracién propia.

distintas necesidades de Ia
produccién. Es muy usual que en
una misma escena se empleen
varios trucajes distintos,
permitiendo que la complejidad
del engafio consiguiese embaucar
al espectador.

En general, los Matte Painting
se encuentran en primer plano,
de fondo se sitla una maqueta o
decorado y la accién que ocurre
entre ambos es la realidad. Otro
opcién muy tipica es el empleo,
de nuevo, del Matte painting en
primer plano, en segundo plano
una maqueta y en ultimo lugar,
la accion real, facilitando de este
forma que la escala sea acorde a
la perspectiva.



m MATERIALES DE LAS MAQUETAS
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Existen una infinidad de
materiales que se pueden
emplear para hacer maquetas
tanto para arquitectura como
para cine.

Se pueden emplear’® desde
papeles, cartulinas o cartén hasta
placas de niquel, poliestireno
expandido, metacrilato, o algun
metal de facil manipulacién.

Para conseguir un excelente
acabado es importante conocer
las  caracteristicas de los
materiales que se emplean, para
después tratarlos con productos
y herramientas adecuadas. 3

El acabado final dependera mas
del cuidado en los detalles y la
veracidad de estos mas que del
propio material.

33 https://decoradosmoya.es/fases-princi-

pales-creacion-maquetas-cine/
34http://marinaparedes.com/?cat=9

ADERA

Fig.213 Conheads. (1993)

Fig.215 Conheads. (1993)

Fig.217 Sombras tenebrosas. (2012)

Fig.216 Conheads. (1993)



Materiales de las maquetas.

Fig.226 Blade Runner 20492017)

OREXPAN

Fig.225 Blade Runner 204? (2017)

4

Fig.224 Darkman. (1990)

2 :
Fig.228 Star Wars. (1977)
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TROS MATERIALES

Fig.237 Starflight. 1983)

7 _ I

——

Fig.238 Supersonic man. (1979)

Fig.231 Gran hotel Budapest. (2014) Fig.235 Darkman. (1990) Fig.239 Blade Runner. (1968)



4.4 PROCESO CREATIVO
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Fig.240 Boceto Gil Parr

Fig.243 Boceto y maqueta.

El proceso de creaciéon de una
maqueta para un cualquier
pelicula es complejo pues debe
responder a las necesidades
tanto del director artistico y el
director como de la produccién.
Para ello es importante seguir
una serie de pasos que deben
ser constrastados con todas
las partes antes y después
de ejecutarlos. De esta forma
aunque pueda parecer un poco
pesada, se garantiza no tener
que volver a comenzar el trabajo.

Se debe saber todo sobre la
pelicula.?* Esto es basico, es
imposible crear escenarios para
alguna pelicula si no conoces
todos los detalles del proyecto,
como por ejemplo la época en la
que estara contextualizada.

Y no solo eso, antes deberas leer
los guiones (tanto el técnico como
el artistico) para tomar nota de
las caracteristicas mas relevantes
de la pelicula, incluyendo sus
personajes.

Una vez que manejes esta
informacién y apuntes tus ideas,
tendras que reunirte con los

32 https://decoradosmoya.es/ele-
mentos-clave-crear-escenarios-peliculas/

ejecutivos de la cinta junto con
aquellos que tengan otras ideas
acerca del trabajo a fin de unificar
criterios y tomar una decisién.

Hay que elaborar algunos
bocetos. Tras reunirte con todas
estas personas y tener una idea
bien definida sobre cémo se
elaboraran los escenarios, llega
el momento de trabajar en la
creacion de bocetos, donde
tendras que mostrar todas las
caracteristicas y detalles de cada
escenario.

Este paso es fundamental para
darle forma al ambiente que se
desea construir, incluso para
comenzar aestablecerlacantidad
de materiales y recursos que se
necesitaran en su elaboracién.

Ojo, estos bocetos también hay
que mostrarselos a los directivos,
directores, disefiadores y a
cualquiera que esté involucrado
con este trabajo.

Manos a la obra. Bueno, ya
cuando se obtienen los bocetos
finales y todos estan conformes
con la idea comienza el trabajo
manual.



Proceso creativo.

Lo primero sera elaborar
maquetas de baja calidad donde
se recreen los escenarios. Eso
si, también se hacen planos y
elevaciones.

Luego, teniendo la aprobacién
del ejecutivo, los productores
y cuentas con los materiales
necesarios para la construccién
del escenario, es el momento de
ponerse manos a la obra.

Construye la maqueta en tu
mente. Recrea todo dentro de
tu mente. Piensa como vas a
elaborar su base, su forma, el
tamafio que tendra, define sus
desniveles y sus bloques mas
grandes, incluso ten en cuenta
el terreno sobre el que vas a
construir la maqueta.

Y no solo eso, también debes
pensar en los detalles mas
pequefos, establecer qué sera
lo mas complicado y cuales seran
los aspectos que le dara mas vida
a la maqueta.

Luego de haber definido todo
esto, toma nota de tus ideas para
que no pases nada por alto.

Elige los materiales.’*La cantidad
de materiales que se pueden
emplearparacrearlamaquetason
casi que infinitas. Ahora, la clave
para hacer una buena eleccion es
diferenciar entre la escala de la
representacion, tus habilidades
manuales y las combinaciones
que daran mejores resultados.

Porque si, puedes combinar
multiples materiales como la
madera con el acero inoxidable
para simular el mobiliario urbano
de una ciudad, por decir un
ejemplo.

Trabajar con la ayuda de otros
profesionales

Es practicamente imposible
que puedas realizar el trabajo
de construccién tu sélo, asi que
lo mas probable es que tengas
que acudir a la ayuda de otros
profesionales especializados
en el area  (arquitectos,
soldadores...).

Por supuesto, cada quien debera
realizar su papel para sacarle el
maximo provecho a los recursos

33 https://decoradosmoya.es/fa-
ses-principales-creacion-maquetas-cine/

ig.247 Maq ueta finalizada.

=
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Fig.250 Boceto Blad

e Runner. (1982

TR
Fig.255 Boceto Blade Runner. (1982)

facilitados por los ejecutivos
y garantizar los resultados
esperados.

Realizar y supervisar el montaje
Trabajar en el montaje no se basa
solamente en la construccién los
escenarios, también se requiere
hacer un supervisién continua
para avisar de cambios, realizar
mejoras o comunicar algtn error.
La idea es ir montando las partes,
evaluarlas, aplicar los correctivos
(de ser necesario) y seguir
trabajando en la construccion.

A continuacion se presentan
algunos ejemplos de este
proceso creativo y su resultado.

LADE RUNNER (1982)

Ridley Scott decidié mostrar
un futuro como nunca antes
se habia imaginado, un futuro
oscuro, tenebroso y ligubre. Esa
estética de pesadilla fue un gran
acierto del director, y a dia de
hoy se sigue imitando. El futuro
que Ridley Scott habia imaginado
junto a Syd Mead, encargado del
arte conceptual, y Tom Cranham,
encargado de las ilustraciones
visuales FX, se componia de
grandes edificaciones que se



Proceso creativo.

alejaban de la inmundicia vy
putrefaccién que caracteriza a
las calles. Los enormes neones
inspirados en Tokio y Hong
Kong fueron otro de los grandes
aciertos del director.

ALIEN (1979)

La producciéon de esta pelicula
fue muy innovadora®* y dos
artistas conceptuales fueron
los responsables de ello. Por un
lado, Ron Cobb fue contratado
para disefiar todos los espacios
correspondientes a los humanos.
Su trabajo es admirado por ser
l6gico y real. Cobb entendia
la pelicula como un desafio de
disefio industrial, por ello, todos
sus disefios dan la sensacién de
que realmente funcionan. La
nave Nostromo fue creada casi
en su totalidad como un solo
decorado de tres plantas.

Pero aln mas impactante fue el
trabajo del artista suizo Hans Rudi
Giger, contratado para disefar
el habitat de los alien. Giger fue
un artista surrealista pionero
en las estéticas biomecanicas,
grotescas fusiones de cuerpo
y tecnologia. Giger habia
estudiado arquitectura y disefio

34 https://www.arrevol.com/blog/arquitec-
tura-virtual-en-el-cine-parte-2
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i ! Fig.261 Boceto interior nave. (1979)
o /N e T
Fig.260 Boceto interior nave. (1979)

Fig.262 Boceto interior nave. (1979) Fig.263 Boceto escena. (1979)
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industrial, y su trabajo tiene una
fuerte cualidad arquitecténica.
Con dos artistas conceptuales
trabajando en la pelicula, la
estética fue dividida entre lo
humano vy lo alien. Esto subrayé
la fuerte dicotomia entre estas
dos fuerzas opuestas.

A GRIETA (1990)

Elexperto® en efectos especiales
italiano  Carlo de  Marchis
fue el encargado de realizar
el submarino en miniatura,
ayudado por Emilio Ruiz del
Rio, para conseguir el perfecto
engafio al publico. El trabajo de
preproduccién fue intenso y el
director de arte Gonzalo Gonzalo
hizo multitud de disefios.

1 T GG Y ST DTRTR 99 TTIY
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Fig.270 Maqueta en el puerto de Ferrol.

Fié.iéf) Boceto submarino y entorno. (iQQO) 35 http://www.geocities.ws/jpiquers/grieta-

como.html
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Fig.271 Misma maqueta, distinta iluminacién.

Fig.272 Charlie y la fabrica de chocolate
noche. (2005)

36har|ie y la fébrica de chocolate dia.

LUMINACION

Lo interesante del
audiovisual, no es Unicamente lo
que representa sino todo aquello
que es capaz de transmitir. El
movimiento, el sonido, los colores,
lo que se ve en camara y lo que
se omite son capaces de generar
sentimientos

mundo

sensaciones vy
muy variados. Para generar este
tipo de efectos es realmente
importante la iluminacién y la
ambientacién.s®

lo que

La luz es permite

y caracteriza la visién. Su
importancia en el cine estriba
no sélo en la cuestiéon técnica
de “proveer” de luz suficiente a
la escena para poder grabarla
y verla, sino ademas en el
aspecto creativo para “crear” una

determinada atmdsfera.

En cuanto a la escala tonal,
los objetos dependiendo de
su configuraciéon y la calidad y
direccién de la luz incidente,
reflejan tonos, cantidades de
luz variables entre lo blanco y
lo negro: desde las superficies
que reflejan toda la luz a las que
no reflejan nada. El tono como

38 PEREIRA DOMINGUEZ, C. (2005)

revelador de las formas es otro
de los factores que contribuyen
a crear la composicion de una
imagen. Hay imagenes que
abarcan todo el espectro de
tonos pero hay otras que se
inclinan por una zona de la
escala.® En las fotos tenemos
un claro ejemplo de la misma
maqueta que con dos pequefios
cambios es capaz de reflejar la
tormenta (luz fria y un ventilador)
y la calma (luz célida).

Otro ejemplo lo encontramos en
Charlie y la fabrica de chocolate
en dos escenas seguidas. La calle
enlanocheiluminada Unicamente
por la luz de las farolas con la
fabrica al fondo apenas visible
mas alld de una silueta que
se funde en la noche. Por el
contrario, la escena siguiente es
la misma calle iluminada por la luz
natural donde somos capaces de
apreciar la nieve que en la escena
anterior casi pasa desapercibida
y la presencia de las chimeneas
de la fébrica cobran realmente
relevancia sobre la escena.

En general podriamos decir
que tonos luminosos cercanos
al blanco, son apropiadas para
39 VALERA BERNAI, J. (2015).



lluminacidn.

sugerir  sensaciones  alegres,
optimistas. Por el contrario, en
el tercio inferior de la escala
tonal, cercana al negro, sombriay
apagada son mas propios del cine
negro. Proporciona un ambiente

fuentes luminosas directas, sol,
focos, proporcionando textura
a las superficies. La luz suave se
logra dispersando la luz emitida
por una fuente luminosa, nubes
en el sol, focos con superficies

misterioso.

reflectantes. En general estos se

COLOR EFECTO

CLAROS Atraen la mirada con mucha més fuerza que los colo-
res oscuros

CALIDOS Pan impresion de proximidad, sensaciones intensas y
vitales.

FRIOS Atmdsferas lejanas, tranquilas, solitaras.

PRIMARIOS F:onducen |nmed|?tamente la vista hacia la parte de la
imagen donde estan presentes.

CONTRASTADOS Son quest?s cromaticamente, se atraen entre si son
efectistas e impactantes.

TONOS ALTOS Sugieren grandiosidad, lejania y vacio.

TONOS BAJOS

Sensacién de aproximacion.

FONDOS CLAROS

Intensifican los colores, dan ambiente de alegria y los
objetos tienen mas importancia en su conjunto.

FONDOS OSCUROS

debilitan los colores, entristecen los objetos que se di-
fuminan y pierden importancia.

FONDOS NEUTROS

Si recogen a un objeto de colores variados, vivos y sa-
turados, este parecerad que salta fuera de la imagen,
centrando la atencién del espectador

La luz

susceptible

relacionan mucho con la clave

de

un
tonal que se emplee. La luz suave

tratamiento que afecta a su
calidad. La calidad depende
de la dispersién. La luz puntual
es una luz dura, cuanto mas se
disperse mas suave. La luz dura,
marca perfiles nitidos y sombras
definidas, se consigue mediante

suele ir vinculada a una clave
alta, mientras que la luz fuerte,
con marcados claroscuros suele
vincularse a claves bajas.

En caso de grabar con luz natural
tenemos los mismos problemas

Fig.275 El halc

T

én maltés.

(19471) Clave baja.
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Fig.270 |

PATRON DE CARACTERISTICAS
COLOR

EJEMPLO

PICTORICO Intenta evocar el
colorido de los cuadros

eincluso sucomposicién

En las peliculas ambientadas en el Siglo
de Oro (s.XVI) se imita claramente la luz
de los cuadros de los reyes y nobles en
palacio

HISTORICO Intenta recrear la
atmdsfera cromatica de

una época

En “Salvar al soldado Ryan” se reduce
tercio crématico del color para generar
sensacion de desolacién por la guerra.

SIMBOLICO Se usan los colores en
planos
para sugerir y subrayar
efectos determinados

determinados

En “La lista de Schindler”, el director fil-
ma en rojo vivo el vestido de una nifia,
que destaca sobre el blanco-nero, que
es un referente importante en el realto
literario que inspiro a pelicula.

PSICOLO-
GICO

Cada gama de color
produce un efecto
animico diferente. los
(verde,

azul, violeta) transmiten

colores  frios

decaimiento y  los
célidos (rojo, naranja,
amarillo) exaltacion,
entusiasmo y aliento.

En “El pianista” los colores grises y frios
evocan el horror del holocausto. En
las peliculas de indiana Jones, la gama
cromética dorada y célida transmite
aventura, dinamismo.

que si grabasemos en la realidad.
Pero durante los rodajes de
escenas con maquetas es muy
importante la ubicacién de los
focos y luces. No Unicamente
buscando esa ambientacién
de la que antes hablamos sino
por las sombras arrojadas por
estos pues pueden dar lugar a
problemas que harian que la
escena se viera menos real. En
el caso de emplear maquetas
mezcladas con decorados o la

propia realidad puede haber
sombras en lugares inadecuados
(una maqueta delante de
cédmara y el fondo que deberian
solaparse y una linea de sombra
que lo recorra) o una sombra
demasiado alargada de una casa
de campo en comparacién con
las personas a su alrededor.

La altura de la luz también
es una variable a considerar.
La luz cenital, es poco



lluminacidn.

habitual pues suele ser poco
favorecedora al rostro. Se utiliza
intencionadamente cuando se
pretende dar al personaje una

apariencia aplastada, deprimida.

Por el contrario, la luz baja
da una sensacién fantasmal,
amenazadora. Las sombras se
invierten y se alargan.

CRITERIO#° LUZ DEFINICION EFECTO
Luz diurna, mas basica
y habitualUna Unica
NATURAL fuente de luz, direccién Realismo, naturalidad
concreta. Mas dificil de
ORIGEN controlar.
Uso efectista, creativo.
ARTIFICIAL Creada mediante focosy Manipula sombras y ha-
reflectores ces de luz para generar
emociones
Destaca el objeto, lo
Es la proyectada despega del fondo.
hacia un objeto o Acentda lso contrastes.
DIRECTA  persona, creando zonas Puede borrar los colores
iluminadas y sombras. (zonas muy iluminadas)
Luz dura y los detalles (zonas con
INTENSIDAD mucha sombra).
. . Suaviza las formas. no
la luz se irradia y se
! marca las  sombras.
expande mediante Destaca el volumen
DIFUSA  reflectores. indirecta Y
. las texturas. Transmite
invade la escena. Luz o
tranquilidad. Efetco
suave . .
sutiles y melancélicos.
Aplana la imagen, efecto
ANGULO  FRONTAL nunda — todas las  p oy o be fos detalles

superficies visibles

pero suaviza las texturas.

40 http://www.centrocp.com/la-estetica-ci-
nematografica-luz-color/

e

- o,

Fig 2h8 o

Fig.282 Luz suave.

Fig.283 Luz frontal.

Fig.284 Luz lateral.
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Fig.285 lluminacién trasera.

Proyectada desde un
flanco. Si es a 450 la

Sensacién de volumen
y profundida. su anguo

LATERAL luz semioblicua genera tiene gran fuerza para
perspectivas  oblicuas crear una atmdsfera
muy efectistas acogedora.

Se  proyecta desde Hacen destacar mucho

TRASERA detras de los objetos. al objeto. Crea grandes

Enmarca el objeto con
lineas duras

contrastes. Efecto silueta,
simplifica la forma.

Se  proyecta desde
encima de objeto,
CENITAL  perpendicualrmente.
Geenera sombras
verticales muy oscuras

Elevado contraste,
exagera los  rasgos.
Aisla la figura del fondo,
sensacién de dramatismo.

ANGULO Proyectada de abajo

CONTRA  arriba.  invierte  las Efecto
PICADO  posiciones normales de fantasmal.

inquietante

sombras

Construye atmdsferas.
Permite modificar
RELLENO vy refinar las partes
iluminadas y las sombras.
Luz complementaria.

Sensacién de apertura,
nitidez. Muy usada en el
cine en blanco y negro de
los afios 50.

Tiene gran potencial
Cuando la luz rebota creatico. Con esta luz

REFLEJADA sobre superficies lisas o los  colores  reflejan

brillantes se genera esta y transmiten sus
nueva fuente de luz. tonalidades al objeto
enfocado.

obra maxima del expresionismo
alemén, Metrépolis es sin duda
uno de los momentos mas élgidos
del cine mudo. En los 148 minutos
que duraba la versién original se
encuentran varias de las escenas
mas emblematicas de la historia
del cine. La imagen en el filme

Dos ejemplos de peliculas en las
que el uso de la luz va méas alla
que un efecto practico:*

Metrépolis (Fritz Lang)
Considerada por muchos la

Fig.289 Luz reflejada.

41 https://www.revistac2.com/top-5-el-cine-
y-la-luz/
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cumplia una funcién compleja
y profunda pues en ella debia
contenerse el significado de
todo el planteamiento ideoldgico
y narrativo. El manejo de la luz en
la construccién de la sociedad
distépica que protagoniza
Metrépolis estd enfocado, a
partir de juegos de luz y sombra,
en brindar elementos visuales
que definen los espacios
arquitecténicos con claridad y
pragmatismo. Cada nivel de la

ciudad estda impecablemente
iluminado con distintas
tonalidades  convirtiendo la
iluminacion en un simbolo

mucho mas profundo que la
simple disposicion estética de
los edificios y las maquinas, este
simbolo atraviesa el discurso de
la lucha de clases, pero también
como el mismo Lang recordaba
con nostalgia, una visién clara
de lo que en aquellos afios
estaba surgiendo en el mundo:
las grandes urbes. Y es que la
historia de Metrépolis nacié en
su viaje a Estados Unidos, en
octubre de 1924, viendo desde su
barco en la noche ante el puerto
neoyorquino los rascacielos de la
ciudad y las calles iluminadas.

Blade Runner (Ridley Scott)

En términos estéticos, Blade
Runner es el siguiente paso
a lo que Fritz Lang logré en
Metrépolis. Entre las mdltiples
influencias  visuales de la
pelicula, se encuentra la obra del
pintor estadounidense Edward
Hooper. Por lo tanto, asi como
cierto tipo de pintura influyé
el trabajo de los expresionistas
alemanes, la pintura sombria
de Hooper, cercana al cine noir,
definié el tipo de luz que dibuja
el universo de Blade Runner.
Toda la pelicula estd iluminada
con luz artificial, dotando a la
imagen de un dramatismo que
a su vez brinda un realismo a
los efectos especiales; el futuro
luce verosimil y natural. Scott
recurrié al uso intenso de luces
duras para generar sombras que
contribuyeran en la construccién
de un clima de alto contraste.
Uno de los aportes importantes
en términos cinematogréficos es
que el director rompe el tridngulo
basico de iluminacién, la forma
en como se relaciona la luz con
los personajes y los objetos es
antinatural en muchos casos
y eso revela una estética muy
particular, sello innegable del

Fig.291 Blade Runner. (1982)
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Fig.292 Escena inicial Blade Runner.

filme. Algunos otros elementos
visuales son la ausencia (o el
uso leve) de luces de relleno en
algunos planos, luces de fondo
modificadas con filtros de color,
esquemas menos usuales como

las muy empleadas luces laterales
(que dan lugar a la iluminacién
de sélo la mitad del rostro de
los personajes), o la utilizacién
exagerada del contraluz.
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(2005).

P
Fig.300 Napoledn (1937).

N FUNCION ,
DE LA POSICION

n DE FONDO

Son maquetas que se situan por
detras de los actores o de la
accion. En general representan
los lugares donde transscurre
la accién, bien sea una ciudad,
un edificio o el interior de un
vehiculo.

PRIMER PLANO

Estas maquetas se colocan justo
frente a la cémara, conocidas
como hanging miniatures.
En muchas de las fuentes
consultadas, incluyen en esta
categoria matte paintings
Pudiendo actuar com figura, es
decir siendo parte de la accidn
o simplemente para jugar con la
perspectiva situadas mucho mas
cerca de la cdmara de lo que
aparentan para cmpletar detalles
en una escena incluso como
fondo de la accién.

Vm EFECTO SCHUFFTAN

El efecto Schifftan o proceso
Schiifftan es un tipo de efecto
especial para peliculas con el
nombre de su inventor, Eugen



Tipos de maquetas en el cine.

Schifftan (1893-1977). Se utilizé
ampliamente en la primera mitad
del siglo XX antes de ser casi
totalmente reemplazado por
el mate moévil y los efectos de
pantalla azul.

El proceso? fue refinado vy
popularizado por el director
de fotografia aleman Eugen
Schifftan mientras trabajaba en
la pelicula Metrépolis, aunque
no hay evidencia de que otros
cineastas estaban usando
técnicas similares antes de esto.
El director de la pelicula, Fritz
Lang, quiso insertar a los actores
en las escenas de maqueta de
los rascacielos y otros edificios,
por lo que Schifftan utilizé un
espejo hecho especialmente
para crear la ilusion de que los
actores interactuan con enormes
conjuntos de aspecto realista.

Schifftan colocéd una placa de
vidrio en un angulo de 45 grados
entre la cdmara y los edificios
en miniatura. Usé el visor de la
cédmara para trazar el contorno
de la zona en la que los actores
mas tarde serian insertados en el
cristal.

42 https://www.neoteo.com/el-cine-y-la-tec-
nologia-el-proceso-schufftan/

El esquema se transfirié a un
espejo y se elimind toda la
superficie reflectante que cayd
fuera del contorno, dejando de
vidrio transparente. Cuando el
espejo se coloca en la misma
posicion que la placa original
de vidrio, la parte reflectante
bloquea una parte del edificio
en miniatura detras de él vy
también refleja la etapa detras
de la cdmara. Los actores fueron
colocados varios metros de
distancia desde el espejo de
modo que cuando se reflejaban
en el espejo, se mostrarian en el
tamafio correcto.

En la misma pelicula, Schifftan
utiliza una variacién de este
proceso, donde modo del
conjunto en  miniatura  se
muestran en la parte reflectante
del espejo y los actores son
filmados a través de la parte
transparente.

Durante los afios siguientes, el
proceso Schiifftan fue utilizado
por muchos otros cineastas,
entre ellos, Alfred Hitchcock, en
sus peliculas Blackmail y The 39
Steps, y en fechas relativamente
recientes como El sefior de los
anillos: El retorno del rey, dirigida
por Peter Jackson. El proceso
Schiifftan ha sido reemplazado

Fig.303 Metrépolis (1927).

Fig.304 Metrépolis (1927).




La maqueta en el cine. Escala y perspectiva al servicio de la recreacién espacial.

con capturas mate, que permiten
a las dos partes de la imagen
ser filmados en diferentes
momentos y da la oportunidad
para realizar mas cambios en la

m £33 i post-produccién.

Fig.306 Dracula (1992). N FUNCION
DE LO QUE REPRESENTAN

E EXTERIORES

Son maquetas*® que representan
exteriores, pueden ser realmente
extensas pues incluyen desde
exteriores de edificios hasta el
universo mismo.

m INTERIORES

Las maquetas de interiores
generalmente representan
espacios de gran envergadura
que a escala real serian mucho
mas costosos o difiles de
manejar. También se representan
interiores de vehiculos como
naves o barcos.

l43.https://decoradosmoya.es/

» — A

Fig.310 Indiana Jones (191)

Fig.3n Harr Potter (2004).
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) ARA EFECTOS ESPECIALES

@ EFECTOS

Estas maquetas se colocan justo
frente a la cédmara. Pudiendo
actuar como parte de la accion
o simplemente para jugar con
la perspectiva situadas mucho
mas cerca de la camara de lo
que aparentan para completar
detalles en una escena incluso
como fondo de la accién.

En general se  emplean
para efectos de pirotecnia,
inundaciones, vuelos...

€4

5 - f/ — & /)
Fig.319 Gran hotel Budapest (2014).
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Cuadro resumen de peliculas.

Es importante en este punto, con
los conocimientos adquiridos
hastaelmomentoeneltranscurso
de este trabajo, comenzar a
desgranar ciertas escenas de
una gran variedad de peliculas, y
asi, comprender esta técnica de
forma completa, aplicandola a
escenas especificas y revelando
el truco que esconden tras de
si. Diferenciando la accién real
de la propia maqueta asi como
de otros elementos que puedan
existir en todas ellas (decorados,
matte painting, atrezzo...)

Serecurrirdauntotaldecincuenta
peliculas de gran variedad
entre si, con el fin de establecer
unas conclusiones acertadas,
y no basadas Unicamente en
un  género  cinematografico.
Se procede en este contexto,
a realizar un cuadro que se
organizara cronolégicamente
estableciendo varios factores
interesantes de cada una de
las peliculas, tales como la
identificaciéon del maquetista o
el director artistico que realizé la
escena, diferenciando el tipo de
maqueta que se emplea (Fig136),
, Yy como no, que tipo de género
(Fig137) cinematogréfico posee

cada una de ellas' Ademas se
afaden datos de las escenas
en la que aparecen las distintas
maquetas y la escala de estas.

Con estos factores se pretende
responder a varias cuestiones
tales como buscar la técnica
mas utilizada por estos artistas,
la época es la de mayor apogeo
de este arte, identificar los Matte
Painters mas renombrados, el
género cinematografico que mas
exploté esta técnica o en qué
tipo de escenas se suele utilizar
en mayor medida.

1 La informacidn sobre género,
director, fecha y pelicula es extraida de:

IMDB https://www.imdb.com/
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Willy Muller, Edmund

p‘,
1925 Ben Hur ’R‘ Zeihfuss 1:200 | u
L 00:16:32; Willy Muller, Edmund Sm n
1927 Metropolis 01:56:22 Q Zeihfuss 1300 i
1939 El mago de Oz E William Gibson n
1043 Deliciosamente ﬁ Enrique Alarcén ) u le
tontos :
1950 Tiovivo ﬁ (@)“ Ramén Moya n
1951 Quo vadis - ‘r Donald P. Desmond n
I
La guerra de los n
1953 mundos Q Q Marcel Delgado 1:60
Abbot and Costello @ H Russell A. Gausman, n ]
1953 go to Mars ©:2710 : Julia Heron ) —
1954 El beso de Judas 01:15:22 ‘r Enrique Alarcén 1:100 [ Im
1954 Godzilla °‘ l(@)‘ Teizé Toshimitsu 1:60 M
1955 Mr Arkadin - (@)“ Basilio Cortijo - u Il
1958 Héroes del aire - ;" (@)‘ Augusto Lega - g
1958 Dunkerke W f; Mickey O'Toole 1:4 [ | u
1960 Espartaco - ;f (@)“ Basilio Cortijo - n m




Cuadro resumen de peliculas.

I K I '“&‘o‘#ﬁ.\.«-

|
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Flg 320 Ben Hur.

Fig.333 Dunquerque.

Fig.31 Godzilla Fig.332 Héroes de aire.
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0,
1960  El coloso de Rodas - ﬁ‘,@ Francisco Asensio, Resti - n
1961 El Cid @ Basilio Cortijo 1:10 n
1963 55 dias en Pekin - (Q). Ramén I‘I;lroOIySaF;eFrranmsco 1:2 n
00:05:29/ ]
2001: Una Odisea 00:20:21/ 1:500/ n m—
1968 ) . 00:24:31/ Robert Cartwright )
del 8
el Espacio 1:50.000
00:35:38/ [ Im
00:56:20
1969 Krakatoa - ;f‘ (@)‘ Francisco Prosper 1:100 [ | u
1970 Cromwell - (@)‘ f; Basilio Cortijo - n
1974 Flesh Gordon - ﬁ @ Tom Scherman 1:20 n
El viaje fantastico > E .
1974 de Simbad ,( Francisco Prosper - n
Star Wars episodio 1:5/ 1:100/
1977 IV: Una nueva E Bob Keen 1:500/ @ |x|
esperanza 11000000
Viaje al centro de o " .. n
1977 la tierra - ,( Q Basilio Cortijo -
The Inglorious D . ) , X
1978 Bastards ﬁ Emilio Ruiz del Rio 1:100 u
1978 Superman 01:14:10 W ©, Bob Keen 1100




Cuadro resumen de peliculas.

-

Fig347 Superman

s z
Fig.345 Star Wars Fig.346 The Inglorious Bastards
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E Prosper/Emilio Ruiz

1979 Supersonic man - n

. . 1:36/ =

1979 Alien 00:17:25 e Shirley Denny 150.000
1979  Operacién Ogro @ Emilio Ruiz del Rio 115 u
1980 Superman 2 01:41:50 w (@)“ Bob Keen 1:5/1:50 n _
Laisla de los D . n .

1980 onstruos - ,(‘ﬁ Francisco Prosper 1:500

. 00:59:49/ o (it Michael Fulmer, Steve = lxl

1981 Indiana Jones 01135140 ,( ﬁ Gawley (ILM) 1:50/ 1:200
1997:Escape de D n

1981 Nueva york ﬁ e Mark Stetson 1:500
1981 Los heroes del 1—‘@‘ Valerie Charlton - n
tiempo ) ’ —
1982 ET Q Charles Bailey (ILM) 1:5/ 1:20 [ | u
1982 Blade Runner Q Q William Apperson 1111(())2(/) n
00:23:25/ o fic Ramoén Moya, Emilio 32

1982  Conan, el barbaro 010910 ,(‘ ﬁ Ruiz del Rio - [ | u
1983 Krull ."T M Derek Meddings - [ | u
1983 Extrafos invasores Q David Moon 1:200 n
1984 Los Cazafantasmas  01:31:40 W ﬂ John de Cuire 1150 L] n




Cuadro resumen de peliculas.

Fig.352 Operacion Ogro.

Fig.358 ET.

o~

R Rt ek % ~ _ .
Fig.360 Blade Runner. Fig.361 Extrafios invasores. Fig.362 Cazafantasmas.
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Antonio Paramo

1984 interminable =i ;; Campos 11200 @ n
OO:5'|:53/ s . n
1984 Dune O1Ob:00 ﬁ‘ Q Gus Ramsden 1100
) Ees
1984  La biblia en Pasta - f‘ﬁ Basilio Cortijo M
¢Qué he hecho yo ‘ . N n
- ©, .
1984 para merecer esto? ﬁ ¢ Basilio Cortijo S—
1985 El guerrero rojo .ﬁ‘ ;f‘ Emilio Ruiz del Rio - n
D A d
1986  Aliens: el regreso ﬁ e Bob and Dennis Skotak n
1987 Robocop W Q Henry Alvarez 1100 @ |
1988 Slugs " ! Basilio Cortijo 1:2 n
El Barén de H , n
1988 Munchausen - m Ramon Moya 1:2
Licencia para matar % > . n
1989 (James Bond) ﬁ ,(‘ John Richardson
00:02:45/ | '_' : . n
1989 Batman 014516 ﬁ ,( Robbie Scott 1:24
1989 The Abyss :f‘ (@)“ Gus Ramsden [ | u
1989 Carifio he encogido  00:5210/ é‘ﬁ Carol Lee Davis 20:1/ 1750 | @ u
a los nifios 00:55:57 ) : o
1989 Erik el vikingo ﬁ ;f‘ Mark White 1:100 n
1989 El fantasma de la (@)“ $ Elizabeth Loach 1:100 n

opera




Cuadro resumen de peliculas.

Fig. 375 El fantasma delad opera

Fig.373 The Abyss. Fig.374 Erik el vikingo.
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00:19:42/ s ) ol =
1990 Darkman 01:02:20 ﬁ Q Karl Shields 1:5 i @
1990 Regreso”a;l Futuro ﬁ Q Yarek Alfer 1:150 [ | u
Eduardo manos 00:04:38/ (@)‘M Adam Gelbart (model n
1990 tijeras 00:04:46 ¢ maker) 1150/ 1:20 —
‘ ol | 200 |l jma
1992 Braindead 00:53:20 e David Esparza 1:200
El ejercito de las "N E . n
1992 tinieblas . Jane Kilkenny 1:200
Dracula de Bram 00:11:43/ "N Jane Kilkenny (model n
1992 Stoker 00:34:34 L.‘ builder) 1100 —
[ J
1992 Toys 0:01:02 ’a ,E‘ Bruce eraec:e/ Ron 1:50 n
T WE O
1992 Batman Returns 116127 H‘ ,( Robbie Scott 1:24
1003 Pesadilla antes de E Bill Boes 1100 n
Navidad ) —
1,
1993 Jurassic Park ﬂ‘ Q Ron Mendell 1:200/ 11 n
Los tres % o . 2
1993 mosqueteros H‘ ,(‘ Reginald Keywood 1:30 M
: 00:48:42; o ' : : N
1994 High Crusade 01:37:40 m ,( Magicon (Connie Oettl) 1:3/1:200 n .
E X
1994 La sombra ﬂ‘ ,.E lan FIIDL;ZZeethJLChael 1:60 n w
1,
1995 Goldeneye 00:39.14; ﬁ (@)“ Peter Lee 1:200 n .




Cuadro resumen de peliculas.

;/ ~ " g
Fig.377 Regreso al futuro |ll.
B >

e,
Fig.376 Darkman.

Fig.379 Eduardo manos tijeras.

= 75 | p -
Fig.387 Los tres mosqueteros Fig.388 High Crusade.



La ciudad de los
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Pierre Le Garrec, Frank

1995 nifios perdidos !“ Q Pitussi 1150 n
00:21:35/ % .
1996  Independence Day 01:00:37: ﬁ e David Beasley 1:20 @ u
10, [} -
1996  Escape from LA 0:26:50 H‘ ,f‘ Isaac Cohen 115 ] M
1996 Mars Attack ﬁ Q Isaac Cohen - n
1997 Harry Potter 0:37:14 E Stuart Craig 1:24 n
= 7 S
1997 Titanic * Tony Bohorquez 1100
10,
1997  El quinto elemento  00:02:06 E @ Robert Diepenbrock 1:24 n
e [)
1998 Lost in Space E ,fi Caireen Todd 1:5 |:| n
o °
1998 Terror profundo ﬁ f‘ Mark Angerman 1:3 |:| n
) ©, Hunter/Gratzer ) n
1998 Expediente X % Q Industries, Inc. b
1999 Matrix - h‘ Q Ronald Rametta 141 n
) 01:19:43/ José Ramén Diaz, Oscar
1999 Nad|i;:§ir;oce @ 01:23:30/ (@)“ Q Dominguez (Emilio Ruiz 1:60 n w
01:42:17 disefio)
1999 Sleepy Hollow HM Terry Apsey 1:3 m
2000 Gladiator W ;f Grahame Ménage 1:100 n
2001 El Sen?r de los E Matthew Mellor 1:200/ n
Anillos 1:750 r—




Cuadro resumen de peliculas.
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Fig.391 La ciudad de los nifios perdidos.
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Fig.4o El sefior de los anillos. Fig.405 El sefior de los anillos.

Fig.403 El sefior de los anillos.



La maqueta en el cine. Escala y perspectiva al servicio de la recreacién espacial.

2001 Los otros - M Q Ramén Moya - n
00:53:59/ M - ] n
2002 Rose Red 01:07:03 9 Benjamin Edelberg
2002 800 balas - ﬁ @ Valentin Isakov - n m
2004 Passion of Christ - (@)‘ Olivia Ramirez 1:75 n IZI
01:03:08/
2004 Van Helsing 01:24:40/ W :f Luke Freeborn 115 n
01:52:48
00:36:30/ % © ‘
2004 Yo, robot 004114 ﬁ % Todd Gogal 1:5 @ u
o, Peg
2005 King Kong ﬁ‘ :f Frazer Anderson 115/175 | M M
o N4
2005 La novia cadaver ﬁ (@)“ Andy Gent 1:6
00:00:30/ -]
200 Charlie y la fabrica 00:04:00/ é'ﬁ Peter Lee (model . .
> de chocolate 01:21:20/ ) ' maker) ’ n
01:52:15
o Xt
2005 Sry Sra. Smith 01:18:35 ﬁ ﬁ Carl Horner 1:4 H
El laberinto del Ramoén Moya
B - [
2006 fauno [ (Maquetista) —
. L. 02:23:05/ Mattes Miniatures VFX n
2006  Codigo Da vinci 02:23:20 Q Ltd 1:10
01:02:37/ ‘_i Craig Angilley . n
2007 10,000 BC 01:03:32 '( (Maquetista) 1:3000 p—




Cuadro resumen de peliculas.

Fig.415 El laberinto del fauno.

ig.417 10.000 BC. |

s o
Fig.416 El cédigo da Vinci.



La maqueta en el cine. Escala y perspectiva al servicio de la recreacién espacial.

2009  Fantastico SrFox  01:00:07 ;- ﬁ Richard Blakey 1:20 n N
Imaginarium Dr. 00:17:52/ o . n
2009 Darnassus 0110554 ﬂ‘ﬁ Richard Grant 1:50 et
2010 Origen ﬁ Q Adam Mull 1:6 g
20Mm Hugo (@)“H Kate Katz g
2012 Lo imposible @ plla;Zi;l:ae:Zz:)(set 1:2 u
Sombras 03
2012 et ﬁ H Rob Jose 1:3 M
El alucinante 00:06:06/ D ' . n ]
2012 undo de Norman 01:21:03 ’( ﬁ Michael Possert Jr S m—
2013 Oblivion - Q Gregory Jein - n le
Las brujas de D ﬁ Ramén Moya n
2015 Zugarramundi ) ﬁ S (Maquetista) ) —
2014  Monument Men ﬂ(@)“ Benjamin Palmer lxl
El Gran Hotel 00:02:33/ o ﬁ Alex Friedrich, Nico n
2014 Budapest 00:03:07; ’(J i Nitsch —
00:53:59/ D a1 N
2014 Interstellar E (@)‘ Brett Phillips 1:1000
01:40:39 ) —
2014 Into the woods 00:46:39 :f‘ﬁ Rob Jose 1:10 n
Un monstruo viene e Till Zimmermann 5

. -‘( > ' i |. . |

2016 averme o21:30 D( ©y Christian Hinz 1o L]

1@,

2017 Blade Runner 2049 ﬁ Q Attila Deak 1:60 n




Cuadro resumen de peliculas.
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Fig.430 Into the woods. Fig.431 Blade Runner 2049. Fig.432 Blade Runner 2049.






ANALISIS GRAFICO DE ESCENAS MAS
REPRESENTATIVAS



1925-WILLY MULLER/ EDMUND ZEIHFUSS

Ben-Hur es una de las peliculas
con mas presupuesto en
decorados. Toda la pista del
circo fue un decorado construido
en Almeria. Un gran vendaval
provocé que la parte superior
del decorado se desprendiera y
quedo desstruido. El presupuesto
y el tiempo no permitia recrear
de nuevo el decorado.

Por ello se diseid una maqueta
que se colocaria delante de la
cdmara con mufiecos sentados
que suplirian a los extras. La
maqueta se colocé de manera
que completard el decorado
inferior.

Fig.436 Esquema propio analitico.

4

Fig.434 Esquema propio. Seccion.



METROPOLIS

1927-WILLY MULLER/EDMUND ZEIFUSS

El presupuesto de Metrépolis
es uno de los mas desorbitados
en la historia del cine, con ello

se consiguid esta obra maestra
del cine clasico. El emplea de
maquetas y decorados permite
generar la ilusion de esta ciudad
futura. El truco méas empleado
y que se emplea en las escenas
mostradas es el efecto Shifftan.

o -

Fig38 Plaza Mtrpolis.

Fig. 441 Esquema propio analitico.

Fig. 442 Escena pelicula. Fig. 443 Andlisis escena pelicula.

mm%%

Fig. 444 Esquema propio analitico.



oy 2001:ODISEA EN EL ESPACIO

1968-ROBERT CARTWRIGHT

2001: Odisea en el espacio
es una pionera en combinar
decorado, maquetas y uno de los
primeros Croma key. En conjunto
estas técnicas son capaces de
transportarnos al espacio junto
con los tripulantes de la estacién
espacial.

En general las maquetas se
colocan en primer plano frente a
la cdmara y la accién ocurre tras
estas a excepcién de la primera
en la que la mqueta se situa tras
el decorado.

En las escenas de la derecha el
truco reside en hacer girar las
maquetas a mismo tiempo que
el decorado de fondo generando
la sensacién de ingravidez de los
personajes .

Fig. 445 Interior de la nave.

Fig. 448 Esquema propio analitico.

Fig. 449 Escena pelicula.

Fig. 451 Esquema propio analitico.
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Fig. 455 Escena pelicula. Fig. 456 Anélisis escena pelicula.

Fig. 454 Motor rotatorio. Fig. 460 Esquema propio analitico.



ol DELICIOSAMENTE TONTOS
1943-ENRIQUE ALARCON

Enrique  Alarcén  empleaba
maquetas de techos a escala para
ocultar los focos y micréfonos de
lossetderodaje que generalmente
se situaban en laparte superior
de los decorados. De esta forma ‘
resultaban espacios mas cerrados Ly \‘i‘ g

Fig. 462 Anédlisis escena pelicula.

y realistas.

El engafio se competaba con la
inclusién de lampara de arafia en
miniatura, que complementada
con la iluminacién adecuada
daban la sensacién de estar en
funcionamiento.

Fig. 463 Esquema propio analitico.

JAN
ON

Lo Unico real de esta escena
es e espacio del pasillo con la
alfombra que se alargaba hacia
el exterior. La maqueta se sitla
en primer plano y se funde con [N
el suelo gracias al juego de luces

y sombras que producen las

pilastras del paseo.Se consigue el

. ] Fig. 464 Escena pelicula.
mismo efecto en el suelo gracias

a la ubicacién de focos de poca

potencia orientados en los puntos « Hl]]
del suelo adecuados. &) 2

Fig. 466 Esquema propio analitico.



SUPERMAN 2

1980-BOB KEEN

Para esta pelicula se empea el
método del Front Projection,
segraba la escena de la ciudad
de la maqueta con el incendio
provocandose en el momento en
el que supuestamente Superman ; -
alcanza el punto. Posteriormente Fig. 468 Escena pelicula. Fig. 469 Anélisis escena pelicula..
se proyecta la imagen grabada
sobre un fondo (actualmente
esto se realiza con el croma)
y se cuelga al actor que hace
Superman. Todo esto se vuelve
a grabar y obtenemos la escena
final.

Fig. 469 Esquema propio analitico.

Fig. 470 Esquema propio analitico.



I 1982-RAMON MOYA/EMILIO RUIZ

Emilio Ruiz del Rio emplea en
esta pelicula tanto maquetas
como decorados y Matte
painting. Centrandonos en el
uso de la maqueta, esta se sitla
en primer término frente a la
camara quedando en la parte
superior de la imagenlLa parte
inferior graba un decorado
situado al fondo donde se sittan
los encapuchados que se mueven
ascendentemente. El engafio se
perpetra con la ubicacién de unos
encapuchados en miniatura junto
al templo.

Sl

ﬁg en aEpin'tL‘J\ra

Fig. 471 Escena pelicula.

Fig. 473 Esquema propio analitico.
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LOS CAZAFANTASMAS

1982-RAMON JOHN DE CUIRE

Para recrear al monstruo de mal-
vavisco se generan una serie de
maquetas de gran tamafio que
permite con posiciones forzadas
de la cdmara generar la ilusién de
dimensiones descomunales. En el
primer caso se emplea una plata-
forma sobre la que se sitdan los
actores y la cdmara y en un plano
inferior la maqueta. En la segunda
escena el efecto es el contrario,
la maqueta se eleva por detras de
los actores y la cdmara a nivel de
suelo permite generar la escena
desde esta perspectiva.

Fig. 479 Escena pelicula.

B @ =

Fig. 481 Esquema propio analitico.

Fig. 482 Escena pelicula.

Fig. 478 Destruccion de rascacielos. Fig. 484 Esquema propio analitico.



1984-GUS RAMSDEN

La pelicula esté repleta de trcos
especiales combianndo diversas
tAecnicas como maquetas,
matte painting, decorad y front
projection.

En la primera escena la nave y las
primeras tropas son maquetas,
pero pro falta de tiempo vy
presupuesto las tropasy naves
traseras se pintaron sobre un
vidrio de fondo, obra de Emilio
Ruiz del Rio.

La segunda escena emplea la
técnica del front projection al
grabar la maqueta con el gusano
de tierra. Después sobre una
pantalla se proyecta esta escenay
el actor actlia sobre la proyeccion.
En la dltima escena para ocultar
los limites de la maqueta se
emplea un decorado del interior
de la nave.

= = 3

o e .
Fig. 485 Maqueta del vehiculo recolector.

Fig. 488 Esquema propio analitico.

Fig. 489 Escena pelicula.

Fig. 491 Esquema propio analitico.




Ruiz y maqueta nave

Fig. 493 Gusano animatrénico.

DARKMAN

1990-KARL SHIELDS

Para esta pelicula la escena mas
representativa es esta en la que el
café de Java estd ardiendo y una
mujer pasea frente a él. La mujer
es real, se implanta mediante el
efecto Shufftan.

Fig. 497 Café de Java.

Fig. 494 Escena pelicula.

Fig. 498 Escena pelicula.

Fig. 499 Esquema propio analitico.

Fig. 498 Analisis escena pelicula.




ey INDEPENDENCE DAY
1995-PETER LEE

En esta pelicula las maquetas son
empleadas especialmente para
efectos especiales, en la primera
escena como Will Smith se sube
sobre una nave ardiendo , con
la maqueta en primer plano vy el
actor en montaje de fondo que
queda oculto por la maqueta.

Fig. 501 Escena pelfcula. i Fig. 502 Analisis escena pelicula.

En la segunda escena tras la

llegada del ovni, la Casa Blanca [ 7/
' ' e —
empieza a arder, evidentemente, /S b/
en una maqueta a escala. -"_
]

Fig. 503 Esquema propio analitico.

Fig. 505 Analisis escena pelicula.

Fig. 504 Escena pelicula.

Fig. 507 Esquema propio analitico.




1992-DAVID SPARZA

El truco en esta pelicula reside
en el perfecto raccord entre
escenas, donde decorad vy
maqueta se sustituyen en funcién
de su relacién con los actores.

En la primera escena para el
apso del tranvia se emplea un
decoradopor el que pasea el
actor y el tranvia y los coches
aparcados son una maqueta en
primer plano.

7

7 S5
Fig. 509 Maqueta de tranvia.

Fig. 515 Esquema propio analitico.



DRACULA

142

1992-DAVID SPARZA

La maqueta en Drécula es una
maqueta Unica que fue reutilizada
para Toys (2008). La escena mas
clara es esta escena general
donde se ve la maqueta sobre un
croma de fondo.

También se emplea en otras
escenas combinando a accién
de os actores en un decorado ;xka
con visiones generales de la - - %’*\M

Fig. 517 Escena pelicula. Fig. 518 Anélisis escena pelicula.

maqueta dando mas dinamismo a
la pelicula.

) \} &\ ; \
Fig. 516 David Sparza y la maqueta.



EL CODIGO DA VINCI

1992-DAVID SPARZA

En el momento del rodaje de #El-
CédigoDaVinci, de Ron Howard
(2006), la Capilla Rosslyn, la cole-
giata de la capilla de San Mateo
en Escocia, estaba en renovacién
cubierta de andamios. Asi que
hubo que hacer esta #maqueta a Fig 522 Escena pelicula. Fig. 523 Analisis escena pelicula.

escala 1110 para poder filmar.

N7

Fig. 525 Escena pelicula.

Fig 521 Maqueta al exterior k Fig. 527 Esquema propio analitico.



B GOLDENEVE
1995-PETER LEE

La escena de la llegada desde los
aviones a la base rusa en Siberia
se rueda sobre una maqueta de
grandes dimensiones.

En la primera escena se ocultanlos
limites de la maqueta con el
decorado del interior del avién
y otro avién en miniatura en el

Fig. 528 Escena pelicula. Fig. 529 Analisis escena pelicula.

exterior. -

En la segunda, al ser un plano mas e Y14
cercano simplemente se se rueda
cuidando la altura proporcional
a la visién humana para darle el

. . Fig. 530 Esquema propio analitico.
realismo necesario.

Fig. 532 Escena pelicula. Fig. 533 Anélisis escena pelicula.

Fig. 531 Maqueta exterior Siberia.

Fig. 534 Esquema propio analitico.



ESCAPE DE LA

1992-DAVID SPARZA

Para las escenas en las que
encontramos Los Angeles
completamente  destruido, se
construye una maqueta de la
ciudad a escala y se quema vy
derriba para darle mayor realismo.
Estas maquetas son simplemente
de las aceras y edificios de esta
forma se pueden combinar con
decorados de fondo donde se
mueven los actores.

Las pocas interacciones entre
actores y edificis se realiza con
decorados.

Fig. 535 Maqueta teatro antes de derribar.

Fig. 537 Andlisis escena pelicula.

Fig. 536 Escena pelicula.
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Fig. 538 Esquema propio analitico.

Fig. 539 Escena pelicula. Fig. 540 Anélisis escena pelicula.
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Fig. 541 Esquema propio analitico.




o
2005-PETER LEE

Para esta pelicula de fantasia se
realiza una maqueta a escala 1:6
de la ciudad competa donde se
graban las escenas generales,
la introduccién de actores en
todas ellas se realiza mediante
programas informaticos.

Fig. 544 Escena pelicula. Fig. 545 Anélisis escn||ca
En el caso de los interiores
de la fabrica a excepcién de
la enfermeria son rodados en

decorados en set.

0 gl

Fig. 546 Esquema propio analitico.

Fig. 543 Escena enfermeria.

Fig. 549 Esquema propio analitico.



10.000 AC

2007-CRAIG ANGILLEY

Craig Angilley disefia unamaqueta
de la pirame en construccién
colocando los elemetos uno a
uno para darle la mayor veracidad
posible.

El engafio se perpetra al generar
un decorado de la parte superior
y colocar al fondo de este una
mauqtea con el templo y e rio nilo
al fondo. De esta forma maqueta
y decorado alternados generar la
ilusién de realidad.

= e L R e TS
Fig. 550 Maqueta en construccion

Fig. 551 Set de grabaci .

Fig. 554 Esquema propio analitico.

Fig. 555 Escena pelicula.

Fig. 556 Anélisis escena pelicula.

Fig. 557 Esquema propio analitico.




2014-ALES FRIEDRICH

El empleo de maquetas en
esta pelicula es abundante,
especialmente en los planos
generales. Para darle mas
veracidad a los fondos del croma
se coloca la maqueta como
transicion entre decorado 'y

croma.

(

PR G %

Fig. 561 Esquema propio analitico.

F2O0™ =
2016-TILL ZIMMERMANN/CHRISTIAN HINZ

Fig. 558 Maqueta general

La escena del suefio del : o o . - T—
protagonista con la destruccién - -
de la iglesia y el hundimiento del
cementerio se realiza mediante
el uso d euna maqueta que
reproduce la caida y destruccién
de edificio y entorno. La madre se  Fig. 563 Escena pelicula. Fig. 564 Anélisis escena pelicula.
coloca posteriormente mediante
ordenador.




m CONCLUSIONES



ONCLUSIONES

Al finalizar esta investigacion
cabe destacar en primer lugar
la gran relevancia que posee el
uso de maquetas en el séptimo
arte. La mimetizacién y la
interaccion que surge entre cine
y arquitectura gracias al uso de
la perspectiva y la geometria es
excepcional y capaz de generar

una fabrica de suefios.

A lo largo de este trabajo se
despejan cuéles son los métodos
mas utilizados por los artistas para
engafar al ojo humano y como
estos genios tenian un absoluto
control de la geometria y de
la representacién de espacios,
tanto reales como ficticios.

Tras el estudio, resulta facil
definir qué sistemas son los mas
utilizados a la hora de realizar
efectos especiales. Entre ellos
destaca la importancia de la
maqueta en la historia de los
mismos, hasta la llegada de
la época digital que en lugar
de desplazarla es capaz de
complementarse y  ensalzar
las ventajas de cada técnica,
ofreciendo posibilidades infinitas
a la
cinematogréficas.

hora de realizar escenas

Conocer como el mundo del
trucaje fue introduciendo las
maquetas hasta convertir esto en
trucos realmente inesperados,
incluso en pleno S.XXI, lleva a
valorar a estos artistas como a
genios de la geometria. El papel
de los maquetistas, aunque
poco remarcado por la industria
cinematografica es realmente
imprescindible.

La importancia individual da
paso a los colectivos de grandes
corporaciones que
a cobrar la importancia que se
merecen. Sorprende
que algunos de los mayores
artistas incluso en la industria de
Hollywood, son espafioles y que
su ingenio ha sido casi imposible
de igualar. En este contexto,
parece obligado mencionar que
el espectador, normalmente
estd centrado en ver efectos
especiales en peliculas de ciencia
ficciéon o fantasticas, donde
por supuesto es indiscutible
su aparicion. Lo sorprendente
del uso de las maquetas, es
que podemos encontrarlo en
casi cualquier género, desde
peliculas histéricas a comedias.
El abundante nimero de films
de accién y aventuras en las que

empiezan

conocer

aparecen maquetas se debe a
la facilidad de emplearlas para
crear efectos visuales. Con el
estudio se ha podido obtener un
conocimiento méas profundo del
motivo y el uso de las maquetas
en cada género y época. Ademas
se ha podido comprender el
engafio al que el espectador esta
siendo sometido.

Para finalizar con un mirada
retrospectiva, el estudio e
investigacion
sido

en el tema ha

realmente interesante vy
enriquecedor. Es importante
extrapolar que mas alla de la
clara vinculacién de la maqueta a
la arquitectura, el uso de esta en
el cine hace notable la relacion
de ambas con la perspectiva, el
control geométrico, la relacién
de los espacios, las luces y las
sombras. Es  impresionante
ver, como todos los
que se han mencionado en el
transcurso del presente trabajo
son auténticos magos del engafio
gracias a la aplicacién perfecta
de estos conocimientos.

artistas



7.1 REFERENCIAS BIBILIOGRAFICAS



IBLIOGRAFIA

EMBARBA, V. (2014). Salvador Dali: la éptica
al servicio del arte. Trabajo Final de Grado,
Grado en éptica y Optometria. Universidad
de Zaragoza.

GOMEZ GOMEZ, A. (20m) Trampantojos
cinematograficos o el didlogo entre las
artes. Grado en Comunicacién Audiovisual

y Publicidad de la Universidad de Mélaga

GOROSTIZA LOPEZ, J.

construcciéon  de la

(2015). La
ficcién:  espacio
arquitecténico-espacio cinematogréfico.
Tesis Doctoral. Universidad Politécnica de

Madrid. ETSAM

PEREIRA DOMINGUEZ, C. (2005) “Los
valores del cine de animacién”. Barcelona.

Ed. PPU.

SAWICKI, M. (20m). Filming the Fantastic: A
Guide to Visual Effects Cinematography

TORRADES, S. (2008). Sistema visual. La

percepcién del mundo que nos rodea.

VALERA BERNAL, J. (20m). La imagen en

movimiento.El cine

VIDAL ORTEGA, M. (2008). Contribucién
de la animacién cinematografica al desarrollo
del trucaje cinematografico y los efectos
especiales en el cine contemporaneo.
Tesis Doctoral. Universidad Politécnica de

Valencia

ILMOGRAFIA

Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
(2008) https://wwwyoutube.com/
watch?v=pJyND6k3Z1M&t=6s

Guia basica del lenguaje cinematografico|
Cine a quemarropa. https://wwwyoutube.
com/watch?v=2Wr6KuOchCl 9-08

MONLEON, S. (2008): El dltimo truco.
Emilio Ruiz del Rio. Espafia. https://www.
youtube.com/watch?v=LPKiviAm2kQ

PIERCE FILM PRODUCTIONS. Sense of
scale (2012) https://www.youtube.com/user/
piercefilm

RTVE. La mitad invisible. El hotel eléctrico.
https://www.rtve.es/alacarta/videos/
|la-mitad-invisible/mitad-invisible-hotel-
electrico/3291861/

EBGRAFIA

ANAMORFOSIS Y TRAMPANTOJOS ht-
tps://www.tapatalk.com/groups/cinexilio/
anamorfosis-trampantojo-etc-en-el-ci-
ne-t3952.html (07-04-20)

APARICION EFECTOS ESPECIALES ht-
tps://en.wikipedia.org/wiki/Miniature_effect
Miniaturas. Historia de la aparicién de los
efectos especiales. (25-02-2020)

ARQUITETCURA EN EL CINE https://

www.arrevol.com/blog/arquitectura-vir-
tual-en-el-cine-parte-2 (10-04-20)

BEN-HUR https://www.documentalium.
com/2014/04/el-rodaje-de-la-carrera-de-
cuadrigas-de.html (15-02-20)

BOCETOS Y DEOCRADOS https://es.sli-
deshare.net/LiriosBou/decorado-y-esceno-

grafa (12-04-20)

CEDE https://www.cede.es/PDF/Dibujo/te-
mario_dibujo.pdf (13-07-2020)

CENTROCP http://www.centrocp.com/
la-estetica-cinematografica-luz-color/ (11-08-
2020)

CINE WESTERN  https://www.escrito-
resdeasturias.es/literarias/numeros-an-
teriores/ano-2011/octubre-numero-33/
visitando-los-miticos-escenarios-del-spa-
ghetti-western-en-almeria-por-david-fue-
yo0-03102011-.htm|?hemeroteca=false&pag=1
(12-05-20)

CINE Y COLOR https://www.pinterest.es/
pin/4N235009718610322/ (11-08-2020)

CINE Y LUZ https://www.revistac2.com/
top-5-el-cine-y-la-luz/ (15-08-2020)

CINEMANIACOS http://cinemaniacos.
net/creacion_cine_17al.htm (19-03-2020)

COMPOSICION CINEMATOGRAFICA
https://lateinamerika.phil-fak.uni-koeln.de/
fileadmin/sites/aspla/bilder/ip_2013/Carlos-
Gurpegui. Sevilla._Melies_trabajo.pdf  (15-
08-2020)

COMPOSICION CINEMATOGRAFICA ht-
tps://macguffin0o7.com/2018/05/28/compo-
sicion-cinematografica/ (15-08-2020)

DECORADOS https://www.20minutos.es/
noticia/2798987/0/grandes/decorados/cine/
(19-02-20)

DECORADOS MOYA https://decorados-
moya.es/elementos-clave-crear-escena-
rios-peliculas/ (19-02-20)

DECORADOS MOYA https://decorados-
moya.es/fases-principales-creacion-ma-
quetas-ci-ne/#:~:text=Tambi%C3%A9n%20
tienes%20la%200pci®nC3%B3n%20de,al-



g%C3%BAn%20metal%20de%20f%C3%A-
1cil%e20manipulaci®eC3%B3n. (19-02-20)

DECORADOS MOYA https://decorados-
moya.es/fases-principales-creacion-maque-
tas-cine/ (07-04-20)

DECORADOS MOYA https://decorados-
moya.es/maquetas-cine/ (07-04-20)

DECORADOS MOYA https://decorados-
moya.es/tipos-maquetas-decorados-cine-
matograficos/ (19-02-20)

DECORADOS MOYA https://decorados-
moya.es/fases-principales-creacion-maque-
tas-cine/ (07-04-20)

DECORADOS Y ARQUITETCURA https://
amanecemetropolis.net/el-decorado-ci-
ne-magia-y-arquitectura/ (19-02-20)

DEL TEATRO AL CINE https://cineenabier-
towordpress.com/tag/arquitectura/ (19-03-
2020)

DIRECCION DE ARTE PARA PRODUC-
CIONES AUDIOVISUALES https://books.
google.es/books?id=GngbDQAAQBAJ&p-
g=PA17&Ipg=PA17&dq=efecto+sch%C3%BC-
fftan&source=bl&ots=mj CUOCofh&si-
g=ACfU3U22_7FNGuzvWZjZFEQZYX3s-
QWo6vFg&hl=es&sa=X&ved=2ahUKEwiTqg-
gecq7PqAhU8A2MBHffiD44Q6AEWE XoE-
CAwQAQ#v=onepage&q=efecto%20
sch%C3%BCfftan&f=false (13-07-2020)

DIRECCION Y GUION https://www.
formacionaudiovisual.com/blog/direc-
cion-y-guion/quien-conforma-el-equi-
po-de-direccion/ (10-04-20)

EFECTOS ESPECIALES http://efectoses-
pecialescinespaniol.blogspot.com/2012/05/
(10-03-20)

EFECTOS ESPECIALES http://efectoses-
pecialescinespaniol.blogspot.com/2014/12/

los-alquimistas-del-cine-espanol.html (19-03-
2020)

EFECTOS ESPECIALES http://efectoses-
pecialescinespaniol.blogspot.com/2016/01/
enrique-alarcon-maquetas-y-falsa.html alar-
con; gran maquetista espafiol (19-03-2020)

EFECTOS ESPECIALES http://efectoses-
pecialescinespaniol.blogspot.com/2016/10/
moby-dick-en-canarias.html En este blog
trucos y efectos especiales en el cine en
espafiol (Emilio, Ruiz, Alarcon, Moya..) (23-
03-2020)

EFECTOS ESPECIALES http://efec-
tosespecialescinespaniol.blogspot.
com/2020/04/francisco-prosper-crea-
dor-de-ilusiones.html (20-03-2020)

EFECTOS ESPECIALES https://www.for-
madisseny.com/los-efectos-visuales-en-el-
cine/ (19-03-2020)

EFECTOS ESPECIALES http://
efectosespecialescinespaniol.blogspot.
com/2016/01/enrique-alarcon-maque-
tas-y-falsa.html (19-03-2020)

EMILIO RUIZ DEL RiO https://educomu-
nicacion.es/cineyeducacion/figuras_emilio_
ruiz_del_rio.html (19-02-2020)
ENRIQUE ALARCON https://eswikipedia.
org/wiki/Enrique_Alarc%C3%B3n

ENTREVISTA A GIL PARRONDO https://
www.experimenta.es/noticias/entrevistas/
entrevista-gil-parrondo-escenografia-nic-
kel-odeon/ (20-07-2020)

EQUIPO DE PRODUCCION http://www.
triangleofficial.com/29-el-equipo-huma-
no-en-una-produccion-cinematografica/#.
X2NDjWgzZPY (20-07-2020)

ESCENOGRAFIAS https://es.slideshare.

net/elena_a 1991/presentacion-escenogra-

fias?next_slideshow=1 (15-05-2020)

FIDO PALERMO https://fido.palermo.
edu/servicios_dyc/blog/docentes/traba-
jos/38441.143670.pdf (19-08-2020)

FOTOGRAFIA CINEMATOGRAFICA
http://blogs.fiyh.unc.edu.ar/fotografiacine-
matografica/2012/03/21/560/ (27-08-2020)

GEOCITIES  http://www.geocitiesws/jpi-
quers/grietacomo.html (21-07-2020)

HANGING AND FOREGROUNDS MI-
NIATURES. https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/ . (25-06-2020)

HIGH CRUSADE https://www.magicon.de/
high-crusade/?fbclid=lwAR3bnFbqYDYg-
JOJoquo2CtIHSZEddGIlzP20GZinDaBRuZ-
Po2pWY5bCg4s-w4 (07-05-2020)

EFECTOS ESPECIALES http://efectoses-
pecialescinespaniol.blogspot.com/2014/ (19-
03-2020)

https://youtu.be/sLxxbfsj8IM (29-02-2020)

INTOLERANCE SET https://lanoire.fan-
dom.com/wiki/Intolerance Set (15-02-2020)

LA FUGA http://lafuga.cl/una-mirada-al-ci-
ne-negro/225 (22-04-2020)

LEGACY http://legacy.aintitcool.com/
node/67932 (14-03-2020)

LO ESPECIAL DE LOS EFECTOS https://
aminoapps.com/c/amino-peliculas-y-series/
page/blog/lo-especial-de-los-efectos-ma-
quetas-y-miniaturas/zég4_ppmlxuoxpkkg-
MZRBb4IM5jM6paGWxa (22-04-2020)

LORES DEL SITH http://www.loresdelsith.
net/3po/rep/c_blue.htm (05-09-2020)

MAGIC CAMERA COMPANY http://www.

magiccameracompany.co.uk/?fbclid=IwAR-



2L1AhfZO0oFs8bDsbu4qpMZBCmC10-
CoxSn14fL6DT5sMHVhawAoxyABSbp8 (o7-
05-2020)

MAQUETA Y MATTE PAINTING https://
cinecam.fileswordpress.com/2008/06/es-
cenografia.pdf (02-04-2020)

MAQUETAS 2001:ODISEA EN EL ESPA-
CIO  https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04/el-rodaje-de-2001-una-odisea-
del-espacio.htm|?m=1 (24-02-2020)

MAQUETAS ARSANZ http://www.maque-
tasarsanz.com/maquetas_arsanz_-_enrique_
sanz_006.htm (21-05-2020)

MAQUETAS E HISTORIA https://www.
playgroundmag.net/now/falsifican-fotogra-
fias-miticas-historia_22680610.htm|  (24-02-
2020)

MAQUETAS EN PELICULAS https://genial.
guru/creacion-arte/20-lugares-que-viste-en-
la-pantalla-grande-y-creiste-que-eran-rea-
les-160605/ (29-02-2020)

MAQUETAS EN PELICULAS https://hiper-
textual.com/2015/11/maquetas-del-cine (28-
02-20)

MAQUETAS MICHAEL JOYCE https://
www.wired.com/2011/07/pl_miniatures/ (14-
06-2020)

MAQUETAS PELICULAS  https://revis-
taweb.es/las-maquetas-de-peliculas-miti-
cas-de-la-historia-del-cine/ (24-02-2020)

MAQUETAS STAR WARS https://magnet.
xataka.com/nuestro-tsundoku/asi-eran-las-
maquetas-con-las-que-se-hizo-la-trilogia-ori-
ginal-de-star-wars (19-03-2020)

MARINA PAREDES http://marinaparedes.
com/?cat=9 (19-03-2020)

MARINA PAREDES http://marinaparedes.

com/?cat=9 .https://youtu.be/Aohé31Xorak
(14-03-2020)

MARINA PAREDES http://marinaparedes.
com/?cat=9 (19-03-2020)

MATTE PAINTING https://moviema-
ttepainting.blogspot.com/2017/06/
small-daring-paintings-emilio-ruiz-del.
html?fbclid=IwARIN0Q-SOqVt4EEYR_
kUEv3139bMSiog_k-q1JKL4Mx25Moy-
2gHA3WuiH7! (29-08-2020)

MATTE PAINTING Y MAQUETAS https://
www.neoteo.com/el-cine-y-la-tecnolo-
gia-pintura-sobre-cristal-y-maquetas/ (15-02-
2020)

MINIATURAS BLADE RUNNER ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=jb-
4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando (24-
02-2020)

MINIATURE FX MODEL MAKING https://
www.mattesandminiatures.co.uk/miniatu-
re-fx-model-making (25-02-2020)

MUNDO DIGITAL https://www.creative-
planetnetwork.com/news/miniatures-digi-
tal-world-370461 (24-08-2020)

MUSEO MINIATURAS https://www.
boredpanda.com/realistic-miniatu-
re-rooms-museum-cinema-dan-ohlman-fran-
ce/?utm_source=ar.pinterest&utm_me-
dium=referral&utm_campaign=organic
(27-04-2020)

NIEBLA Y HUMO https://es.qwewiki/wiki/
Theatrical_smoke_and_fog#Academy_of Mo-
tion_Picture_Arts_and_Sciences (24-08-2020)

PANORAMICA Y TRAVELLING https://
www.formacionaudiovisual.com/blog/ci-
ne-y-tv/panoramica-y-travelling-significa-
do-y-funcion/#:~:text=descriptivos%3A%20
sirven%20para%20describir%20la,una%20

puerta%20y%20un%20reloj (29-08-2020)

PANORAMICA Y TRAVELLING https://
www.formacionaudiovisual.com/blog/ci-
ne-y-tv/panoramica-y-travelling-significa-
do-y-funcion (29-08-2020)

PERSPECTIVA EN EL CINE https:/prezi.
com/baskyhxi_5rz/perspectiva-en-el-cine/?-
fallback=1(08-04-2020)

PERSPECTIVA FORZADA https://magnet.
xataka.com/un-mundo-fascinante/la-histo-
ria-de-la-perspectiva-forzada-el-truco-del-
cine-que-se-mantiene-intacto-desde-hace-
100-anos (08-04-2020)

PERSPECTIVA FORZADA https://aboca-
doinferno.com/post/154504171560/la-histo-
ria-de-la-perspectiva-forzada-el-truco  (08-
04-2020)

PERSPECTIVA Y CINE https://www.tool-
box-studio.com/blog/10-great-matte-pain-
tings-that-have-changed-the-way-we-see-
movies/ (15-02-2020)

PROCESO SCHUFFTAN https://www.neo-
teo.com/el-cine-y-la-tecnologia-el-proce-
so-schufftan/ (19-03-2020)

REVISTA ATALANTE http://www.revistaata-
lante.com/index.php?journal=atalante&pa-
ge=article&op=view&path%5B%5D=183&pa-
thoes5B%5D=150 (15-02-2020)

RODRIGUEZ MATA. Entrevista a Ray Ha-
rryhausen,
(13-09-2020)

2002 www.cinefantastico.com

SENSE OF SCALE https://www.facebook.
com/SenseOfScaleDocumentary/photos
/a.482585171765417/1004254019598527/?-
type=3&theater (07-05-2020)

SIMON WEISSE https://www.pnn.de/pots-
dam/blick-in-die-werkstatt-wie-ein-pots-



damer-mini-welten-fuer-kinofilme-erscha-
fft/21288784.html

TIPOS DE PLANOS CINEMATOGRA-
FICOS https://www.solosequenosenada.
com/2011/02/14/tipos-de-planos-cinemato-
graficos-ejemplos-con-fragmentos-de-peli-
culas/ (09-08-2020)

TRAMPANTOJO https://cineenabiertowor-
dpress.com/tag/trampantojo/ (19-03-2020)

TRAMPANTOJO https://www.murales-
barcelona.com/2009/1/trampantojo-efec-
to-optico-optical.html

TRUCAJE CINEMATOGRAFICOhttps://
cinemania.20minutos.es/noticias/la-magia-
del-cine-a-traves-de-10-trucos/

WES ANDERSON https://www.yorokobu.
es/cuentos-wes-anderson/



7.2 REFERENCIAS A IMAGENES



Fig1 Elaboracién de la autora

Fig.2 Elaboracién de la autora

Fig.3 Elaboracién de la autora

Fig.4 Elaboracién de la autora
Fig.5https://www.dadosnegros.com/intro-
duccion-holografia/

Fig.6 https://www.slideshare.net/fjescamilla/
og-estereoscopa/4
Fig.7https://filasiete.com/noticias/vestuario/
la-geometria-de-stanley-kubrick/
Fig.8https://www.deustoformacion.
com/blog/programacion-diseno-web/
que-es-perspectiva-atmosferica-diseno-gra-
fico
Figohttps://www.tiempodecine.co/web/ana-
y-el-monstruo-el-espiritu-de-la-colmena-de-
victor-erice/
Figaohttps://listas.20minutos.es/lista/
la-transformacion-de-el-hijo-del-hom-
bre-de-rene-magritte-377020/
Fignhttps://www.slideshare.net/Norma47/
trampantojo/2
Figi2https://arquipopblog.wordpress.
com/2016/01/25/la-perspectiva/
Fig.13https://masquemurallas.
com/2015/10/19/el-extasis-de-santa-teresa/
Fig14 https://cineenabiertowordpress.com/
tag/trampantojo/

Figi5 https://cineenabiertowordpress.com/
tag/trampantojo/

Fig16 https://cineenabiertowordpress.com/
tag/trampantojo/

Figa7 https://cineenabiertowordpress.com/
tag/trampantojo/
Fig18https://cineenabiertowordpress.com/
tag/trampantojo/

Figi9 GOMEZ GOMEZ. A (20m)

Fig.20 https://eswikipedia.org/wiki/Los_em-
bajadores

Fig.21 “El dltimo truco”

Fig.22 https://talkfilmsociety.com/columns/
beginners-guide-to-alfred-hitchcock-black-
mail-1929

Fig.23 https://talkfilmsociety.com/columns/

beginners-guide-to-alfred-hitchcock-black-
mail-1929
Fig.24https://www.pinterest.es/cubicacrea-
tive/maquetas-de-cine/
Fig.25https://www.pinterest.es/cubicacreati-
ve/maquetas-de-cine/

Fig.26 Videoclip Break my heart. Dualipa
Fig.27 Videoclip Break my heart. Dualipa
Fig.28 Videoclip Break my heart. Dualipa
Fig.29 Videoclip Break my heart. Dualipa
Fig.30https://hipertextual.com/2015/11/ma-
quetas-del-cine
Fig.31https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.32https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/.
Fig.33https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.34https://hipertextual.com/2015/11/ma-
quetas-del-cine
Fig.35https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/.
Fig.36https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/.
Fig.37https://www.jotdown.es/2017/06/
viaje-la-luna-melies-chiflados-pione-
ros-la-los-ingenios/
Fig.38http://www.lafuga.cl/george-me-
lies/945

Fig.39 “The vanishing lady” (1896) Georges
Melies

Fig.40 “The vanishing lady” (1896) Georges
Melies
Fig.41https://www.abc.es/plan-b/aplaudir/
abci-primeros-efectos-especiales-cine-es-

panol-ritmo-zarzuela-madrid-201708162114_

noticia.html?ref=https:%2F%2Fwww.google.
com%2F
Fig.42

liculas-y-series/page/blog/guiasparanoo-

https://aminoapps.com/c/amino-pe-

bies-como-hacer-un-guion/WJdr_66M-
CXuR5z0k082M37R6MMn34BooXKn

Fig.43 Hollywood - Ep 11: Trick of the Light
Fig.44 https://www.cineycine.com/cine/ray
-harryhausen/

Fig.4a5 https://www.cineycine.com/cine/ray
-harryhausen/

Fig.46 https://magnet.xataka.com/un-mun-
do-fascinante/la-historia-de-la-perspecti-
vaforzada-el-truco-del-cine-que-se-mantie-
neintacto-desde-hace-100-anos

Fig.47 Escena “Carifio he encogido a los ni-
fios”

Fig.48 https://magnet.xataka.com/un-mun-
do-fascinante/la-historia-de-la-perspecti-
vaforzada-el-truco-del-cine-que-se-mantie-
neintacto-desde-hace-100-anos

Fig.49 Elaboracién de la autora
Fig.50https://www.abc.es/plan-b/aplaudir/
abci-primeros-efectos-especiales-cine-es-
panol-ritmo-zarzuela-madrid-201708162114_
noticia.html?ref=https:%2F%2Fwww.google.
com%2F
Fig.51https://es.wikipedia.org/wiki/Co%-
C3%Aimara_multiplano

Fig.52 Hollywood - Ep 11: Trick of the Light
Fig.53 Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
Fig.54 Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
Fig.55 Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
Fig.56 Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
Fig.57 Hollywood - Ep 11 : Trick of the Light
Fig.58https://skandza.wordpress.
com/2019/03/10/los-dos-viajes-del-argos/
Fig.59 VIDAL ORTEGA, M. (2008).

Fig.60 VIDAL ORTEGA, M. (2008)

Fig.61 VIDAL ORTEGA, M. (2008)
Fig.62https://www.alamy.es/imagenes/
the-argonauts.html

Fig.63 VIDAL ORTEGA, M. (2008)

Fig.64 VIDAL ORTEGA, M. (2008)
Fig.65https://www.alamy.es/imagenes/
the-argonauts.html
Fig.66http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html

Fig.67 http://efectosespecialescinespaniol.



blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html
Fig.68 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html
Fig.69 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html
Fig70 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html
Fig.7
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-

http://efectosespecialescinespaniol.

quetas-y-falsa.html

Fig72 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html

Fig73 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html

Fig74 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig75 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig76 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig77 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig78 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig79 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig.80 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-
per-creador-de-ilusiones.html

Fig.81
blogspot.com/2020/04/francisco-pros-

http://efectosespecialescinespaniol.

per-creador-de-ilusiones.html

Fig.82https://www.losextras.es/noticias/
obituarios/muere-el-escenografo-gil-parron-
do-ganador-de-dos-oscar/
Fig.83https://panoraa.wordpress.
com/2015/07/18/clasicos-del-cine-y-la-tv-
doctor-zhivago/

Fig.84 https://kilometrosquecuentan.com/
ruta-turismo-soria/

Fig.85 “El dUltimo truco”

Fig.86 “El Ultimo truco”

Fig.87 “El dltimo truco”
Fig.88https://www.pnn.de/potsdam/
blick-in-die-werkstatt-wie-ein-potsda-
mer-mini-welten-fuer-kinofilme-erscha-
fft/21288784.html
Fig.89https://www.pnn.de/potsdam/
blick-in-die-werkstatt-wie-ein-potsda-
mer-mini-welten-fuer-kinofilme-erscha-
fft/21288784.html
Fig.9oohttps://www.pnn.de/potsdam/
blick-in-die-werkstatt-wie-ein-potsda-
mer-mini-welten-fuer-kinofilme-erscha-
fft/21288784.html
Fig.91https://magnet.xataka.com/nues-
tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-
que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-wars
Fig92
tas-de-peliculas-miticas-de-la-histo-

https://revistaweb.es/las-maque-

ria-del-cine/
Fig.93https://www.giantfreakinrobot.com/
scifi/vfx-artists-favorite-effects-shots-inclu-
de-abyss-water-tentacle-terminators-t100.
html
Fig.94https://magnet.xataka.com/nues-
tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-
que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-wars
Fig95 https://www.awn.com/vfxworld/how-
ilm-blended-practical-and-digital-effects-ju-
rassic-world-fallen-kingdom

Fig96 https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/

Figo7
how-cgi-works-in-jurassic-park-2014-7?IR=T

https://www.businessinsider.com/

Fig.98http://timh-dfgasketchbook.blogs-
pot.com/2013/06/vfx-artists-industrial-li-
ght-and-magic.html
Fig.99https://www.infobae.com/america/
cultura-america/2018/07/31/la-guerra-de-
los-mundos-120-anos-de-la-invasion-que-
cambio-la-manera-de-entender-el-universo/
Figrioo https://www.alpel.es/ejemplos-ma-
quillaje-efectos-especiales-caracterizacion
Fig.aiothttps://www.neoteo.com/el-ci-
ne-y-la-tecnologia-animatronics/

Figio2 https://magnet.xataka.com/que-pa-
sa-cuando/como-luce-mad-max-sin-efectos-
especiales-spoiler-mas-brutal-que-la-misma-
pelicula
Fig1o3https://es.wikipedia.org/wiki/Mor-
phing
Figaoghttps://medium.com/@patricia.
holloway80/3d-motion-capture-mar-
ket-and-its-key-opportunities-and-challen-
ges

Fig1o5 https://www.awn.com/vfxworld/crac-
king-da-vinci-codes-crafty-vfx

Fig106 https://www.awn.com/vfxworld/crac-
king-da-vinci-codes-crafty-vfx
Figao7http://www.loresdelsith.net/3po/re-
p/c_blue.htm
Fig108http://www.loresdelsith.net/3po/re-
p/c_blue.htm
Figioohttp://www.loresdelsith.net/3po/re-
p/c_blue.htm

Figno http://cinemaniacos.net/creacion _ci-
ne_17al.htm

Figim Escena “El quinto elemento”

Fignz2
sion-de-meteorito-con-after-effects-y-cine-
maz4d/

Fign3 http://blogs.ffyh.unc.edu.ar/fotogra-
fiacinematografica/2012/03/20/orson-we-
lles-tecnica-y-estetica-de-la-pelicula-ciuda-
dano-kane-2/

Figng http://blogs.ffyh.unc.edu.ar/fotogra-
fiacinematografica/2012/03/20/orson-we-
lles-tecnica-y-estetica-de-la-pelicula-ciuda-

http://ildefonsosegura.es/explo-



dano-kane-2/

Figns http://blogs.ffyh.unc.edu.ar/fotogra-
fiacinematografica/2012/03/20/orson-we-
lles-tecnica-y-estetica-de-la-pelicula-ciuda-
dano-kane-2/

Figné http://blogs.fiyh.unc.edu.ar/fotogra-
fiacinematografica/2012/03/20/orson-we-
lles-tecnica-y-estetica-de-la-pelicula-ciuda-
dano-kane-2/

Fig117 Escena “Eduardo manos tijeras”
Fign8 Escena “Interestellar”

Figng Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Figi2o Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig121 Escena “Batman”

Fig122 Escena “Star Wars”

Fig123 Escena “Conan, el barbaro”

Fig124 Escena “El sefior de los anillos”
Figi25 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig126 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Figi27 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig128 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Figi29 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Figi3o Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Figiz1 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Figi32 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCIl&-

t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig133 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig134 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig135 Escena “Metrépolis”

Fig136 Escena “El resplandor”

Fig137 http://loqueseveporlapantalla.blogs-
pot.com/2012/12/tipos-de-planos.html
Fig138 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig139 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig140 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig141 Escena “Batman”

Fig142 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig143 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig144 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig145 Escena “El geuinto elemento”
Fig146 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig147 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchClI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig148 https://aprendercine.com/tipos-an-
gulos-de-camara-cine/

Fig149 Escena “Interestellar”

Fig150 Escena “Interestellar”

Fig151 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wr6KuOchCl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig152 https://www.yorokobu.es/recordan-
do-breaking-bad-ii-la-camara-subjetiva/
Fig153 Escena “Batman Returns”

Figi54 Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wré6KuOchCl&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine

Fig155 Escena “2001:Odisea en el espacio”
Fig156 Escena “El quinto elemento”
Figa57 https://www.youtube.com/watch?-
v=0Jj6VNgSiBY

Fig158 https://www.youtube.com/watch?-
v=0Jj6VNgSiBY

Fig159 https://wwwyoutube.com/watch?-
v=0Jj6VNgSiBY

Fig160 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Figaé1 https://www.pinterest.es/
pin/539235755359408125/

Fig162 https://www.pinterest.es/
pin/539235755359408125/

Fig163 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig164 Escena “Batman Returns”

Fig165 Escena “Batman Returns”

Fig166 Escena “Batman Returns”

Fig167 Escena “Batman Returns”

Fig168 Escena “Batman Returns”

Fig169 Escena “Batman Returns”

Figa70 Escena “Batman Returns”

Figa71 Escena “Batman Returns”

Fig172 Escena “Batman Returns”

Fig173 Escena “Batman Returns”

Figa74 https://wwwyoutube.com/watch?-
v=4ARxgJhyR60o

Figa7s https://www.youtube.com/watch?-
v=4ARxgJhyR60o

Figa76 https://threadreaderapp.com/
thread/1304046933254774787.html
Figa77https://threadreaderapp.com/
thread/1304046933254774787.htm
Fig178https://threadreaderapp.com/
thread/1304046933254774787.htm
Figa79 https://cinemelodic.es/critica-whi-
plash-2014-ultima-parte/



Figa8ohttps://cinemelodic.es/critica-whi-
plash-2014-ultima-parte/
Figa8ihttps://cinemelodic.es/critica-whi-
plash-2014-ultima-parte/

Fig182Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wré6KuOchCI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine
Fig183Cine a quemarropal https://www.
youtube.com/watch?v=2Wré6KuOchCI&-
t=1420s&ab_channel=SensaCine
Fig184https://decoradosmoya.es/
Figa8shttps://www.20minutos.es/noti-
cia/2798987/0/grandes/decorados/cine
Fig186 https://www.pinterest.es/
pin/503981014545697257/

Fig187 https://www.yorokobu.es/cuen-
tos-wes-anderson/

Fig188 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig189 https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Figi9o https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Figao1 “El ultimo truco”

Fig192 “El ultimo truco”

Fig193 “El ultimo truco”

Fig194 “El ultimo truco”

Fig195 https://twitter.com/Okinfografia
Fig196 https://twitter.com/Okinfografia
Fig197 https://moviemattepainting.blogspot.
com/2017/06/small-daring-paintings-emi-
lio-ruiz-del.html?fbclid=lwAR1n0Q-SO-
qVt4EEYR kUEv3139bMSiog k-q1JKL-
4Mx25Moy2gHA3ZWuUiH7

Fig198 https://moviemattepainting.blogspot.
com/2017/06/small-daring-paintings-emi-
lio-ruiz-del.html?fbclid=lwAR1n0Q-SO-
qVt4EEYR kUEv3139bMSiog k-q1JKL-
4Mx25Moy2gHA3ZWuUiH7

Fig199 https://www.youtube.com/watch?v=j-
b4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.200 https://www.pinterest.es/
pin/92464598583213517/

Fig.201 https://www.pinterest.es/
pin/92464598583213517/

Fig.202 “El dltimo truco”

Fig.203 “El dltimo truco”

Fig.204 “El Ultimo truco”

Fig.205 https://magnet.xataka.com/nues-

tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-

que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-war
Fig.206 http://bsmbow.blogspot.
com/2007/04/emilio-ruiz-del-ro.html
Fig.207 http://bsmbow.blogspot.
com/2007/04/emilio-ruiz-del-ro.html
Fig.208 “El Ultimo truco”

Fig.209 “El Ultimo truco”

Fig.210 http://kebekmac.forumprod.
com/worsley-1923-notre-dame-de-paris-
vfr-t3930.html

Fig.2n http://kebekmac.forumprod.
com/worsley-1923-notre-dame-de-paris-
vfr-t3930.html

Fig.212 Elaboracién de la autora

Fig.213 “Sense of scale”

Fig.214 https://www.mattesandminiatures.
co.uk/miniature-fx-model-making

Fig.215 “Sense of scale”

Fig.216 https://www.mattesandminiatures.
co.uk/miniature-fx-model-making

Fig.217 “Sense of scale”

Fig.218 “Sense of scale”

Fig.219 https://www.youtube.com/watch?v=j-

b4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.220 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine

Fig.221 https://wwwyoutube.com/watch?v=j-
b4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.222 https://www.mattesandminiatures.
co.uk/miniature-fx-model-making

Fig.223 https://wwwyoutube.com/watch?v=-
jb4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.224 https://www.mattesandminiatures.
co.uk/miniature-fx-model-making

Fig.225 https://www.mattesandminiatures.
co.uk/miniature-fx-model-making

Fig.226 https://wwwyoutube.com/watch?v=-

jb4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.227 https://wwwyoutube.com/watch?-
v=Aohé31X0orak&feature=youtu.be&ab_
channel=piercefilmproductions

Fig.228 “Sense of scale”

Fig.229 https://www.youtube.com/watch?-
v=Aohé31X0orak&feature=youtu.be&ab_
channel=piercefilmproductions

Fig.230 https://www.youtube.com/watch?-
v=Aohé31X0orak&feature=youtu.be&ab_
channel=piercefilmproductions

Fig.231 https://www.youtube.com/watch?-
v=Aohé31X0orak&feature=youtu.be&ab_
channel=piercefilmproductions

Fig.232 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine

Fig.233 “Sense of scale”

Fig.234 “Sense of scale”

Fig.235 “Sense of scale”

Fig.236 “Sense of scale”

Fig.237 http://reflectionsonfilmandtelevi-
sion.blogspot.com/2016/01/cult-tv-movie-re-
view-starflight-one.html

Fig.238 https://efectosespecialescinespa-
niol.blogspot.com/2020/04/?m=0

Fig.239 https://www.youtube.com/watch?v=-
jb4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.240 https://es.slideshare.net/LiriosBou/
decorado-y-escenografa

Fig.241 https://es.slideshare.net/LiriosBou/
decorado-y-escenografa

Fig.242 https://es.slideshare.net/LiriosBou/
decorado-y-escenografa

Fig.243 https://es.slideshare.net/LiriosBou/
decorado-y-escenografa

Fig.244 https://es.slideshare.net/LiriosBou/
decorado-y-escenografa

Fig.245 https://es.slideshare.net/LiriosBou/
decorado-y-escenografa

Fig.246 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine

Fig.247 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine

Fig.248 https://www.arrevol.com/blog/ar-



quitectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.249 https://www.arrevol.com/blog/ar-
quitectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.250 https://www.arrevol.com/blog/ar-
quitectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.251 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.252 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.253 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.254 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.255 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.256 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.257 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.258 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.259 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.260 https://www.arrevol.com/blog/ar-
quitectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.261 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.262 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.263 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.264 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.265 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.266 https://www.arrevol.com/blog/arqui-
tectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.267 http://www.geocitiesws/jpiquers/
grietacomo.html

Fig.268 https://www.arrevol.com/blog/ar-
quitectura-virtual-en-el-cine-parte-2

Fig.269 http://www.geocitiesws/jpiquers/
grietacomo.html

Fig.270 https://es.slideshare.net/LiriosBou/

decorado-y-escenografa

Fig.271 https://www.matthewalbanese.com/
Fig.272 Escena “Charlie y la fabrica de
chocolate”

Fig.273 Escena “Charlie y la fabrica de
chocolate”

Fig.274 https://www.youtube.com/watch?v=-
Vilfhst4QiU

Fig.275 http://www.librujula.com/actualida-
d/2706-de-que-material-esta-hecho-el-ver-
dadero-halcon-maltes
Fig.276https://enfilme.com/notas-del
.-dia/10-fascinantes-peliculas-ambienta-
das-en-el-siglo-xviii-segun-el-british-film-ins-
titute

Fig.277 https://www.fotogramas.es/
noticias-cine/g19473128/salvar-al-solda-
do-ryan-pelicula-reparto-curiosidades-pre-
mios/

Fig.278 http://www.cancionaquemarropa.
es/2020/06/cuarentena-episodio10-la-lis-
ta-schindler-bad-boys-for-life/

Fig.279 https://culturageek.com.ar/shia-la-
beouf-no-regresa-indiana-jones-5/

Fig.280 http://reflectionsonfilmandtelevi-
sion.blogspot.com/

Fig.281 http://reflectionsonfilmandtelevision.
blogspot.com/

Fig.282 https://www.albedomedia.com/
tecnologia/lightstream-exprimiendo-el-ver-
dadero-potencial-de-la-luz-reflejada-i/
Fig.283 http://www.harmonicacinema.com/
the-shining/
Fig.284https://mott.pe/noticias/5-tru-
cos-de-iluminacion-de-terror-para-tus-pe-
liculas/
Fig.285https://mott.pe/noticias/5-tru-
cos-de-iluminacion-de-terror-para-tus-peli-
culas/
Fig.286https://www.dzoom.org.es/apren-
diendo-fotografia-mientras-disfrutas-del-ci-
ne-iii-la-luz-como-elemento-narrativo/
Fig.287 https://www.dzoom.org.es/apren-
diendo-fotografia-mientras-disfrutas-del-ci-

ne-iii-la-luz-como-elemento-narrativo/
Fig.288 https://www.dzoom.org.es/apren-
diendo-fotografia-mientras-disfrutas-del-ci-
ne-iii-la-luz-como-elemento-narrativo/
Fig.289 https://www.albedomedia.com/
tecnologia/lightstream-exprimiendo-el-ver-
dadero-potencial-de-la-luz-reflejada-i/
Fig.290 https://www.plataformaarquitectu-
ra.cl/cl/02-34953/cine-y-arquitectura-me-
tropolis

Fig.291 https://www.youtube.com/watch?v=j-
b4BWG-tKoY&ab_channel=toitubeando
Fig.292 https://www.microsiervos.com/archi-
vo/peliculas-tv/secretos-escena-inicial-bla-
de-runner.html

Fig.293 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04

Fig.294 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.295 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.296 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.297 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04

Fig.298 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.299 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.300 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04

Fig.301 https://the.hitchcock.zone/wiki/
Sch%C3%BCfftan_process

Fig.302 https://screencraft.org/2017/07/20/
storytellers-embrace-inner-magician-schuff-
tan-process/

Fig.303 https://the.hitchcock.zone/wiki/
Sch%C3%BCfftan_process

Fig.304 https://the.hitchcock.zone/wiki/
Sch%C3%BCfftan_process
Fig.305https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.306 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.307 https://www.pinterest.es/
pin/92464598583213517/



Fig.308 https://www.pinterest.es/
pin/92464598583213517/

Fig.309 https://maquetas.mforos.
com/353336/7002251-indiana-jones/
Fig.310 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.311 https://www.pinterest.es/
pin/450148925230245876/

Fig.312 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.313https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.314 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.315 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.316 https://edoestudio.es/efectos-espe-
ciales-maquetas/

Fig.317 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.318https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.319http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.320http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.321https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/

Fig.322 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.323https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.324 https://www.fotogramas.es/noti-
cias-cine/g15439177/detras-de-las-camaras-
de-las-peliculas-de-terror/

Fig.325 https://www.fotogramas.es/noti-
cias-cine/g15439177/detras-de-las-camaras-
de-las-peliculas-de-terror/
Fig.326https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.327http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.328 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.329 https://www.fotogramas.es/noti-
cias-cine/g15439177/detras-de-las-camaras-

de-las-peliculas-de-terror/

Fig.330 https://www.fotogramas.es/noti-
cias-cine/g15439177/detras-de-las-camaras-
de-las-peliculas-de-terror/

Fig.331 https://www.fotogramas.es/noti-
cias-cine/g15439177/detras-de-las-camaras-
de-las-peliculas-de-terror/
Fig.332https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/

Fig.333 https://rodajesdepeliculas.blogspot.

com
Fig.334 https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.335https://twitter.com/Okinfografia

Fig.336 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04/el-rodaje-de-2001-una-odisea-

del-espacio.htm|?m=1

Fig.337 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.338 http://www.raslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.339 https://www.fotogramas.es/noti-
cias-cine/g15439177/detras-de-las-camaras-
de-las-peliculas-de-terror/

Fig.340 http://www.traslacamara.com/mejo-

res-maquetas-cine/
Fig.341 https://magnet.xataka.com/nues-

tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-

que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-war
Fig.342 https://magnet.xataka.com/nues-

tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-

que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-war
Fig.343https://magnet.xataka.com/nues-

tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-

que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-war
Fig.344 https://magnet.xataka.com/nues-

tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-

que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-war
Fig.345https://magnet.xataka.com/nues-

tro-tsundoku/asi-eran-las-maquetas-con-las-

que-se-hizo-la-trilogia-original-de-star-war
Fig.346 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.347 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine

Fig.348 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.349 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.350https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.351http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.352 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.353 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com
Fig.354https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.355https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.356 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.357http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.358https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.359https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.360 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.361 https://www.pinterest.es/cubicacrea-
tive/maquetas-de-cine/

Fig.362 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.363 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.364 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.365 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/
Fig.366https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.367https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.368https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/



Fig.369 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.370https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.371 https://www.pinterest.es/cubicacrea-
tive/maquetas-de-cine/

Fig.372 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.373http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.374https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.375 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.376https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.377 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/

Fig.378 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.379https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.380 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.381 https://www.pinterest.es/cubicacrea-
tive/maquetas-de-cine/
Fig.382https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.383https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.384 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.385 http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.386 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.387https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.388 https://www.pinterest.es/cubica-
creative/maquetas-de-cine/
Fig.389https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.390https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/

Fig.391 https://hipertextual.com/2015/11/

maquetas-del-cine
Fig.392https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/

Fig.393

Fig.394 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.395http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.396 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.397https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.398https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.399http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.400https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.401http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.402 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.403https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/
Fig.404https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/
Fig.405https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.406https://genial.guru/creacion-arte/20-

lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.407http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.408 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.400https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.410http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.4n https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.412https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.413http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.414 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.415http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.416https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.417 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.418https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.419 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.420 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.421http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/
Fig.422https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/
Fig.423https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.424 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.425http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.426 https://hipertextual.com/2015/11/
maquetas-del-cine
Fig.427https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.428 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com

Fig.429https://www.facebook.com/
groups/2277362545816454/

Fig.430 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.431http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.432 https://genial.guru/creacion-arte/20-
lugares-que-viste-en-la-pantalla-grande-y-
creiste-que-eran-reales-160605/
Fig.433http://www.traslacamara.com/mejo-
res-maquetas-cine/

Fig.434 Elaboracién de la autora

Fig.435 Escena “Ben-Hur” tratada



Fig.436 Elaboracién de la autora

Fig.437 https://www.pinterest.es/
pin/690035974128169794/

Fig.438 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.439 Escena “Metropolis”

Fig.440 Escena “Metropolis"tratada

Fig.441 Elaboracién de la autora

Fig.442 Escena “Metropolis”

Fig.443 Escena “Metropolis” tratada
Fig.444 Elaboracién de la autora

Fig.445 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04/el-rodaje-de-2001-una-odisea-
del-espacio.html|?m=1

Fig.446 Escena “2001:Odisea en el espacio”
Fig.447 Escena “2001:Odisea en el espacio”
tratada

Fig.448 Elaboracion de la autora

Fig.449 Escena “2001:Odisea en el espacio”
Fig.450 Escena “2001:0disea en el espacio”
tratada

Fig.451 Elaboracién de la autora

Fig.452 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04/el-rodaje-de-2001-una-odisea-
del-espacio.html|?m=1

Fig.453 https://rodajesdepeliculas.blogspot.
com/2015/04/el-rodaje-de-2001-una-odisea-
del-espacio.html|?m=1

Fig.454 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.455 Escena “2001:Odisea en el espacio”
Fig.456 Escena “2001:Odisea en el espacio”
tratada

Fig.457 Elaboracién de la autora

Fig.458 Escena “2001:0disea en el espacio”
Fig.459 Escena “2001:0disea en el espacio”
tratada

Fig.460 Elaboracién de la autora

Fig.461 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html

Fig.462 http://efectosespecialescinespaniol.
blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html tratada

Fig.463 Elaboracién de la autora

Fig.464 http://efectosespecialescinespaniol.

blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html

Fig.465 http://efectosespecialescinespaniol.

blogspot.com/2016/01/enrique-alarcon-ma-
quetas-y-falsa.html tratada

Fig.466 Elaboracion de la autora

Fig.467 https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.468 Escena “Superman 2"

Fig.469 Escena “Superman 2"

Fig.469 Elaboracién de la autora

Fig.470 Elaboracién de la autora

Fig.471 Escena “Conan el barbaro”

Fig.472 Escena “Conan el barbaro” tratada
Fig.473 Elaboracién de la autora

Fig.474 Escena “Conan el barbaro”

Fig.475 Escena “Conan el barbaro” tratada
Fig.476 Elaboracién de la autora

Fig.477 https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.478 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.479 Escena “Cazafantasmas”

Fig.480 Escena “Cazafantasmas” tratada
Fig.481 Elaboracién de la autora

Fig.482 Escena “Cazafantasmas”

Fig.483 Escena “Cazafantasmas” tratada
Fig.484 Elaboracién de la autora
Fig.485https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.486 Escena “Dune”

Fig.487 Escena “Dune” tratada

Fig.488 Elaboracion de la autora

Fig.489 Escena “Dune”

Fig.490 Escena “Dune” tratada

Fig.491 Elaboracién de la autora

Fig.492 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169794/

Fig.493 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169794/

Fig.494 Escena “Dune”

Fig.495 Escena “Dune” tratada

Fig.496 Elaboracién de la autora

Fig.497 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.498 Escena “Darkman”

Fig.498 Escena “Darkman” tratada.
Fig.499 Elaboracién de la autora
Fig.500https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.501 Escena “Independence Day”
Fig.502 Escena “Independence Day”
tratada

Fig.503 Elaboracién de la autora

Fig.504 Escena “Independence Day”
Fig.505 Escena “Independence Day"tratada
Fig.506 https://twitter.com/Okinfografia
Fig.507 Elaboracién de la autora

Fig.508 https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/
Fig.509https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.510 Escena “Braindead”

Fig.511 Escena “Braindead” tratada
Fig.512 Elaboracion de la autora

Fig.513 Escena “Braindead”

Fig.514 Escena “Braindead” tratada
Fig.515 Elaboracién de la autora

Fig.516 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.517 Escena “Dracula de Bram Stoker”
Fig.518 Escena “Dracula de Bram Stoker”
tratada

Fig.519 Elaboracién de la autora
Fig.520https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.521 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169794/

Fig.522Escena “El cédigo da vinci”
Fig.523Escena “El cédigo da vinci"tratada
Fig.524 Elaboracién de la autora



Fig.525Escena “El cédigo da vinci”

Fig.526 Escena “El cédigo da vinci” tratada
Fig.527 Elaboracién de la autora

Fig.528 Escena “Goldeneye”

Fig.529 Escena “Goldeneye” tratada

Fig. 530 Elaboracién de la autora

Fig.531 https://www.mundopeliculas.
tv/2017/10/27/escenas-de-peliculas-que-es-
tan-hechas-con-maquetas/

Fig.532Escena “Goldeneye”

Fig.533Escena “Goldeneye” tratada
Fig.534 Elaboracién de la autora

Fig.535 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.536Escena “Escape de LA’
Fig.537Escena “Escape de LA” tratada
Fig.538 Elaboracién de la autora
Fig.539Escena “Escape de LA’
Fig.540Escena “Escape de LA” tratada.
Fig.541 Elaboracién de la autora

Fig.542 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.543 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.544Escena “Charlie y la fabrica de
chocolate”

Fig.545 Escena “Charlie y la fabrica de
chocolate” tratada.

Fig.546 Elaboracién de la autora
Fig.547Escena “Charlie y la fébrica de
chocolate”

Fig.548Escena “Charlie y la fabrica de cho-
colate” tratada

Fig.549 Elaboracién de la autora

Fig.550

Fig.551 https://www.pinterest.es/
pin/690035974126169744/

Fig.552Escena “Escena 10.000BC”
Fig.553Escena “Escena 10.000BC” tratada
Fig.554 Elaboracién de la autora

Fig.555 Escena “Escena 10.000BC”
Fig.556 Escena “Escena 10.000BC"tratada
Fig.557 Elaboracién de la autora

Fig.558 https://wwwyorokobu.es/cuen-

tos-wes-anderson/

Fig.559Escena “Gran Hotel Budapest”
Fig.560Escena “Gran Hotel Budapest”
tratada

Fig.561 Elaboracién de la autora

Fig.562 https://www.animum3d.com/blog/
efectos-especiales-monster-calls/

Fig.563 Escena “Un monstruo viene a
verme”

Fig.564 Escena “Un monstruo viene a ver-
me” tratada

Fig.565 Elaboracién de la autora






