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Resumen

PIUKE es una productora audiovisual transmedia que centra su actividad en el género
de la animacion 2D y 3D. Su conformacion tuvo lugar en julio de 2016 en la ciudad de
La Plata, en el seno de la Universidad Publica Nacional.

Entre las motivaciones que dieron forma a la productora, se puede destacar la
apuesta por una experiencia interdisciplinaria, la apertura de un medio que permita
la construccion de sentido, el proyecto de una fuente laboral solida, la iniciativa por
explorar las potencialidades de la narrativa transmedia, la posibilidad de contar con
un espacio de aprendizaje y crecimiento, y el interés por resignificar algunos mitos
y leyendas populares que atraviesan el entramado historico y cultural de la region,

Para lograrlo, ancla sus practicas en los valores del trabajo colectivo, la integracion
de actores diversos -provenientes, o no, del ambito académico-, y la busqueda
permanente por desmitificar y resignificar las practicas del campo de la produccion
audiovisual y la animacion.

Entre sus objetivos se desprende elinterés por visibilizarse. Es el motor que le permitira
trabajar en un doble movimiento. Por un lado, la busqueda por financiar su proyecto
transmedia en marcha: Lihuén: Cosa e Mandinga. Y por el otro, socializar el proceso
de trabajo para construir espacios de dialogo y articulacion entre productoras que se
encuentren en caminos y busquedas similares.
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Proceso de formacion

En los ultimos anos una parte de la sociedad Argentina ha incrementado
su acceso no solo a las nuevas tecnologias sino también a una diversidad
cada vez mas grande de programas digitales complejos y hardware de uso
profesional. No obstante, ese fendmeno no recorre el mismo camino en los
espacios de capacitacion. En efecto, el acceso al conocimiento en areas
especificas del campo audiovisual se ve muy afectado tanto, por la escasa
cantidad de carreras publicas que pueden abordar ese tipo de contenidos,
como por el alto costo de las casas de estudio de gestion privada.

En la llamada era de la convergencia se ha producido la eclosion de nuevos
tipos de narrativas que, basadas en las nuevas tecnologias, ponen un
enfasis especial en la actividad del lector/espectador/ usuario. La industria
audiovisual se ha beneficiado de estas nuevas formas de contar historias, en
particular, de aquellas que se valen de diferentes soportes y lenguajes para
construir un relato unitario. Expresiones como multiplataforma, crossmedia
o transmedia se utilizan con frecuencia para designar esta tipologia de
proyectos a los que se puede acceder desde diferentes plataformas con
contenidos adecuados al lenguaje forma de cada una de ellas (audiovisuales,
textuales, hipertextuales, multimedia..). Entre estas narraciones, resultan de
particular interés los proyectos transmedia en cuanto se trata de historias
expandidas en diferentes medios y que permiten a los receptores obtener
una experiencia unitaria —del contenido en un solo medio- o completa-con el
disfrute de la totalidad de los componentes. (Costa Sanchez, 2012, pag. 102)

PIUKE es una productora audiovisual transmedia que centra su actividad
en el genero de la animacion 2D y 3D. Nace en el seno de la Universidad
Publica Nacional de la ciudad de La Plata en Julio de 2016 y tiene su origen
en los cursos de formacion audiovisual que dependen de la secretaria de
extension de la Facultad de Bellas Artes de la UNLP.

Estos cursos comenzaron a funcionar en el ano 2010 y su cuerpo docente
lo componen Betiana Burgardt, Yesica Diaz, Agustin Pellendier y Walter
Santisteban. Algunas de las herramientas que alli se exploran son: Modelado
y Animacion 2D/3D, Motion graphic, Efectos especiales, Croma, Edicion
de video, Cine, Postproduccion. Compartir estos contenidos con actores
provenientes tanto de la comunidad académica como por fuera de esta,
le da al espacio una diversidad interesante. Tras 7 anos de funcionamiento,
y ante el interés por canalizar el conocimiento compartido en un proyecto
concreto y la busqueda por construir una soélida fuente laboral y de
crecimiento, emprenden un nuevo espacio que contemple la posibilidad de
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trabajar en un producto de animacion digital.

Para eso, el cuerpo docente convoco a todos los alumnos de los cursos
a participar del proyecto. El resultado fue un plantel muy diverso e
interdisciplinario. Entre ellos hay estudiantes y egresados de las carreras de
Cine, Multimedia, Artes Plasticas, Comunicacion visual, Comunicacion social
y Musica, entre otros, conformando un rico y complejo espacio de trabajo.

Estructura, roles y comunicacion organizacional

PIUKE se esfuerza por sostener una estructura de trabajo horizontal. Se trata
del intento por construir conocimiento en forma colectiva. Las voces de
todos los integrantes del grupo se proponen como un aspecto fundamental
a la hora de tomar decisiones respecto, no sélo del aspecto creativo, sino
también de la parte organizacional.

El grupo cuenta con un total de 21 integrantes:

Produccién General: Ramon Zandarin

Produccion Ejecutiva: Gabi Cominotti

Direccion: Betiana Burgardt

Guion: Denise Gay

Ilustraciones y Diseno de texturas: Carla Tapparo

Director de Fotografia: Ignacio lzurieta

Diseno Comunicacion Visual y Multimedia: Yésica Diaz y Romina Quiroz
Storyboard: Alejandro Antdn y Barbara Winchel Peano

Diseno de personajes: Alejandro Antdn, Barbara Winchel Peano y Pablo
Andrés Meilan

Modelado y Rigging: Matias Celis Romero y Matias Minazzoli

Animacioén 3D: Noelia Meza, Gabriel Baez y Matias Celis Romero
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Composicion de fondos 2D: Maite Lopez Annes y Pablo Andrés Meilan
Animacion 2D: Barbara Winchel Peano y Matias Bianchi

Diseno de sonido y Musica: Agustin Pellendier

Edicion y Postproduccion: Walter Santisteban y Carlos Matthews
Rendery Desarrollo Transmedia: Nicolas Aversa

Sostener un proceso de trabajo con un grupo tan numeroso se presenta
como un verdadero desafio. Entenderlo como un espacio de aprendizaje
facilita la comprension y el compromiso del conjunto. En efecto, es un
grupo que transita los primeros pasos en el circuito de la animacion digital.
El permanente intercambio de conocimiento se torna indispensable.

En este sentido, uno de los aspectos mas importantes a seguir desarrollando
son los espacios de comunicacion interna. Si bien no cuenta con un lugar
fisico de trabajo, la toma de decisiones, que requiere la opinion del conjunto,
se realizan al menos una vez por semana. Aulas de la facultad de Bellas
Artes (UNLP), bares y domicilio de algun integrante, entre otros, son los
lugares mas utilizados. Esto permite, ademas de la busqueda por avanzar en
el proyecto, abrir espacios que sirvan para afianzar las relaciones grupales.
Incluso, se considera de vital importancia la programacion de encuentros
que escapen a la tematica laboral.

Asuvez, esimportante destacar el rol que cumplen las vias de comunicacion
virtual. PIUKE cuenta con un gran numero de canales que permiten el
intercambio de opiniones. Sin dudas es un modo muy eficaz que otorga
fluidez a la mayor parte de las tareas. Grupos por areas en Facebook y
grupos por eventos en Whatsapp, cuentas para compartir archivos como
Hotmail y Gmail o nubes como Google Drive, entre otros. Las redes sociales
son un aliado indispensable para pensar el proceso de trabajo cotidiano.

Por otro lado, PIUKE mantiene una politica comunicacional externa muy
activa que ha ido creciendo en forma sostenida. Una de las vias mas
importantes es la pagina de la red social Facebook. Se la encuentra como
Lihuén: cosa ‘e mandinga. Tras seis meses de vida ya alcanzo los 1000 likes.
Este canal le permite compartir avances, novedades y participaciones en
diversos eventos.
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También cuenta con una pagina web. En www.piukeproductora.com se
puede conocer a cada uno de los integrantes del grupo, explorar imagenes
e informacion actualizada del proyecto y contactarse por una via mas
institucional.

Los medios de comunicacion también han sido un eslabon importante.
Entre ellos se destacan la revista digital Transeuntes, algunos medios
radiales como FM Universidad, Radio Provincia y la Radio online Alta Voz,
y por ultimo, medios televisivos como el programa Buenos dias Buenos
Aires por el canal QM. Ademas, a partir de este ano, PIUKE forma parte del
Catalogo de Cine Argentino en el INCAA como productora de animacion.

Proceso de produccion de PIUKE

El primer paso es la preproduccion. En este proceso se emprende el guion
literario. Es una tarea permanente de avances y retrocesos que parte de una
idea principal, que se va enriqueciendo con un estudio lo mas complejizado
posible sobre la tematica trabajada. En paralelo, empieza el diseno de
concepts y personajes. Se trata de ilustraciones que permiten visibilizar y
evaluar la estética, la iluminacion y la paleta de colores a emplearse.

Luego se desarrolla el storyboard. Es un conjunto de ilustraciones en
secuencia, a modo de guion grafico, que sirve de guia para entender la
historia y pre-visualizar las animaciones. Este paso es fundamental para
facilitar el trabajo de los animadores.

Para una mejor interpretacion del story, PIUKE utiliza un recurso simple pero
efectivo: filmar a un actor para tener referencia de sus movimientos, gestos 'y
pausas dramaticas. Elobjetivo es facilitar las instancias siguientes. Elanimatic
es la animacion que se hace a partir del storyboard. Esta etapa permite
evaluary definirelmontaje final del corto, sus tiempos, los sonidos y lamusica.

Produccion de fondos, elementos y personajes 2D. Los dibujantes intentan
llevar adelante esta tarea teniendo en cuenta el proceso de animacion e
integracion. Elintento por mantener la estética y el acto de separar en capas
la totalidad de las ilustraciones es una accion crucial para sostener el buen
flujo de trabajo y el correcto armado de los escenarios.
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A su vez se realiza el modelado de personajes y objetos 3D. Aqui es
fundamental conocer con qué recursos técnicos cuenta la productora.
Realizar un modelado con una alta carga de poligonos puede complicar los
tiempos futuros de render. Ademas, al igual que en el parrafo anterior, es
muy importante no escapar a la estética prevista.

Luego viene la etapa delrigging. Es elarmado de la estructura del personaje
para poder animarlo. A la hora de realizar el story, es fundamental conocer
qué tipo de rigging se puede lograr de acuerdo a los conocimientos que,
por el momento, alcanzan los integrantes de PIUKE. Esto es importante
para determinar las acciones que demandaran los personajes en el story.

El paso siguiente es la animacion. Interpretar los planos que propone el
story es fundamental en esta etapa. Es un proceso complejo que requiere
una permanente evaluacion.

Luego se intenta integrar todas las animaciones en un video en baja calidad.
Los escenarios y las animaciones 2D y 3D deben sincronizar y funcionar lo
mas armonicamente posible.

Una vez resuelto esto, se procede a colocar las texturas y materiales
(mapeado) a las figuras tridimensionales y, a su vez se aplica la iluminacion
de cada plano.

En el proceso de postproduccion se realiza el render de las animaciones 3D
con sus texturas correspondientes, se unifica la iluminacion, se generan los
efectos visuales (particulas), se realiza el retoque de color y por ultimo se
trabaja el sonido.

El ultimo paso es el render final en alta calidad.

Condicionantes

La falta de recursos econdmicos se traduce en uno de los obstaculos mas
complejos. El total de los integrantes de PIUKE cuenta con obligaciones
laborales por fuera de la productora, afectando de forma significativa el
tiempo que cada uno puede dedicarle al proceso de produccion.
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Para lograr el desarrollo de un flujo de trabajo provechoso, PIUKE entiende
que es fundamental conocer todas las limitaciones con las que se cuenta.
Por eso, ademas de la disponibilidad horaria, tanto los recursos tecnologicos
disponibles, los saberes previos, y el interés de cada integrante, son
condicionantes muy relevantes que deben ser tenidos en cuenta.

Lihuen: Cosa e’ Mandinga

PIUKE estallevandoadelante unproyectotransmedia
llamado ‘“Lihuen: Cosa e Mandinga" En estos
momentos el foco esta puesto en el desarrollo de
una serie Web animada para ninos/as de 4 a 9 anos,
y comprende 10 episodios de 3 minutos cada uno.

La historia de Lihuén narra que hace miles de anos,
Kuyen se vio obligada a dejar su luz en la Tierra, a
quien llamo Lihuén. Ella tiene el poder de dar vida y hacer realidad los mas
profundos deseos. EL Tucu Mandinga, un ser misterioso, se lleva a Lihuén
para despertar a sus ancestros y Samuel, una criatura de campo se embarca
en la mision de encontrarla.

Es un relato que combina mitos y leyendas populares argentinas, focalizado
en una estética originaria, autdctona y precolombina. Lihuén (luz) y Kuyen
(Luna) son terminos mapuches vy la historia esta basada en la leyenda de
la luz mala. En este caso se busco resignificar ese concepto. La luz de la
luna encarna la tarea de generar vida y cumplir suefos. Por otro lado, la
bajada cosa e Mandinga es una frase coloquial que referencia el concepto
sudamericano de “aquello que no tiene explicacion logica”

Las narraciones son el patrimonio inmaterial de nuestra cultura que nos
conecta con las generaciones anteriores y las que estan por venir; la
Historia, en términos universales, se nos narra desde que somos pequenos,
condicionando la interpretacion que hacemos de nuestro presente; y no solo
la Historia en mayusculas como gran relato universal, sino las pequenas
historias, propias y ajenas, constituyen el material del que departimos en
nuestro dia a dia, en el trabajo, en casa, con los amigos. Son nuestra principal
ocupacion, vivimos para contary contamos para vivir. Nuestra propia identidad
es la suma de los relatos que realizamos sobre nosotros mismos y aquellos
que los otros nos han contado y hemos incorporado como propios. (Costa
Sanchez, 2012, pag 104)
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Asimismo, la serie intenta problematizar la importancia del trabajo
colectivo y el modo en que reconocemos al otro y nos relacionamos con
el. "El reconocimiento significa conceder cierta igualdad de honor al otro,
considerandolo capaz de jugar en el mismo juego. Es decir, implica un
postulado de reciprocidad” (Bourdieu en Huergo, 2006). Pero al mismo
tiempo, ¢qué pasa cuando el mundo cultural que ese otro representa lo
entiendo como “un palo en el engranaje que detiene esta totalidad que
venia funcionando bien?" (Sztajnszrajber, 2015).

En Lihuén aparece la pregunta por el otro. ;Vale la pena, o no, conocer y
comprometerse con ese otro diferente que irrumpe, que propone otra
forma de entender el mundo? La aceptacion y el rechazo, el compromiso
y la tolerancia, el conocimiento y el miedo, son dicotomias muy presentes
en las practicas cotidianas de la coyuntura social y cultural actual. PIUKE
decide explorarlas y resignificarlas en el mundo de Lihuén.

Por otro lado, resulta pertinente explicar en qué consiste el concepto
transmedia. ‘Las narrativas transmedia son una particular forma narrativa
que se expande a traves de diferentes sistemas de significacion (verbal,
iconico, audiovisual, interactivo, etc) y medios (cine, comic, television,
videojuegos, teatro, etc)" (Scolari, 2013, pag. 24).

En efecto, es una narrativa que le permite a PIUKE construir un relato
aprovechando la multiplicidad de dispositivos y plataformas existentes para
lograr el nivel mas alto de participacion posible de los usuarios. A traves de
aplicaciones para celulares y tablets en realidad aumentada, video juegos,
series web, entre otras, PIUKE busca producir nuevos y unicos contenidos
para cada formato. El objetivo es lograr expandir, enriquecer y potenciar el
complejo mundo de Lihuen.

Fuentes de financiamiento

En pleno proceso de formacion de PIUKE, la productora toma la decision de
presentarse al concurso de Desarrollo de proyectos, series web y/o TV de
ficcion y animacion, lanzado por el Instituto Nacional de Artes Audiovisuales
(INCAA.
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Para mediados de Noviembre de 2016, PIUKE logra obtener el subsidio.
La primer parte del financiamiento incluye por un lado, el desarrollo del
teaser definitivo. Se trata de un video de 3 minutos que pueda sintetizar
la trama narrativa y artistica de la serie animada. Al mismo tiempo esta
realizando una Biblia. Es un libro que contiene todos los concepts, disefos
de personajes, fondos, sinopsis, guiones, propuesta estética y presupuesto,
entre otras cosas. Es una herramienta muy importante para la busqueda de
financiacion.

En paralelo, PIUKE logra ser seleccionada por Usina de Ideas: Espacio de
Coworking Lab de la FCE - UNLP, para la adquisicion de asesorias. Se le
exigio, en solo 15 dias, la produccion de un teaser provisorio. Fue un modo
de poner en marcha el trabajo grupaly la posibilidad de contar con un teaser
de referencia.

Mas adelante, PIUKE obtuvo una beca del Programa de Apoyo a la
Realizacion Artistica y Cultural (PAR) de la Secretaria de Arte y Cultura de
la UNLP. Este recurso fue concedido para producir el primer capitulo de la
serie, significando un importante reconocimiento de parte de la Universidad.

Participaciones

A lo largo del primer ano de vida, se han dado una serie de eventos
muy importantes para el proceso de visibilizacion y capacitacion de la
productora. En primera instancia, se puede destacar la participacion de
algunos integrantes de PIUKE en una tesis colectiva e interdisciplinaria de
la Facultad de Bellas Artes con el proyecto Lihuén: Cosa e Mandinga. Es la
primera vez que una tesis colectiva alberga un total de 7 estudiantes.

Con respecto a las capacitaciones, PIUKE fue seleccionada a participar
en el WIP ANIMATION LAB 2017 IVTLSM (Taller Latinoamericano de Stop
Motion en Bolivia). Significo un espacio para compartir experiencias, talleres
y tutorias junto a otros proyectos latinoamericanos. Alli, PIUKE gano tutorias
online con Quique Rivera, un conocido animador que ha participado en
videoclips para Calle 13, series, etc. Fue un insumo muy importante en la
asesoria de diseno de personajes, guion y produccion.
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Luego, PIUKE participo como invitada dando charlas en dos Festivales sobre
animacion y transmedia. El Festival Nacional de Cine Rural de Ayacuchoy en
el FESAALP - Festival de Cine Latinoamericano de La Plata. Estos espacios
significaron un eslabon muy importante. Permitieron visibilizar el proceso de
trabajo, las motivaciones, y la estructura organizacional de la productora,
entre otras cosas.

Por otro lado, también conto con la invitacion de Ventana Sur para participar
en workshops con productores internacionales. Es un espacio que permite
visibilizar el proyecto entre empresarios del ambito audiovisual.
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