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RESUMEN

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de un cortometraje de animacién con un estilo visual
cartoon que logre transmitir terror y tensién. Para conseguir este propdsito nos respalda una
investigacion sobre la psicologia del miedo y las técnicas cinematograficas. Esta busqueda se
sumerge en la interseccién entre la psique y los métodos usados en el cine para dar forma al
suspense y al horror. El propdsito de este estudio consiste en diferenciar qué elementos
concretos generan terror y trasladarlos a un formato animado. Para ello, debemos revisar
cortometrajes de terror contempordneos para discernir qué tendencias y técnicas visuales son
las mas efectivas. Como resultado de esta investigacion se busca obtener un cortometraje de
terror animado que construya la tensién gracias a los elementos estudiados previamente.
Ademas, se persigue desmentir la percepcién popular de la animacion como un medio
exclusivamente infantil.

Palabras clave: terror, animacion 3D, cartoon, cortometraje



Submerged Sanity: Cémo crear un cortometraje de terror a través de la ue Universidad
animacion Europea

Emma Acerete Jabakhaniji

ABSTRACT

The objective of this project is to develop an animated short film with a cartoon visual style that
successfully creates tension. To achieve this goal, we rely on research into the psychology of fear
and cinematic techniques. This exploration dives into the intersection between the psyche and
the methods used in cinema to shape suspense and horror. The purpose of this study is to
identify which specific elements generate terror and translate them into an animated format.
To do this, we must review contemporary horror short films to discern which trends and visual
techniques are most effective. The result of this research aims to produce an animated horror
short film that builds tension using the previously studied elements. Additionally, it seeks to
dispel the popular perception of animation as an exclusively child-oriented media.

Keywords: horror, 3D animation, cartoon, short film
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Capitulo 1. INTRODUCCION

1.1 Contexto y justificacion

Este proyecto busca analizar como la psicologia y las técnicas cinematograficas provocan
respuestas premeditadas en el espectador. El objetivo es crear un cortometraje capaz de
transmitir tension.

Desde el punto de vista psicoldgico, se examinan los miedos innatos y adquiridos del ser
humano, asi como la empatia y su efecto en el espectador. Adem3s, se profundiza en la eleccion
de planos, angulacién y movimiento de la camara segin el momento en el que se encuentre el
relato. También se analizan otros elementos fundamentales para la creacién de una obra
audiovisual de terror como la atmésfera, el color, el ritmo y la musica.

En cuanto a los referentes, se hace una revision de obras previas de terror en animacion.
Después de una seleccidn se analizan los elementos narrativos, técnicos y psicoldgicos de estas
obras.

1.2 Planteamiento del problema

La investigacién se centra en conocer qué caracteristicas de las obras del género de terror
afectan directamente a la sensacidon de miedo que experimenta el publico. A través de las
técnicas cinematograficas como; el guion, la atmdsfera, la luz y el color, la eleccién de planosy
la angulacion, la actuacién, los efectos visuales, la musica y el ritmo se pueden transmitir una
gran variedad de emociones en el cine. (Hah et al., 2008) Estas herramientas cinematograficas
son usadas de una forma especifica en el cine para crear terror. (Sipos, 2010) Por lo tanto, la
pregunta de hipdtesis seria: cdmo usar las técnicas cinematograficas para transmitir terror de
forma efectiva en un cortometraje.

Al no tener tanta facilidad para conectar con el publico como el cine de imagen real o los
videojuegos, debemos estudiar los factores que provocan un panico visceral. Por lo tanto, la
cuestion esta orientada a identificar los elementos que generan terror, para asi trasladarlos a un
estilo de animacidn cartoon y dar respuesta a la segunda pregunta de hipdtesis: ¢ Qué elementos
son trasladables al estilo cartoon para generar terror?

11
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1.3 Objetivos del proyecto

1.3.1 Objetivos de Desarrollo Sostenible

Queremos encuadrar este proyecto dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en
concreto el asegurar una vida sana y fomentar el bienestar. En este caso, nos centramos en la
meta 3.4 que tiene como objetivo para 2030 reducir la mortalidad prematura por enfermedades
no transmisibles mediante la prevencién y el tratamiento y promover la salud mental y el
bienestar. Este cortometraje es relevante para este objetivo dado que pretende mostrar la
realidad de una persona que padece problemas de salud mental. Los afectados por
enfermedades mentales suelen ser rechazados por la sociedad y muchas veces no reciben la
ayuda que necesitan.

El formato audiovisual como medio para visibilizar y concienciar sobre esta causa puede tener
un gran impacto en la poblacién. Dar a conocer este tipo de enfermedades desde un punto de
vista empatico puede ayudar a ver estos problemas desde otra perspectiva.

1.3.2 Produccion de un cortometraje

Esta investigacién tiene como objetivo producir un cortometraje de terror psicoldgico de
animacién con un estilo visual estilizado. La animacién suele concebirse como algo
exclusivamente infantil, por lo que, para alcanzar el nivel de estrés deseado, hay que disefiar la
obra minuciosamente. Para conseguir este propdsito es necesario analizar qué componentes
infunden terror para poder trasladarlos a la animacién.

Para conseguir el objetivo principal debemos descomponerlo y marcarnos unos objetivos
especificos. Los objetivos que se relacionan con el objetivo general son:

e Estudiar las estrategias psicoldgicas en el cine de terror y usarlas en la creacién del
cortometraje

e Escribir un guion que genere tensidn gracias al ritmo

e Plantear un guion técnico, eligiendo los planos y la angulacidon conscientemente,
ademas del ritmo del montaje, para generar sensacion de peligro

e Generar expresiones faciales que ayuden a que el espectador empatice o entienda las
emociones mediante la animacién 3d

e Crear escenarios 3d teniendo en cuenta la atmodsfera que se quiere transmitir

e Plantear un disefio de iluminacién acorde a la atmdsfera y a lo que se busca transmitir
en el guion

e Trabajar el etalonaje y los efectos visuales para conseguir un acabado impactante

e Disefar el sonido y la musica de forma que se integren en el cortometraje y acompafien
a la narrativa

12
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Capitulo 2. ANTECEDENTES

2.1 Contexto

El género de terror se caracteriza por explorar y desencadenar emociones intensas en el publico.
Esta investigacion analiza como la psicologia y las técnicas cinematograficas despiertan, de
forma premeditada, respuestas en el espectador. Con esto se busca conseguir un cortometraje
gue posea las caracteristicas necesarias para transmitir miedo e inquietud.

Profundizando un poco en la psicologia vemos que el ser humano experimenta dos tipos de
miedos: innatos y adquiridos. El primero se refiere a un miedo intrinseco, que se forja a raiz de
amenazas reiteradas a lo largo de varias generaciones. Por ejemplo, en humanos puede ser
innato el miedo a serpientes y arafias. Por otra parte, el miedo adquirido es una reaccidn que se
forma en base a la experiencia y la asociacién de estimulos con situaciones adversas. Ademas,
es importante hablar del condicionamiento, que es la relacion entre estimulos y respuestas a
través del aprendizaje. (Gray, 1993) Esta informacion puede ser muy Util a la hora de apelar a
los instintos mas bdsicos del ser humano. Con el uso de fobias comunes podemos crear un
ambiente percibido como peligroso y la repeticidon de ciertos elementos pueden hacer que el
espectador sea consciente de cuando va a haber un momento de tensién y, por lo tanto, crear
un miedo adquirido.

En continuidad con este hilo de investigacidn sobre la psicologia, vemos que observar emociones
faciales en nuestros semejantes estimula las mismas areas del cerebro que se activan al sentir
esas emociones. Esto esta directamente ligado a la empatia, que es nuestra capacidad para
reconocer las emociones y experimentarlas en primera persona. Por lo tanto, las expresiones
faciales son un medio para comunicar una emocién que impacta en cdmo se percibe una obra
audiovisual y lleva al espectador a sentirse identificado con lo que sucede en pantalla. (Moya-
Albiol et al., 2010)

Adicionalmente a este estudio sobre la psicologia humana debemos indagar en las técnicas
cinematograficas. Una de ellas es la eleccidn de planos y la angulacidn, esta influye directamente
en como la obra audiovisual es percibida. Para poder analizar esta decisidn artistica vamos a
dividir la narrativa de terror en cinco etapas: el Terror, el Horror, la Repulsién, la Recuperacion
y el Ambiente. La etapa de Terror se caracteriza por generar tensidn y anticipacién en el
espectador, tiene un ritmo lento pero creciente. En la etapa de Horror hay un ritmo rapido y la
escena se focaliza en la causa del miedo. La etapa de Repulsidn se centra en provocar asco al
espectador mediante elementos grotescos o imagenes explicitas de heridas. En la etapa de
Recuperacién se minimiza la amenaza, el personaje se encuentra en una zona segura y el
espectador descansa. Por Ultimo, la etapa de Ambiente, en esta también hay una sensacion de
seguridad y ayuda a contextualizar la narrativa. (Dominguez, 2012) Partiendo de estas categorias
podemos analizar las diferencias de planos de una etapa a otra. En la fase de Terror hay variedad
en el tamafio de los planos y se utiliza un movimiento de cdmara suave o fijo. En la etapa de
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Horror predomina el uso de cdmara en mano y planos semi-subjetivo o P.0.V. (Point Of View).
En la fase de Repulsidon se usan desde planos largos a planos cortos, ya sea para distanciar al
espectador o para centrar la atencidn en la accién. En |la etapa de Recuperacién destaca el uso
de planos medios y cortos y el movimiento de camara es suave o fijo. En la fase de Ambiente se
usan principalmente camaras fijas y planos detalle. (Heimdahl et al., 2016) Debemos tener en
cuenta las fases de nuestro cortometraje y considerar estas convenciones a la hora de elegir los
planos.

Esta eleccidon deliberada de los planos tiene una repercusion directa en la atmdédsfera. La
ambientacion de la escena en una narracién es vital para construir el relato, para meter al
espectador en la historia y en la piel de los personajes. El largometraje “El gabinete del Dr.
Caligari” de 1920 es buen ejemplo de cémo el disefo visual crea un aura de horror, construyendo
una atmdsfera sobre un escenario lleno de angulos abruptos y contrastes extremos muy
marcados gracias al uso del claroscuro. (Cherry, 2009) Asi mismo, la creaciéon de una atmodsfera
ligubre que acompafie al relato es vital para la inmersion del publico.

De manera complementaria a la construccidn de ambientes, surge la importancia de la eleccion
del color. La psicologia del color examina cémo diferentes colores afectan nuestras emociones,
percepciones y acciones, explorando asociaciones culturales y psicolégicas que influyen en
nuestras experiencias y decisiones. Los colores que podrian suscitar connotaciones negativas y
asociarse con la maldad son; negro, gris, marrdn, rojo, naranja, azul y verde. (Heller, 2004) En
peliculas de terror es comun ver varios tonos de azul, naranja y rojo, estos generan un alto
contraste visual que crea tensidn en el espectador. (Ammer, 2020) También es relevante hablar
del estandar de color de Disney, ya que es un gran referente en el mundo de la animacién. En
este caso, el verde fluorescente es un color muy usado a la hora de crear una atmésfera
inquietante. (Monledn, 2020)

Siguiendo la linea de investigacién de las técnicas cinematograficas no podemos saltarnos el
montaje, el cual dirige la seleccion, el orden y la duracién de los planos. Se puede hablar del
montaje como tres procesos interrelacionados, el mas evidente es el mecanico, que es la unién
de los elementos como algo puramente técnico. Después tenemos el técnico-metodoldgico, el
cual se refiere a la utilizacion de procedimientos como pueden ser las transiciones. Y finalmente,
el comunicativo-artistico que abarca los recursos narrativos, estéticos o retdricos. (Rajas, 2017)
Este ultimo tiene una relacién directa con generar tension, ya que controlar el ritmo de una
secuencia influye en el impacto emocional de la misma. Por lo tanto, el montaje busca
intensificar el mensaje transmitido a través de la obra, ya sea tensién, emocidn o suspense.

Tras examinar la psicologia del miedo y las técnicas cinematograficas que impulsan la narrativa,
debemos centrarnos en los elementos de la animacién. En la industria, la teoria que fija el
estandar profesional es lo que se conoce como los doce principios de la animacién (Frank
Thomas, 1981). Sin embargo, se han ido relacionando distintos estudios de otros ambitos que
aplicados a la animacién ayudan a mejorarla mediante la comprensién del movimiento: en este
caso hablamos de la herramienta desarrollada por Rudolf Laban, Laban movement analysis
(Analisis del movimiento de Laban). Gracias a esto podemos observar, describir e interpretar la
intencionalidad del movimiento, ddandole asi una personalidad Unica a la animacién. Con ayuda
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de este proceso se consigue llegar mas facilmente al espectador, ya que hay un estudio tanto
fisico como mental del personaje al que se le da vida y, por lo tanto, resulta mas creible, mas
humano. (Bishko & Carr, 2007). Otro estudio a tener en cuenta es el que hace Paul Ekman en su
libro “El rostro de las emociones” (2017), identifica seis emociones basicas, universales e innatas
en el ser humano; felicidad, tristeza, sorpresa, miedo, asco e ira. Desarrolla el Sistema de
Codificacion Facial, este identifica y categoriza las expresiones faciales en las seis emociones
principales. Por ejemplo, el miedo puede incluir levantamiento de las cejas, apertura de los ojos,
contraccién de los musculos de la frente, elevacién del parpado inferior y estiramiento de las
comisuras de los labios (Ekman, 2017). Gracias a este estudio y teniendo en cuenta lo que ya se
ha descrito anteriormente sobre cémo las expresiones faciales suscitan empatia en el
espectador (Moya-Albiol et al., 2010), podemos afirmar que las herramientas que nos permiten
describir las expresiones faciales, el lenguaje corporal y la intencionalidad del personaje seran
decisivas en la animacién vy, por lo tanto, en la recepcion del espectador.

En cuanto a la elecciéon del estilo visual cartoon para contar una historia de terror, es importante
mencionar que, si bien no tiene el impacto que tiene una imagen real, permite al espectador
mantener la mirada. El estilo cartoon deforma la imagen del horror y la hace soportable, en
consecuencia, el espectador se adentra en la trama sin esfuerzo. Ademas, el estilo cartoon
explora distintas formas de expresidon y ofrece una vision propia de la historia. (Hachero
Hernandez, 2015)

La musica y el sonido son componentes indispensables en la creacién de un cortometraje de
terror. Se ha demostrado que la musica ayuda a que el espectador se implique en la obra que
estd viendo. Aumenta considerablemente el nivel de estrés y mantiene al publico en tension
esperando el momento algido. (Sue Meinel & Bullerjahn, 2022)

2.2 Referentes

Es indispensable hacer una revisién de las obras previas relacionadas con este estudio antes de
emprender la investigacion. Para poder definir un margen de tiempo especifico hemos buscado
una fecha significativa para la animacion de terror. Uno de los hitos de la animacidn de terror
fue la pelicula “Coraline” (2009), una historia de Neil Gaiman y dirigida como pelicula de stop
motion por Henry Selick. Esta obra, aun siendo una pelicula dirigida a un publico infantil, es capaz
de crear una atmdsfera siniestra con una narrativa madura y personajes complejos y profundos.
En cuanto a cortometrajes de animacion podemos destacar “Alma” (2009) dirigido por Rodrigo
Blaas y nominado al Goya en 2010 en la categoria mejor cortometraje de animacion.

Por lo tanto, nos centramos en realizar una extensa busqueda de cortometrajes animados de
terror desde el afio 2009 hasta la actualidad, ampliandola a ciertos extractos de series o peliculas
tanto de animacién como de imagen real para tener una perspectiva mds completa del género
[1]. Partiendo de esta investigacion elegimos los cortometrajes mas relevantes en la escena, que
hayan sido premiados o nominados.
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El género de terror engloba varias categorias que muchas veces son dificiles de clasificar debido
alagrandiversidad de convenciones, tramas y estilos que estan en constante evolucién. Algunos
subgéneros incluyen clasicos goticos, slashers, psicoldgicos, thrillers, ciencia ficcion de terror,
comedia de terror y westerns de terror. ldentificar una pelicula de terror puede ser subjetivo,
pero hay ciertas caracteristicas comunes como la creacién de atmésferas inquietantes, la
presencia de elementos sobrenaturales, monstruos o escenas impactantes y temadtica
psicoldgica. (Cherry, 2009)

Con esto en mente, analizamos los cortometrajes seleccionados resaltando elementos
importantes en latrama, en la construccion de la atmdsfera o recursos técnicos. Estos elementos
destacados nos sirven para categorizar las obras y como resultado de ese analisis creamos la
tabla siguiente. (véase tabla 1)

Coraline
Henry Selick
2009

Love, Death & Robots: The Witness
Alberto Mielgo
2019

Tags: Bucle, Caos Tags: Fobias

Dinner for few Alma
Nassos Vakalis Rodrigo Blaas
2014 ' Y 2009

Tags: Bucle Tags: Anticipacién, Bucle, P.OV.

Ferme les yeux
Manon Berardengo, Audrey Defonte
2022

Ratched: Angel of Mercy
Nelson Cragg
2020

Tags: Color, Fx/Cam, Gore, P.OV. Tags: Aberracién, Cam

ol Mémorable
Bruno Collet, Jean-Francois Le Corre
2019

Extraordinaty Tales
Raul Garcia
2015

Tags: Cam, Color e - > - Tags: Aberracién

Pain Noir

Adrien Bourcier, Rémi Fumery,
Massimo Partipilo, Clément Sagnier,
Charlotte Thiriez, Mariane Vanhoed,
Louise Duveau, Justin Lauridan
2018

3 Murs & Un Toit

Hugo de Magalhaes,

Mathilde Dugardin, Orane Laffra
2017

Tags: Monstruo interior, P.OV. Tags: Color, P.OV.

Don’t Think of a Pink Elephant Viaje a pies
Suraya Raja Khris Cembe

2017 3 2015

Tags: Gore, Monstruo interior Tags: Cam, Color, Gore

Fuga The box

Juan Antonio Espigares Enriquez Dusan Kastelic
2012 - o 2017
-

Tags: Anticipacién, Cam

)g F Tags: Aberracién, Bucle, Fx/Cam
=) 1

Tabla 1: Elementos a resaltar de los cortometrajes seleccionados

A partir de la tabla 1 creamos el gréfico de barras en el que vemos proporcionalmente cuanto
se repite cada elemento. (véase figura 1)
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Bucle

Caos
|

Anticipacion
|

Color

|
Fx/Cam

\
POV,

Aberracion

Fobias

Gore

Monstruo interior

0 1 2 3 4
Figura 1: Repeticion de los elementos destacados

Por lo tanto, podemos apreciar similitudes entre estos cortos seleccionados, hay elementos que
se repiten, ya sea en la literatura, en el cine o en los videojuegos, todos convergen en ciertas
caracteristicas en comun. En este grafico vemos que, elementos como disefiar el guion en bucle,
el uso del P.0O.V. y la eleccién del color son importantes a la hora de crear una obra de terror.
Pueden ser reconocidos como partes del lenguaje visual del cine de terror y esto nos ayuda a
definir el género.

Para analizar estas caracteristicas vamos a dividirlas en tres categorias: Elementos Narrativos,
Elementos Técnicos y Elementos Psicoldgicos.

Elementos Narrativos Elementos Técnicos Elementos Psicolégicos
e Victima/Monstruo * Color * Fobias

L, e Cam/FX e Monstruo interior
e Anticipacion ’ )

e Sonido / Musica e Aberracion
e Bucle o
e Temitica e Composicion e Q@Gore
sobrenatural

e Caos

Tabla 2: Técnicas utilizadas en el terror

1. Los Elementos Narrativos son la base de cualquier historia, el género de terror se
diferencia del resto empezando por los protagonistas; usa la victima y el monstruo en
contraposicion al héroe y el villano. Una historia de terror necesita una victima vulnerable con
la que el espectador pueda sentir empatia. (Sipos, 2010)
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Es esencial controlar el ritmo de un relato, haciendo un uso consciente de las etapas del miedo
mencionadas anteriormente. Una obra de terror debe mantener el equilibrio entre los
momentos algidos y los tiempos de recuperacién. El suspense es una herramienta que surge de
esa combinacion, es lo que provoca tension y aumenta la atencidon del espectador. (Maria
Anastasova, 2018) Dentro de una obra de terror existen patrones propios de la misma que,
aparte de diferenciarla de las demas y crear un ambiente de horror Unico, entrenando al
espectador para identificar cuando se acerca el momento de tensidon. Ademads de hacer uso de
elementos que permitan anticipar lo que va a suceder, esto incluye al espectador dentro de la
narracién en un plano de consciencia superior al de los personajes y ayuda a crear tension.
(Miller et al., 2023) El cortometraje “Alma” (2009) es un gran ejemplo de como introducir
elementos que lleven al publico a la resolucién de la historia antes de que suceda. Al principio
del cortometraje vemos cdmo la protagonista escribe su nombre en una pared llena de otros
nombres, entendemos al final que son nombres de otros nifios que han podido entrar en la
tienda y quedar atrapados alli.

Disefiar relatos que se puedan visualizar en bucle puede aumentar la tension y la sensacion de
inquietud en el publico. Se puede crear esta sensacion conectando los primeros planos con los
ultimos y repitiendo eventos, acciones o sonidos que se asocien con la causa del terror de cada
obra. (Jones, 2022) Podemos citar varios ejemplos como el conocido capitulo de “Love, Death &
Robots: The Witness” (2019) dirigido por Alberto Mielgo. En este capitulo vemos cémo la
protagonista es testigo de un asesinato en el edificio de en frente, entra en panico al ver que el
asesino la estaba mirando fijamente y sale corriendo. Al final del corto, la testigo acaba
disparando al asesino. Todavia impactada por lo ocurrido, mira por la ventana y ve al mismo
hombre al que habia disparado mirdndola desde el edificio de en frente. El capitulo termina
dando a entender que los protagonistas estan atrapados en un ciclo interminable del que no
pueden huir. Nuevamente, podemos nombrar el cortometraje “Alma” (2009) dirigido por
Rodrigo Blaas para ilustrar este punto. La obra nos presenta a una alegre chica que camina por
la calle, pasa por delante de una jugueteria y ve en el escaparate una mufeca idéntica a ella. La
nifia entra en la tienda y cuando estira el brazo para tocar la mufieca queda atrapada dentro de
ella. Al final, nos muestra cémo otra mufieca sale en el escaparate de la jugueteria, siendo esta
el cebo y esperando a que otro infante entre en la tienda, atraido por ella.

Vemos temas recurrentes en el género de terror como la muerte o la locura, representando la
realidad de la forma mads cruda posible. También constatamos que aparece la figura del
psicopata en lugar del monstruo. (Powell, 2005) Ademas, vemos el uso de elementos
sobrenaturales (vampiros, fantasmas, muertos vivientes, brujas) (Humphries, 2002) y de
iconografia religiosa llena de metaforas que dotan al relato de simbolos reconocidos como el
diablo o simbolos de resistencia en contra de este. (Stone, 2001) Podemos ver “The Backwater
Gospel” (2013), este cortometraje presenta su historia en un pueblo muy creyente, vemos
simbolos como la cruz, un cuerpo crucificado o las campanadas de la iglesia. Estos provocan una
reaccién concreta en el espectador al ser elementos relacionados con la muerte.
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2. Los Elementos Técnicos son una herramienta muy poderosa para exponer la idea que
se quiere transmitir. El uso de la iluminacidn y el color influyen en el mensaje y en las emociones
del publico. Tanto el angulo de la luz, el contraste como la saturacién del color toman un papel
importante en la ambientacidén de una obra de terror. La iluminacidn puede pasar de alta a baja
clave de forma repentina para crear momentos de tensién y perturbar al publico. En cuanto al
color, se utilizan tonos concretos como el azul, el cian, el naranja y el rojo, generando asi
contraste y simbolismo en las escenas de tension. (Sawsan, 2020) El cortometraje “Pain noir”
(2018) usa estos colores meticulosamente, eligiendo los cédlidos para los interiores y los
personajes y los colores frios para los exteriores. Al final del cortometraje se invierte esta regla,
el cielo presenta tanto colores frios como cdlidos afiadiendo también el morado y vemos al
protagonista con reflejos azules. Al invertir los colores de esta forma tan evidente se consigue
una sensacion de incertidumbre que desestabiliza al espectador.

Por otra parte, uno de los elementos considerado un sello de identidad en el género de terror
es el uso de la camara y los efectos visuales. Podemos nombrar el tercer capitulo de la serie
“Ratched: Angel of Mercy” (2020) y dirigido por Nelson Cragg para ilustrar esta técnica, ya que
empleando el P.0O.V. (Point of view), el efecto vértigo, y efectos visuales de eco que recuerdan a
la larga exposicién en fotografia logra un acabado Unico. Ademas, tiene un uso del color
intencional, acentuando los tonos rojos y verdes que caracterizan la escena y le aportan una
tonalidad de peligro.

El expresionismo aleman tuvo una gran influencia en la composicion visual del cine de terror en
la década de 1930. Se evidencid esta influencia a través de la iluminacion de alto contraste, los
angulos de camara, el disefio y la decoracién de los planos para la puesta en escena. (Spicer,
2002) Para ilustrar este punto citamos “Extraordinary Tales” (2015) en el que vemos angulos de
camara extremos y mucho contraste en el color y la iluminacion.

3. Debemos destacar la presencia de los Elementos Psicolégicos en las obras de terror, las
peliculas suelen explotar miedos comunes como la aracnofobia, el miedo a los payasos o la
claustrofobia. Es algo que puede perturbar a la audiencia muy facilmente y crear una sensacion
de incomodidad. (Seyler, 2019) Como ejemplo, podemos citar la pelicula “Coraline” (2009), en
la que vemos cémo la otra madre se transforma en una criatura con patas de arafia que atrapa
a Coraline en su tela de arafia. Este es uno de los momentos mas tensos del final de la peliculay
el uso deliberado de una fobia comun eleva el terror.

Otra caracteristica en la que convergen varias obras de terror es en mostrar el monstruo del
relato como algo que tenemos dentro de nosotros mismos. En muchas novelas de Stephen King
la amenaza no viene del exterior, sino que es un duelo interno del protagonista. Plantear el
origen del mal dentro de uno mismo cambia el tono del relato y provoca que el espectador se
vea mas afectado por este. (King, 1981) Véase “3 Murs & Un Toit” (2020) donde la protagonista
atraviesa escenarios imposibles hasta el final del cortometraje en el que se revela que habia
estado recorriendo su propia mente. También podemos mencionar “Don’t Think of a Pink
Elephant” (2017), en este cortometraje la protagonista lucha contra sus pensamientos
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intrusivos, los cuales la atacan con imagenes sangrientas de lo que podria suceder en su vida
cotidiana.

El género de terror ha ido evolucionando constantemente, las obras audiovisuales posmodernas
presentan la idea de sumergir a la victima en la locura, es decir, deformar la realidad para causar
horror. (Curry, 2007) Un cortometraje para ilustrar este punto es “Mémorable” (2019) que nos
muestra cdmo se ve lavida a través de los ojos de una persona con demencia. Cada vez reconoce
menos cosas a su alrededor y vemos cdmo se van diluyendo los recuerdos del personaje.

Paralelamente a este andlisis, es relevante para esta investigacién hacer una breve revision de
obras que tratan directamente la enfermedad mental, especificamente la esquizofrenia. Este ha
sido un trastorno muy confundido y malinterpretado, se ha usado en el cine para caracterizar al
asesino violento que se deja llevar por sus delirios. (Vera Poseck, 2006)

Uno de los clasicos y un perfecto ejemplo es El Resplandor (1980) de Stanley Kubrick. Esta
historia, basada en la novela de Stephen King, retrata el descenso a la locura de Jack que empieza
a trabajar en un hotel en el cual el ultimo hombre que ocupd su puesto maté a toda su familia.
Esta historia cumple claramente dos de los elementos vistos anteriormente; el bucle y la
anticipacién. Vemos la anticipacion al principio de la pelicula cuando le advierten de que es un
lugar que cambia a las personas y le explican qué ocurrid con el anterior trabajador. Y el bucle
se cierra al final, cuando Jack pierde completamente la cordura y empieza a perseguir a su familia
para matarlos, cumpliendo asi con la profecia del principio.

En contraposicion a este ejemplo podemos ver Los renglones torcidos de dios (2022) de Oriol
Paulo, donde vemos la realidad desde el punto de vista de la protagonista que sufre paranoia.
Esta historia, basada en la novela de Torcuato Luca de Tena, es un buen referente de lo que nos
proponemos con este proyecto. Es un relato que se presenta los hechos a través de la
protagonista, sea la verdadera realidad o una realidad alterada, es lo que el publico cree, y a
medida que avanza la trama vemos como se empieza a desmoronar la verdad, o lo que creiamos
que era laverdad. Es una obra llena de altibajos que representa fielmente la vida de una persona
con problemas mentales y te lleva a empatizar con ella.
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Capitulo 3. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 Planificacion del proyecto

] Nombre de larea Duracién Comienzo  Fin 44,2023 i1, 2024 i 2, 2024
act now dic e feb mar abr may i
PREPRODUCCION 79 dias vie 03/11/23 mié 21/02/2¢ [ ]
2 Investigacion 117 dias  vie 03/11/23 lun 15/04/24 1 1
3 Simopsis 22 dias jue 23/11/23 vie 22/12/23 L 1
1 | Escaleta 2 dias vie 22/12/23 lun 25/12/23 -
5 Guién técnico 16 dias lun 25/12/23 lun 15/01/24 [ 1
6 Layout Escenarios 12 dias lun 15/01/24 mar 30/01/2: " 1
7 Layout Escenario 1: Bafio 3dias lun 15/01/24 mié 17/01/2¢ "
& layout Escenario 2: Océano 2 dias jue 18/01/24 vie 19/01/24 "
9 Layout Escenario 3: Pasillo 3 dias sab 20/01/24mar 23/01/2¢ L
10 | Layout Escenario 4: Quiréfano 5 dias lun 22/01/24 vie 26/01/24 [
11 Prueba Layout entre Blendery Maya 3 dias sab 27/01/2amar 30/01/2¢ =
12 Grabar referencias 16 dias lun 15/01/24 lun 05/02/24 [ 1
13 Invertigar fisicas de agua en blender 11 dias jue 01/02/24 jue 15/02/24 ’ 1
14 Comprobar exportacion con cams 1dia lun 05/02/24 lun 05/02/24 [
15 Layout Animacién 11 dias lun 05/02/24 lun 19/02/24 ' 1
16 | Layout Escena 1: Bafio 3 dias lun 05/02/24 mié 07/02/2¢ 8]
17 Llayout Escenario 2; Océano 3dias jue 08/02/24 sab 10/02/24 "
18 | Layout Escenario 3: Pasillo 3dias lun 12/02/24 mié 14/02/2¢ "
18 Layout Escenario 4: Quiréfana 5 dias jue 15/02/24 mié 21/02/2¢ =
20 PRODUCCION 60 dias mar 20/02/2¢lun 13/05/24 L 1
21 Terminar Escenarios 18 dias mar 20/02/2:jue 14/03/24 L 1
22 Escenario 1: Bafio. 5 dias mar 20/02/2:lun 26/02/24 =
23 Escenario 2: Océano 3 dias lun 26/02/24 mié 28/02/2¢ =
24| Escenario 3: Pasillo 4dias jue 29/02/24 mar 05/03/2¢ [}
25 Escenario 4: Quiréfano 5 dias sab 09/03/24]ue 14/03/24 -
26 Esquema de luces 6 dias lun 18/03/24 lun 25/03/24 (=]
27 Prueba render 4dias vie 22/03/24 mié 27/03/2¢ L]
28 | Animacién 55 dias mar 20/02/2¢Iun 06/05/24 ¥ 1
23 Animar Esc 1: Bafio 44 dias mar 20/02/2+vie 19/04/24 L 1
30 | Animar Esc 2; Caos 11dias lun 22/04/24 lun 06/05/24 L 1
31 tluminar S dias mar 07/05/2¢lun 13/05/24 1
32 Imuminar Esc 1: Bafio 5 dias mar 07/05/2¢s3b 11/05/24 -
33 lluminar Esc 2: Caos 2 dias vie 10/05/24 lun 13/05/24 ]
34 POSTPRODUCCION 21 dias sab 11/05/24vie 07/06/24 [ t
35 Renderizar 9 dias s8b 11/05/24mié 22/05/2¢ [ 1
36 Renderizar Esc 1: Baiio 7 dias sab 11/05/24lun 20/05/24 =]
37 Renderizar Esc 2: Caos 2 dias mar 21/05/2¢mié 22/05/2¢ ]
38 Etalonaje y Efectos visuales 8dias jue 23/05/24 dom 02/06/2 [
3% Etalonaje/FX Esc 1: Bafio 5 dias jue 23/05/24 mié 29/05/2¢ —
40 Ftalonaje/FX Esc 2: Océano Adias mar 28/05/2¢vie 31/05/24 =
41 | Etalonaje/FX Crear Esc 3: Cielo 4dias jue 30/05/24 mar 04/06/2« ]
42| Disefio de Sonido 35 dias lun 22/04/24 vie 07/06/24 [ t
43 Guion disefio de sonido 16 dias 1un 29/04/24 lun 20/05/24 L 1
44 | Disefio musica 20 dias mar 30/04/2:lun 27/05/24 [ 1
45 Produccion misica 10 dias lun 27/05/24 vie 07/06/24 ' t

Figura 2: Diagrama de gantt del proyecto

e Investigacion: El proceso de investigacion engloba estudiar y recopilar informacion
relevante para el proyecto, como referencias visuales y bibliograficas, conceptos de
terror, y técnicas de animacién.

e Guion: Escribir |a historia del cortometraje, desarrollando personajes y trama.

e Guion técnico: Especificar los detalles técnicos del guion, el tipo de plano y angulo de
camara, los movimientos de los personajes y los efectos visuales y sonoros.

e Blocking de Escenarios: Crear los escenarios en 3D de forma esquematica para visualizar
donde se desarrollara la accion del corto, como el bafio, el océano, el pasillo y el
quiréfano.

e Prueba de Layout entre Blender y Maya: Verificar la compatibilidad y la coherencia
entre los programas Blender y Maya en lo que se refiere al tamafio de los escenarios y
los personajes.

e Grabar referencias: Capturar videos de referencia para guiar la animacion y definir la
actuacién y el tiempo de cada plano.
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e Investigacion de fisicas de agua en Blender: Estudiar y aplicar técnicas realistas de
simulacidn de agua en el software Blender.

e Layout de Animacidn: Establecer la disposicion de las cdmaras en el espacio 3D junto
con los movimientos basicos del personaje para comprobar que funciona visualmente.

e Animacion: Crear la animacion final de los personajes y objetos en movimiento.

e Exportar Alembic: Convertir la animacién en un formato compatible para renderizarlo
en Blender.

e lluminacion: Configurar la iluminacién de los escenarios para establecer atmdsferas y
resaltar elementos visuales clave.

¢ Implementar Fisicas Agua: Aplicar las simulaciones de agua y otros efectos fisicos a los
elementos animados.

e Texturizar: Aplicar texturas y detalles visuales a los modelos 3D de los escenarios y
personajes.

e Renderizar: Producir imdgenes finales de alta calidad de los escenarios y personajes
animados, en este proceso es necesario hacer varios pases de render separando el
fondo y el personaje en determinados planos para poder aplicar los efectos visuales

e Etalonaje y Efectos visuales: Ajustar el color y aplicar efectos visuales adicionales para
mejorar la apariencia visual del cortometraje.

e Disefio de sonido: Crear y editar los efectos de sonido para afadir atmdsfera y realismo
a la experiencia final del corto.

e Disefio de musica: Componer la banda sonora original que acompafiard al cortometraje.

e Grabacion de voces: Aunque no haya didlogos, es conveniente grabar algunos suspiros
y pequeios gimoteos de terror para enriquecer el disefio de sonido.

3.2 Descripcion de la solucion, metodologias y herramientas empleadas

Para el desarrollo de este cortometraje de animacidn se ha dividido el trabajo en tres fases:
empezamos con la fase de preproduccion, después pasamos a la fase de produccion vy, para
terminar, a la fase de postproduccién.

3.2.1 Preproduccion

En la primera fase de preproduccidn trabajamos la investigacion sobre la psicologia del terror,
realizando una busqueda entre libros y trabajos académicos. Ademds, se hace una revision de
cortometrajes animados de terror buscando destacar elementos en comun. Con esto buscamos
comprender los elementos clave del género de terror.

Paralelamente a esta investigacion empezamos a desarrollar la idea, desde el principio del
proyecto buscdbamos contar la historia de una joven con problemas mentales. Se hizo una ficha
de personaje de la protagonista para entender su pasado, su personalidad y cdmo se encuentra
en el momento en el que empieza el relato. (véase ficha de personaje en anexos) Gracias a esto
podemos ir formando la sinopsis, en la que incluimos recuerdos de su pasado.
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La idea principal es formar una historia en la que una chica con trastornos mentales se estd
preparando para bafarse cuando empieza a ver cosas que no estan ahi. Al meterse en la bafiera
empieza a disociar y revive momentos de su pasado. De esta forma, se adentra en una espiral
de recuerdos distorsionados por la locura de la que no puede salir.

Para completar esta historia y conseguir que el espectador la entienda, se afiaden elementos
gue sugieran que la protagonista tiene problemas mentales como las pastillas que debe tomar
y la alucinaciéon de las araias. De esta forma aseguramos que el relato tenga coherencia, ademas
de construir la anticipacién que precede al momento algido de la trama. (véase guion en anexos)

Ademas del escenario del baino, donde se desarrolla la primera parte del cortometraje y donde
se muestra la personalidad de la protagonista, debiamos elegir distintas localizaciones para
escenificar sus recuerdos y sensaciones. El mar es una localizaciéon con mucho significado, puesto
que representa la calma y el caos al mismo tiempo. Simboliza un momento de transicion en el
cortometraje, el cual conecta el presente con el pasado. También necesitabamos un escenario
donde profundizar en la paranoia que sufren muchas personas con esquizofrenia, esta suele
orientarse hacia la idea de que todos a su alrededor las observan y las juzgan. Decidimos hacer
un pasillo angosto y lleno de agujeros que momentaneamente se transforman en ojos, los cuales
fijan la mirada en la protagonista. Estos ojos son visibles Unicamente en un plano, buscando dar
a entender que son una alucinacién, al igual que las arafas en el bafio. Y, por ultimo, no podia
faltar una localizacidon que haga referencia al psiquiatrico. En este caso, decidimos situar a la
protagonista en una sala de quiréfano, atada y rodeada de médicos que la tratan con dureza.

Una vez formada la idea, pasamos a escribir la escaleta para visualizar bien cuales son los
eventos y los escenarios del cortometraje. (véase escaleta en anexos) Siguiendo la linea
temporal de la escaleta, disefiamos el guion técnico (véase guion técnico del cortometraje en
anexos) En la creacion del guion técnico elegimos los planos pensando en lo que busca transmitir
cada uno y teniendo en cuenta lo aprendido en la investigacion. Uno de los elementos clave de
este cortometraje es presentarlo como un bucle, que empieza con la protagonista poniendo el
tapon de la bafiera y abriendo el grifo y termina cerrando el grifo y quitando el tapdn. De esta
forma queremos hacer entender que todo lo sucedido desde que cierra los ojos en la bafiera
han sido apenas unos segundos. Este bucle también simboliza la realidad de la protagonista, que
suele repetir patrones de conducta.

Al definir el guion técnico podemos grabar referencias propias para animar posteriormente
basandonos en estos videos. Grabamos todos los planos, poniendo atencién al racord vy
marcando puntos clave de forma fisica para no perder la mirada. Por ejemplo, se marca con un
trozo de papel el lugar del que salen las arafias para tener una referencia al grabar el video y
poder interpretar mejor la escena. (véase figura 9)

Paralelamente, se empiezan a crear los escenarios en 3D, descargando modelos de
turbosquid.com y sketchfab.com para crear la composicion en Blender. Para esta primera fase
de modelado no buscamos terminar el escenario, pero si crear una base para poder animar en
el espacio correcto, es decir, el blocking. La mayoria de los objetos alin no estdn posicionados
en el escenario, pero si tenemos los objetos finales con los que la protagonista interactua, como
la bafiera, la pila o la camilla del quiréfano. Una vez terminado el blocking de los escenarios en
Blender (véase figura 3) y teniendo las referencias grabadas, procedemos a hacer el layout en
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Mavya. En esta fase final de la preproduccion exportamos los escenarios a Maya y referenciamos
el personaje principal, posicionamos las cdmaras e importamos las referencias grabadas. (véase
figura 4)

Figura 3: Blocking del bafio en Blender Figura 4: Layout de animacion en Maya

A continuacidn, se hace el rig propio de los props principales que son imprescindibles para la
animacion; el tapon, el pastillero, la pastilla y la jeringuilla. Cuando tenemos todo lo necesario,
seguimos con el layout en Maya, posicionando al personaje en la primera pose de cada plano,
llevandolo hasta ahi con su controlador mas general. Este proceso se hace en un mismo archivo,
ya que resulta mas facil mantener la continuidad. Posteriormente, se guardan archivos
individuales para animar.

Al terminar el layout y teniendo en cuenta los tiempos de produccion, decidimos que lo mejor
para crear un producto de buena calidad era animar Unicamente el teaser. Por lo tanto,
volvemos a editar los videos de imagen real para visualizar cdmo debe ser el resultado.
Valoramos distintas opciones, cambiando la linea temporal e intercalando planos de otras
escenas, hasta llegar a una composicion que fuese representativa del cortometraje. Decidimos
mantener casi el total de la primera escena, el bafio, para poner en situacion al espectador. Que
el publico conozca la situacidn actual del personaje es imprescindible para la comprensidn de la
obra. Ademas, debiamos introducir planos que muestren parte de su pasado y de la distorsion
que hay en sus recuerdos. Por esta razon, incluimos una parte de cada escena; conservando el
mar como momento de transicién, haciendo énfasis en el quiréfano y dando un pequeio
adelanto del pasillo. Estos planos se introducen de forma rdpida y desordenada para crear
tensién y curiosidad en el publico. De esta forma conseguimos que el espectador conozca el
presente del personaje y le damos un indicio de lo que puede haber detras de este. Y algo que
no podiamos perder era el bucle que se propone para el cortometraje. En lugar de hacerlo con
el principio y el final del corto, decidimos hacerlo en la bafiera. En la ultima transicidn del bucle
intenta hundirse en el mar, pero es incapaz porque realmente se encuentra en la bafera, y de
esta forma vuelve a su realidad. Este es otro de los indicios que se dan para transmitir que todo
es una alucinacién.

Una vez pulida la idea del teaser, actualizamos el guion técnico para tener un punto de referencia
por escrito. (véase guion técnico del teaser en anexos) Aqui cerramos la preproduccidén para
pasar a la animacion de los personajes.
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3.2.2 Produccion

En la fase de produccién, el layout previamente establecido en preproduccion se utiliza para
animar un primer pase de blocking, que son las poses clave de cada accién. Una vez definidas,
siguiendo las pautas del estudio de Paul Ekman visto en referentes, podemos pasar a pulir la
animacion teniendo en cuenta varios elementos para conseguir una animacidén mas organica,
como, por ejemplo: controlar los tiempos de cada accién, redondear las curvas que hacen la
cadera, la cabeza, las manos y los pies y romper la simetria; encontrar el equilibrio de cadera,
hombros y cabeza y conseguir asimetria también con las cejas para darle mas naturalidad.

Para que la animacion quede pulida, si movemos un controlador debemos tener en cuenta las
partes del cuerpo afectadas por ese movimiento. Se hace especial atencién en la cara, cuidando
el movimiento de las cejas, los parpados y las mejillas. Ademas, en esta fase de pulido (polish)
se aplican detalles como por ejemplo reutilizar los datos de las curvas de las comisuras de los
labios en la zona exterior de la nariz y en las mejillas. Durante todo el proceso de animacion se
exportan videos para previsualizar el movimiento y ser consciente de los movimientos en tiempo
real.

Paralelamente al proceso de animacién, avanzamos en el modelado de los escenarios finales, al
estar definidas las cdmaras podemos componer cada plano. Para el bafio buscdbamos recrear
un reflejo de su situacidon con un lugar desordenado; con montaiias de ropa por el suelo, pilas
de libros, copas de vino por todo el cuarto, toallas tiradas, varias velas encendidas y otras ya
consumidas, cartones de papel higiénico... Con este escenario podemos conocer algo mas de la
protagonista; tiene una necesidad constante de evadirse a través de los libros o el alcohol y vive
rodeada de caos. (véase figura 5)

Figura 5: Escenario del bafio en Blender

Para texturizar el escenario hemos usado en su mayoria materiales basicos, cambiando
Unicamente el color, el brillo y la transparencia. Ciertos objetos como las toallas, las montaias
de ropa o los papeles arrugados incluian una textura propia al descargarlos. Para las paredes y
el suelo, descargamos texturas de la pagina web 3dtextures.me y hacemos ciertos ajustes para
conseguir un resultado con mas personalidad. Para esto, vamos al editor por nodos de Blender
(Shader editor), e importamos las texturas descargadas. (véase figura 6) Una vez conectadas,
variamos el color y la reflectividad con ayuda de texturas de ruido para obtener un resultado
orgdnico. Podemos ver la diferencia de acabado entre las figuras 7 y 8.
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Figura 6: Editor de nodos en Blender

Figura 7: Textura original Figura 8: Textura editada

Este proceso lo repetimos con la otra textura de baldosas de las paredes y hacemos un proceso
muy similar para el espejo. En el caso del espejo, afiadimos un material con las caracteristicas
necesarias para que refleje y con ayuda de la textura de ruido le damos pequefias manchas de
color en las que no refleja igual. Obteniendo asi un material manchado y con imperfecciones,
por lo tanto, mas realista.

3.2.3 Postproduccion

Finalmente, en la fase de postproduccion exportamos la geometria animada, tanto el personaje
como los objetos que usa, y laimportamos a Blender en formato alembic. En un mismo archivo
le afiadimos texturas bdsicas a los objetos, priorizando el contraste y lo estudiado en referentes
sobre la psicologia del color y posicionamos las luces principales. Posteriormente, guardamos
un archivo por plano para importar la animacidn y ajustar la intensidad de las luces para que
todos los planos se vean bien, procurando que no haya mucha diferencia entre escenas.

Durante la planificacidn del cortometraje se anticipd que el agua era un elemento dificil de
recrear, por lo que se propusieron dos posibles técnicas para resolverlo: la simulacion de fluidos
(Fluid simulation) y la pintura dindmica (Dynamic paint). La simulacion de fluidos funciona
dandole las propiedades del agua a una geometria en 3D y la pintura dinamica es un plano en
2D que colisiona y se comporta como agua.

Para la primera escena en la que se necesita agua solo se podia resolver con una de las dos
técnicas de simulacién que contemplabamos usar, la simulacion de fluidos. Después de unas
pruebas ajustando los valores y refinando las colisiones obtuvimos el resultado deseado. Y para
los planos en los que estd el personaje metido en el agua probamos con ambas técnicas. La
simulacidn de fluido tiene unos tiempos de renderizado muy superiores a la pintura dindmica,
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por lo que acabamos optando por usar un plano en 2D. Para el agua buscamos un efecto muy
cartoon, con un acabado brillante pero opaco. Queremos que sea un elemento que destaque,
ya que es el canalizador de las alucinaciones del personaje.

Este proceso de preparacion de los planos en Blender se ha trabajado desde la nube de Google
Drive para poder renderizar facilmente en otro ordenador a medida que se iban terminando.
Gracias a tener un ordenador auxiliar ha sido un proceso mucho mas eficiente, ya que se podia
seguir trabajando sin interferir en los tiempos de renderizado.

Al terminar de renderizar todos los planos, importamos el resultado a After Effects para realizar
la composicidn, afiadir efectos visuales y crear el Gltimo plano del teaser. Tanto para crear la
niebla como para las estrellas planteamos utilizar el sistema de particulas de After Effects, sin
embargo, al poder reproducirse con un resultado muy similar con texturas de ruido, optamos
por esta segunda opcién. Asi pues, animamos la niebla teniendo en cuenta la progresién en la
escena para conseguir un resultado coherente, en los primeros planos la niebla cubre solo la
mitad inferior y es menos espesa que en los ultimos planos. Para el ultimo plano del teaser, el
cielo estrellado, buscamos darle algo de animacién al plano. Para ello, elegimos varios
degradados de color para el fondo y animamos su posicion lentamente. Para las estrellas
tenemos dos capas; una en la que hay estrellas estaticas y otra en la que aparecen y
desaparecen. Ambas capas tienen variacion de tamafio y un efecto de brillo para conseguir el
resultado deseado.

Empezamos la correccion de color en After Effects, subiendo el contraste y variando las curvas
para ajustar el color. Las escenas se diferencian en el etalonaje, ya que en la escena del bafio
hay un ambiente mas frio donde se potencia el color azul y la escena del caos, donde vemos
planos rapidos de sus recuerdos, estd tefiida de una tonalidad mas verde.

Finalmente, en Premiere, realizamos los ajustes que faltan en la correccion de color y afiadimos
la musica y los efectos de sonido.

Aqui termina el proceso de creacién del producto, podemos ver la evolucidn entre las distintas
etapas de produccion: la referencia, la animacién en Maya, el render en Blender y el resultado
final con efectos visuales en After Effects. (véase figura 9)

Figura 9: Evolucidn del producto
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3.3 Recursos requeridos

e Investigacion previa sobre el terror y cortometrajes animados de terror

e |dea, guion y guion técnico propios

e Referencias de imagen real propias

e Layout en 3D de los escenarios en blender: modelos descargados o comprados en
Turbosquid, Sketchfab y composicién en la escena propia (véase lista de modelos
descargados en anexos)

e Rig del personaje Ellen disefiado por Miguel Lasarte, modelado por Lautaro Gonzalez y
riggeado por Antonio Méndez

e Modelos 3D de los props principales descargados de turbosquid.com: tapdn, pastillero,
pastilla y jeringuilla

e Rig propio de los props principales; el tapdn, el pastillero, la pastilla y la jeringuilla

e Layout 3D de las escenas en Autodesk Maya

e Animacién propia en Autodesk Maya

e Renderizado en Blender, afiadiendo el calculo de las fisicas de agua

e Efectos visuales y composicion en Adobe After Effects

e Correccidn de color en Adobe Premiere Pro

3.4 Viabilidad e implementacion

La produccién de un cortometraje de terror como producto del Trabajo de Fin de Grado de
Animacidn es una buena oportunidad para poner en practica lo aprendido durante la carrera.
Para maximizar el impacto y la visibilidad del proyecto es importante moverlo por diversos
festivales de animacion y de terror enfocados a cortometrajes. A continuacién, nombraremos
algunos festivales relevantes de Espafia en los cuales se podria exponer este trabajo:

e Semana de Cine Fantastico y de Terror de San Sebastidn (1 de noviembre - 30 de
noviembre 2024)

e Festival Internacional de Cine Fantastico y de Terror de Navarra (Fecha por confirmar)

e MIANIMA | Festival de Series, Largometrajes y Cortometrajes de Animacién (Fecha por
confirmar)

e Mundos Digitales | Festival Internacional de Animacion (4 de julio - 6 de julio 2024)

e Animayo | International Film Festival of Animation, Visual Effects & Video Games (8 de
mayo — 11 de mayo 2024)

e SUMMA 3D (Fecha por confirmar)

e Premios Quirino de la Animacion Iberoamericana (Fecha por confirmar)

e Visualizame Short Film Festival (Fecha por confirmar)

e Festival Internacional de Cine Calzada de Calatrava (8 de agosto — 17 de agosto 2024)
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Participar en competiciones y darse a conocer en festivales de animacién es una buena forma
de trabajar en la viabilidad del producto. Presentar el cortometraje es una oportunidad para
encontrar socios, establecer contactos en la industria y ganar experiencia y reconocimiento
como profesional de la animacién.

Gracias a esta visibilidad se podrian conseguir socios para la produccidn del cortometraje entero.
Se plantea empezar un proyecto colaborativo hasta poder percibir los beneficios econdmicos
del cortometraje. Para el desarrollo se ha planificado un plan de produccién contando con dos
artistas 2D, tres artistas 3D, una persona de marketing, una persona de produccién, una persona
para el sonido y una actriz de doblaje. (véase Diagrama de gantt para el cortometraje completo
en anexos)

En cuanto a software, se necesitard Autodesk Maya para el rigging y la animacién, Blender para
el modelado, el render y las fisicas de agua, Photoshop para dibujar las texturas, Adobe After
Effects para la composicion y efectos visuales, y Adobe Premiere Pro para la correccion de color.

Gracias al teaser podemos ver la intencidn, el guion y la esencia del cortometraje, sin embargo,
si buscamos que el cortometraje pueda ser distribuido de forma comercial habria que volver a
producir el modelo principal, el rig, y gran parte de los escenarios para respetar los derechos de
autor. Por lo tanto, para conseguir que el cortometraje se lleve a cabo debemos buscar una
forma de financiacion.

Para poder financiar este proyecto hay varias opciones que podemos tener en cuenta. Una de
ellas son las ayudas del Ministerio de Cultura (Ministerio de Cultura, n.d.-a) como las ayudas a
la produccién de cortometrajes sobre proyecto o las ayudas para la distribucién de peliculas de
largometraje y conjuntos de cortometrajes, espafoles, comunitarios e iberoamericanos.
También existe la fundacién SGAE que ofrece ayudas tanto para la produccidn de la obra como
para su distribucién. Otra forma de buscar financiacién es a través de un crowdfunding mediante
paginas web como verkami.com, platinocrowdfundings.com o planetcorto.com. Para obtener
resultados con este método debemos tener una buena campafia de marketing que respalde el
proyecto para llegar al publico y recibir su apoyo. Algunos de los festivales mencionados
anteriormente también ofrecen una ayuda econdmica para el ganador.

Una vez reunido al menos el 80% de la financiacién estimada, podemos empezar a producir el
cortometraje. Desde el principio de la produccién es necesario plantear una estrategia de
marketing. Para ello lo primero sera crear las redes sociales principales: Instagram, X (Twitter),
Tiktok y Youtube. Es imprescindible usar esta herramienta, dado que esta al alcance de todos y
puede llegar a tener una gran repercusion. Ademas de pagar por publicidad en estas mismas
redes sociales en lugar de en televisidn, ya que nuestro publico objetivo es gente joven.

A la hora de distribuir el cortometraje seria conveniente delegar esta tarea a una empresa
distribuidora con experiencia en el sector. En la pagina del ministerio de cultura podemos
encontrar una lista informativa de distribuidoras que trabajan en Espafia. (Ministerio de Cultura,
n.d.-b)
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3.5 Resultados del proyecto y analisis

A lo largo del proyecto hemos ido enfrentando desafios y explorando posibles vias para la
resolucion de los mismos. El proyecto se vio limitado a causa de los tiempos de produccion, por
lo que se optd por producir el teaser en lugar del cortometraje completo. El teaser ofrece una
muestra de cdmo seria el cortometraje y proporciona una base sélida para llevarlo a cabo en un
futuro. En la industria de la animacién se pide un minimo de 48 segundos para analizar la
viabilidad de un proyecto y poder presentarlo a festivales. Por lo tanto, nos hemos planteado
cubrir como minimo esta cuota para tener un producto util y tener la posibilidad de moverlo en
la industria.

En cuanto al guion del teaser, es fundamental que capture la esencia del cortometraje, se han
barajado distintas opciones para al final dar con la mejor seleccién de planos. El resultado final
deja entrever la trama sin revelar demasiado, adentrando al espectador en un escenario cadtico
a la vez que familiar; el bafio. Una escena costumbrista en la que una joven se prepara para
meterse en la bafera, con una tensién creciente y pausas deliberadas para generar intriga y
anticipacion.

Lo que buscamos con esta historia es trasmitir la incertidumbre que sienten las personas con un
trastorno mental delirante y para conseguirlo hay ciertos elementos que no podian faltar en el
teaser. Uno de ellos es la alucinacion que tiene la protagonista cuando ve una gran cantidad de
arafias saliendo de un agujero de su pared justo después de tirar la pastilla. La fobia a las arafias,
como hemos visto en los antecedentes, se usa para crear un ambiente inseguro y propiciar la
sensacion de incomodidad del espectador. El ritmo del teaser también ha sido medido para
impactar en el publico lo maximo posible. Empieza con planos largos y lentos, el primer giro de
guion ocurre cuando la protagonista se asusta al ver las arafias, pero al girarse ya no estan.
Después de ese pico de tension volvemos a tener planos largos y tranquilos hasta que nuestro
personaje se sumerge en la bafera, aqui llegamos al final del teaser con el segundo giro de guion.
Este culmina en una serie de planos cortos que aumentan el ritmo del relato para generar
confusion e interés en el publico, creando un bucle que empieza y acaba en la bafera. El bucle
también es uno de los elementos destacados en la investigacion, en este caso resalta que
nuestra protagonista revive recuerdos que la han marcado en el pasado unay otra vez.

En el proceso de grabacidn en imagen real de las referencias para posteriormente animar en 3D
se tratd de acentuar la respiracion, puesto que es algo que esta directamente relacionado con
las emociones. Sin embargo, al pasar estas referencias a Maya, no se veia claramente, por lo que
supuso un desafio. Aun asi, se ha trabajado la respiracidn teniendo en cuenta la cadera, el torso
completo, los hombros, el cuello y la cabeza. Ya sea para indicar que el personaje principal esta
asustado por ver arafias en el reflejo o para mostrarlo relajado al meterse en la bafera. Se ha
procurado pulir la animacién para dar la sensacion de que el modelo 3D tiene vida, sentimientos
y pensamientos que lo llevan a tener una respiracion agitada o a respirar hondo.

Durante el proceso de produccién han surgido cambios en los planos, ajustes de angulacién y
variacion de los tiempos como parte natural del desarrollo de un proyecto. Se ha procurado
seleccionar cuidadosamente los encuadres para que cada plano transmita la atmdsfera y la
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tensién deseadas. Para ilustrar este proceso podemos nombrar el plano cenital del teaser, en un
principio se planted que fuese un plano general que mostrase el desorden que hay en el
escenario, sin embargo, durante el proceso de animacion se considerd que habia detalles, como
la respiracion, que quedaban casi imperceptibles. Por lo cual, se cambio a un plan entero que
encuadre bien tanto al personaje principal como al escenario. (véase figura 10y 11)

Figura 10: Encuadre actual de Esc1 P17 Figura 11: Encuadre anterior de Escl PI7

Uno de los puntos clave para llevar a cabo este teaser es conseguir una buena transicion entre
los planos de la bafiera, el quiréfano y el mar. En un primer momento, se copid la dltima pose
de cada plano en el siguiente y se exportaron las cdmaras para conseguir el mismo angulo. No
obstante, el corte de animacién entre el mar y la bafiera no llegaba a ser fluido y saltaba a la
vista. Por lo que optamos por animar todas las escenas en un mismo archivo y posteriormente
referenciar las animaciones en sus respectivos escenarios. De esta forma, no solo obtenemos un
mejor resultado, sino que también resulta mas sencillo a la hora de editar.

Como queda descrito anteriormente, las expresiones faciales son indispensables para que el
espectador conecte con el personaje principal, pueda sentir empatiay, por lo tanto, involucrarse
en la historia. Gracias al estudio de Paul Ekman hemos disefado las expresiones faciales
basandonos en unas pautas establecidas. Para mostrar tristeza las comisuras de los labios se
llevan hacia abajo, el parpado superior cae y el interior de las cejas sube ligeramente y se junta.
Ademas de sentir tristeza, nuestro personaje esta en tension, por lo que aprieta los labios y se
encoge de hombros. (véase figura 12) En el siguiente ejemplo, la protagonista estd sintiendo
miedo y se muestra en su expresidn a través de las siguientes caracteristicas; las cejas se
levantan y se juntan por la parte interna, el parpado superior sube dejando ver el blanco de los
ojos, el parpado inferior se tensa y la mandibula se descuelga. (véase figura 13)

Figura 12: Expresion de tristeza Figura 13: Expresiéon de miedo
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Una de las partes esenciales de la animacion es limpiar las curvas o Motion Trails para conseguir
un movimiento fluido y agradable. Un buen ejemplo es el plano detalle en el que el personaje
principal entra en la bafiera, ya que lo Unico que se ve son los pies. Ha habido una gran atencion
al detalle en este plano para conseguir que la animacidn quedase natural ademas de placentero
a la vista. (véase figura 14)

Figura 14: Motion trail en Autodesk Maya

Una vez terminada la fase de animacién, exportamos los archivos en formato alembic y los
importamos a nuestro archivo de Blender con el escenario final.

Planificamos hacer las fisicas de agua e integrar la animacion de las arafias en esta ultima fase
antes de renderizar. Para el agua se utilizan dos técnicas distintas: las fisicas de agua como
simulacidn (Fluid simulation) y un plano comportandose como un liquido (Dynamic paint). En un
principio se planted hacer todos los planos con la primera técnica, pero al ver que surgian varios
problemas se decidié usar la pintura dinamica que, ademas, acorta los tiempos de renderizado.
En cuanto a la animacidn de las arafias, primero se puso en bucle y, posteriormente, se usé una
curva para marcar el camino que debian hacer.

Para la composicion de los planos se ha buscado disefiar el escenario de forma que conduzca la
mirada del espectador hacia la accidén. Gracias a los objectos que conforman los escenarios
podemos crear diagonales para acentuar el mensaje que queremos transmitir. (véase figura 15
y 16)

Figura 15: Composicion Escl P17 Figura 16: Composicion Esc2 Pl4

En cuanto a lo visual, la mayor parte de la escena esta tefida de distintas tonalidades de grises
gue, como vimos anteriormente, tiene connotaciones negativas. Hemos buscado el contraste
en esta escala de grises para enmarcar la acciéon. Ademas, se han usado colores vividos como el
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rojo, el azul y el verde para acentuar ciertos elementos. Basandonos en el estudio de la
psicologia del color de Eva Heller ya mencionado en antecedentes, asignamos los colores segun
su significado. El azul, que nos transmite amabilidad y tranquilidad, solo se utiliza en el personaje
principal, remarcando sobre todo sus ojos. El rojo, un simbolo de peligro, resalta elementos
como las velas, las arafias, las pastillas y el vino. (véase figura 17) Y el verde, que puede verse
como el color del veneno y que ha sido muy utilizado por Disney para caracterizar el mal, se usa
para el contenido de la jeringuilla. (véase figura 18)

Figura 17: Color Escl PI8 Figura 18: Color Esc2 PI2

Llegando al final del desarrollo del teaser nos enfrentamos a varios desafios técnicos y artisticos
en la etapa de renderizado. Uno de los problemas mds significativos es la duracién excesiva de
los tiempos de renderizado ya que elegimos Blender en cycles para conseguir un resultado mas
realista. Para mantener un equilibrio entre la calidad visual y la eficiencia del proceso
establecemos un limite de diez segundos para el renderizado de cada fotograma. Al sacar los
primeros renders notamos que los ojos del personaje principal se veian muy oscuros, lo que
afectaba negativamente su apariencia y expresividad. Para corregir esto, aplicamos un material
emisivo en la textura del iris logrando asi resaltar la mirada y enfocar la atencién del espectador.
Al estar renderizando el cycles, los materiales emisivos no emiten un halo de luz a su alrededor.
Este resultado es el que buscabamos para los ojos, en cambio para la jeringuilla queriamos
obtener el efecto contrario. Para ello usamos el nodo Glare dentro del compositor de Blender
para crear el efecto halo de luz alrededor de la jeringuilla.

Una vez finalizados todos los renders, importamos las secuencias de imagenes de cada plano a
After Effects. En este programa afiadimos efectos visuales como la niebla, animando su
traslacidn y escala para integrarla en cada plano. También modificamos el contraste y las curvas
de color para potenciar los colores mas azulados de la escena del bafio y conseguir asi un
ambiente mas lugubre. Para marcar bien el cambio de ambiente, en los planos de la segunda
escena, usamos las curvas para darles una tonalidad mas verde. (véase figura 19) Podemos
apreciar que hay un cambio en la ambientacién a partir de la segunda escena, que corresponde
a la tercera final de la figura 19. El plano del mar y el plano del cielo estrellado también tienen
mucho parecido en cuanto a la gama cromatica, lo cual tiene sentido puesto que es el mismo
lugar dentro del universo del relato.
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Figura 19: Color Script del teaser

En After Effects también componemos el plano final del cielo estrellado, animando los
degradados de color y el brillo de las estrellas. Alargamos este ultimo plano y afiadimos los
créditos con una animacion para que aparezca el texto progresivamente.
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Capitulo 4. CONCLUSIONES

4.1 Conclusiones del trabajo

En conclusidn, si bien no se ha producido el cortometraje en su totalidad, el teaser ofrece una
muestra de lo aprendido a lo largo de la investigacidn. El conjunto de todos estos elementos
estudiados es lo que nos ayuda a crear esa sensacién de tensién; La eleccién del guion, con sus
pausas para crear suspense y sus momentos algidos que provocan inquietud en el espectador;
La animacion sobre la que estd construido el relato, indispensable para entender las emociones
de la protagonista; La eleccidn de planos y el disefio del escenario, la luz y el color para generar
una atmdsfera concreta; La musica y el sonido que acompafian la accién y que suman a la
narrativa; Y, por ultimo, los efectos visuales y el etalonaje que terminan de formar la obra
audiovisual y le dan un caracter Unico. Todas estas técnicas cinematograficas buscan impactar
de una forma concreta en el espectador, intentando controlar sus niveles de estrés, como se ha
descrito anteriormente en los antecedentes.

4.2 Conclusiones personales

El desarrollo de este proyecto ha supuesto un desafio que he afrontado con entusiasmo. Crear
una historia propia y llevarla a cabo ha sido una experiencia muy enriquecedora. Ademas, se
trata un tema con el que estoy muy sensibilizada puesto que he visto de primera mano los
efectos de una enfermedad mental mal tratada. Me emociona poder realizar un proyecto asi,
que se diferencie del resto tratando de no estigmatizar, sino entender, a las personas con este
tipo de enfermedades.
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Capitulo 5. FUTURAS LINEAS DE TRABAJO

De cara a la entrega final del producto buscamos mejorar la calidad de la animacién en el plano
Esc 1 PI2. Para conseguirlo, debemos volver a grabar una referencia Unicamente de las manos
para ver mas claramente el movimiento y poder replicarlo de forma correcta.

Otro punto a mejorar es el fuego de las velas, para darle mas vida a la escena seria conveniente
crear una animacion en bucle en After Effects e integrarla por encima de las velas.

También afiadiria calidad al proyecto si disefidramos una animacion para el titulo y los créditos.
Para el titulo, que aparece en el primer plano junto al agua, pensamos que crear una animacion
de graficos (Motion graphics) que creara el titulo con una apariencia liquida seria una buena
forma de integrarlo. Para los créditos, que aparecen por encima del plano final, queremos darle
mas profundidad al cielo e integrar el texto entre las capas de color del fondo.

Para completar el producto faltaria implementar el sonido, que es un elemento muy importante
de las obras audiovisuales de terror.

En un futuro seria interesante desarrollar el cortometraje completo. El producto final trata el
tema de las alucinaciones y pretende hacer entender al espectador que la protagonista empieza
a delirar. Seria también conveniente profundizar en otros aspectos de la locura, como la
paranoia. En un principio se planteé plasmar este aspecto en el cortometraje, a través de
agujeros en la pared que simbolizan ojos observdandola. Ademds, aunque no sea una fobia tan
comun, hace alusién a la tripofobia, que es el miedo a figuras geométricas muy juntas,
especialmente agujeros pequefios. También seria interesante tratar el tema de los brotes
psicoticos, que es uno de los momentos mas criticos de las enfermedades mentales. Al igual, el
pasado del personaje principal es algo relevante para la historia, por lo que convendria dedicar
mas tiempo para explicar qué eventos han marcado su vida y cémo ha acabado en esa situacidn.
(véase ficha del personaje en anexos)
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Capitulo 7. ANEXOS

7.1 Ficha de personaje

Nombre: Ellen

Dimensidn fisica
e Mujer
e 20afos
e 165cm dealtura

Dimensién social
e C(Clase media alta
e Vive sola en un piso
e Estimida, cuando tiene confianza con alguien se siente cdmoda para hablar de
cualquier cosa, pero no es facil que ella empiece una conversacion
e Suele estar absorta en sus pensamientos
e Es muy activa, siempre quiere empezar actividades nuevas

Dimensidn psicoldgica
e Muy creativa y aventurera
e Siempre en busca de algo nuevo
e Suele ser callada ya que siempre tiene varias ideas rondandole la cabeza

Pasado (Backstory)

En los ultimos afios de colegio Ellen empezé a separarse mucho de los demas. Pasé de ser una
chica reservada a ser completamente hermética. En ese momento estaba abusando del alcohol
y de otras drogas, se juntaba con gente que no debia y no volvid a asistir a clase. Empezd a salir
de fiesta sola desde muy joven, se ponia en situaciones peligrosas y acabd en el hospital por
sobredosis varias veces. Sus padres la internaron en un centro psiquiatrico y alli le dieron el
diagndstico de esquizofrenia. Lo pasé realmente mal en su estancia alli, se sentia sola, vigilada y
empleaban la fuerza contra ella si no obedecia. Al salir de alli sus padres decidieron alquilarle un
piso para no tener que lidiar con ella.

Situacidn

Esta en su bafo, llenando la bafiera para desconectar después de un dia agotador. Lleva varios
dias sintiéndose mal con la medicacion, se siente disociada, no se siente real en su propia piel y
esta pensando en dejarla.
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7.2 Sinopsis

Una chica con trastornos mentales se prepara para bafiarse cuando empieza a ver cosas que no
estdn ahi. Al meterse en la bafiera empieza a disociar y revive momentos de su pasado. De esta
forma, se adentra en una espiral de recuerdos distorsionados por la locura de la que no puede
salir.

7.3 Guion

Ellen estd en su bafo, llenando la bafera para desconectar después de un dia agotador. Se
acerca a la pila para tomarse la pastilla que le recetd el psiquiatra, pero empieza a escuchar
voces y sonidos que la agobian y deja caer la pastilla. Al levantar la vista y mirarse en el espejo
ve detras de ella algo moviéndose en la pared. Cuando se fija, ve como salen muchas arafias de
un agujero de la pared. Asustada, se gira rdpidamente, pero ya no hay ni rastro de los bichos y
sigue preparandose el bafio. Cuando se mete en el agua pasan por su mente imagenes
traumaticas de su pasado en el psiquidtrico mezcladas con recuerdos de sus noches de verano.

7.4 Escaleta

e Se ve como una mano pone el tapdn de la bafiera

e Seve como se abre el grifo y empieza a llenar la bafiera

e La chica coge una pastilla de encima de la pila y la tira por el desagie

e Se miraen el espejo y ve una araia salir de un azulejo

e Segira a mirarla, pero ya no hay nada

e Se mete en la bafiera, se tumba y cierra los ojos

e Abre los ojos y se encuentra flotando en el mar

e Mira al cielo y se da cuenta de que hay una luz en movimiento

e Segirayve unfaro, laluzlaciega

e Se encuentra de pie en un pasillo con la luz parpadeante, desconcertada, se tambalea
hacia la pared y se apoya en ella

e Se da cuenta de que la pared esta llena de agujerosy se agacha para mirar por un
agujero

e Seve aella misma mirando por el agujero y ve que el resto de agujeros son ojos

e Aparece un ojo en el agujero por el que mira, se sobresalta y se echa para atras

e Los ojos de la pared vuelven a ser agujeros

e Sentada en el suelo ve una bafiera y se levanta

e Le reconforta verlay avanza hacia ella mientras vemos una niebla detras de ella

e Se mete en la bafiera vacia y cierra los ojos con fuerza para intentar volver a su bafo

e Abre los ojos y se encuentra en una camilla del médico

e Seintenta levantar, pero estd completamente atada

e Muchas manos empiezan a agarrarla para evitar que se mueva

e Unasombra acerca un carrito de médico con varios utensilios

e Una arafia sale de la manga del médico que acerca el carrito y desaparece rapido

e Lamano coge la jeringuilla mientras la chica se intenta mover sin éxito

e La chica mira cdmo el médico llena la jeringuilla

e Le quitan el aire a la jeringuilla, le inyectan el tranquilizante en el brazo
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Le acercan la luz de encima de la cabeza, mira la luz de quiréfano que tiene encima con
la vista borrosa

Todo empieza a oscurecerse y empieza a ver estrellas

Ve la luz convertirse en la luna llena y vuelve a estar flotando en el mar

Se da cuenta y se incorpora, se queda sentada en la bafera pensando

Sale de la bafiera y comprueba en el espejo si tiene marcas

Una araia se esconde entre los azulejos

Cierra el grifo y quita el tapdn de la bafiera dejando que se vacie

7.5 Lista de modelos descargados

7.5.1

7.5.2

Lista de modelos de turbosquid.com

Pastillero: medics_tab de petiwilly

Pack de libros: Book pack 7 unique books de Young_ Wizard

Jeringuilla: Syringe and Vial de Rodolpho Rodrigues Pereira

Tapdn: Plug de 3Dbuild

Modelo y animacién de la arafia: spider monsterl de konared

Toallas: Towels de Toyly

Sala de operaciones: Surgery Room de Zhenya86

Libro abierto: Book rigged de GOOD MODELS

Copa de vino: GLASS---Wine de DeepDreamDimension

Pila, espejo y estanteria: Artesi Bathroom Furniture Set Comp PT32 de Kun42
Grifo: SIMILOR KUNGLER Citypro Mixers de Designconnected

Decoracién de baio: Bathroom Decor Accessories and Cosmetics — Light de
Quantum_4141

Lista de modelos de sketchfab.com

Papel higiénico: Toilet roll de Sousinho
Toalla tirada en el suelo: Bath Towel on Ground de Marc Sawyer

Banera: Photorealistic Bathtub de Igrium
Hojas arrugadas: Crumbled Paper de janexx
Montaiia de ropa: Pile of clothes de OrpHgn ATG

Montaiia de toallas: Towels Il de OrpHan ATG

Montaiia de folios: Low-poly Papers Set de Hox_Lira
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7.6 Guion técnico del cortometraje

Esc| PI i Descripci Tipo plano i Enfoque Mov Cam FX j Props. Sonido
Pone el tapon en la 9 El desagie de | El desaglie de ~ ~ ~
1 1 Bano i Detalle Picado { Fevior la bafiera Ellen Tapén
Se abre el grifo y Plano medio Ligeramente El grifo de la El grifo de la Chorro de agua El a
1| 2| Bafio | empiezaallenarla il bafiera y las E o0 Ellen - o
Belore corto - Detalle picado i bariera In cayendo
Se empiezan a
Ellen se acerca a la escuchar
1]3 Bafio | pila, se apoyaenelay | Plano medio Nomal Em: u Ell::pzr_\pel - - Ellen Pastilero  |alguna palabras
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fondo
Ellen coge una pastilla
y selalleva a la boca
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:méses:ak;to%: Efleny las Ellen Las voces
1|5 Bafio % Primer plano Normal arafas detras Ellen - Vapor Pastilla suenan mas
un aguijero, se queda deella Arafia e
quieta un momento
para mirarlas, se
asusta y se gira
Se gira a mirarla, pero | Plano medio Elleny el z ‘ El agua
1186 Bafio ya no hay nada Eorn Normal espejo Ellen Vapor Ellen cayendo
El agua
do,
El desastre que St
117 Bafio  |Plano detalle de su pila Detalle Normal La copa de vino - - - sonido de
tiene en la pila Vapor quitarse la ropa
y tirarla al suelo
El agua
cayendo,
18| Bano |Pam 'I’:'l‘;":e:“ % | Detale Nomal |2 "':s"f‘fg"s Los libros - Vapor - - sonido de
y quitarse la ropa
y tiraria al suelo
Se mete en la bafiera y | Detalle - Plano La baferay las El agua . . El agua
119 Bafio se tumba medio corto Normal piernas de Ellen cayendo cg:; Ellen cayendo
= Ellen tumbada en la | Plano general - = El cuarto de Ellen en la El agua
1]10| Bafo bafiera holandés Cenital bafio bafiera & A““, = Ellen = cayendo
Ellen tumbada en la :
1| 11| Bato | banera mraaltecho | "an0 oo Picado La bariera Ellen Vértigo Cg"a Ellen = 8 it
(mira a cdmara) corto - gon oo tebilsd
Abre [0s 0jos y se
tra flotando : G
2 [ 1| Mar | o las | Primerplano Picado Ellen Ellen Zoom Out Mar Ellen - =
estrellas
Plano del cielo P 3
2| 2| Mar |estellado conunaluna POV Nadir El cielo Elcielo |Higerotraveling - - - -
5 hacia la luna
crecie
. Normal -
23| Mar | Segrayveunahz | oo no | ligeramente | Ellenylaluz Ellen fIiticl Iaf ST Mar Ellen = =
s ia dega contrapicado A0
Se encuentra de pie en
un pasillo con la luz
parpadeante. PI Sonido de luz
3 | 1| Pasilo | Desconcertada, se f‘"" Normal Ellen y la luz Ellen - - Ellen - haciendo mal
tambalea hacia la il contacto
pared y se apoyaen la
pared
Mira hacia los lados y
e [P Cam Sonido de luz
3 | 2| Pasillo agujeros. Se - americano - Normal Ellen Ellen seguimiento - E Ellen = haciendo mal
para mirar ngun: Primer plano Zoom In contacto
agujero
Se ve a ella misma =
mirando por el agujero, i s Sonido de luz
3|3 Pasillo ve que el resto de Plano general Picado Ellen y los ojos Ellen - - Ellen - haciendo mal
agujeros son 0jos contacto
Se sobresalta y se Plano medio . . .
3 | 4 | Pasilo echa para airés sl Normal Ellen Ellen Pan left Ellen
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Esc| PI i Descripcid Tipo plano io Enfoque Mov Cam FX j Props Sonido
Movimiento
rapido de un
; Los ojos de la pared Ligeramente lado a otro
3| 5| Pasilo | ienen aser agujeros ECy contrapicado Lapaed tapared  oomossifuese la i i i i
mirada de la
chica
Escucha un goteo, se Elenyia
3|6 Pasillo | gira, ve una bafieray | Plano general Normal baneyra Ellen - - Ellen - Goteo
se levanta
Respira aliviada y
avanza hacia la bafiera i
3|7 Pasillo saliendo del plano, Plan;rr;:"e dio Normal Ellen Ellen - Vapor Ellen - Goteo
detras de ella vemos
una niebla avanzar
3|8 | Pasilo P";’gé‘f;:ggm Plano detalle Normal £l 9‘;‘;’"“’)“‘" ! 9‘;‘:;“' - ot - - Goteo
. Cierra los ojos con x Ellen y la
319 Pasillo ﬁ;&r\z]:{w:z:lgg:g Primer plano Picado banera Ellen Zoom In Vapor Ellen - Goteo
Abre los ojos y se Elleny la
4 | 1 |Quiréfano encuentra en una Primer plano Picado 2 Ellen Zoom out - Ellen - -
camila del médico camils
Se intenta levantar .
4 | 2 |Quiréfano pero esta Plano medio Ligstameats By Ellen = = Ellen & ]
completamente atada IS il
Se abre la puerta, se
'ven sombras muy o
La cabeza de Ellen Chirrido de
4 | 3 |Quiréfano largas y entran Plano general Normal La puerta = = 5 =
persarrFas d‘g negro por e ellen y la puerta P Médicos puerta
la puerta
Mueven la luzy una Ruedas del
4 | 4 | Quirtfano |ano acefca un carrto P'ar‘;::d“’ Picado  |Elleny el carrito Ellen - = Migfc’:,s Carito | carito, sonidos
utensilios metélicos
4 | 5 | uirsfano P'agggiel‘:‘,';ﬁ‘:"; fhano | piano detalle Normal L"J;':‘; “{a’a La jeringuilla 2 . Médicos Jeringuilla .
Se intenta escapar,
muchas manos
4 | 6 |Quiréfano er;:::z:c}t:r?:::;ia Plan;:: de Picado E‘I:::'ni)ll‘[: El 5 & Mgg?cr:)s e =
mueva
s Normal -
4 | 7 |Quiréfano Elea I:}:::;‘:'i:f;"e"a Plano detalle ligeramente Laje?zxiymla La jeringuilla - - Médicos Jeringuilla -
contrapicado
Sigue forcejeando y la
4 | 8 |Quiréfano agarvamS ga"r:la‘ :\‘/ILW que Pla";;':d'o Picado E(I:::\g{ll: Elien - - Mggfcr::s - -
i i Normal -
4 | o |Quiretano | Lequianelaleala | ps getalle | ligeramente | 2MANOYIE ) o eringuila - - Médicos Jeringuilla -
Jenng contrapicado 4=
4 | 10 | Quiréfano Mira desesperada PPP Picado Ellen Elien - - Ellen - -
Le inyectan el
4| 11 |Quittano | vanquizanieenel | Prano detale Picado Elbrazode | |4 jeringuila - 5 . Jeringuilla .
Mira la luz de quiréfano
5 que tiene encima con la Contrapicado - | El techo de la La camara se Efecto eco, = = o
4| 12 testano vista borrosa, a punto ROV cenital sala taie tambalea larga exposicion
de desmayarse
511 Mar [Vel2 If’aﬁ:ﬁ:‘ﬁre 0 POV Cenital ear;ille:io La luna llena - = - - -
5[2| Mar ([Vuele :ne:It:r]:rotando Plano general Lig;‘;:;‘;‘;me Ellen en el mar Ellen - Mar Ellen - -
53| Mar |Sehunde ':g%zbm € | Primer plano Picado Ellen Ellen . Mar Ellen 5 o
La pila, el
Se queda sin aire y se A ligeramente espejoyla a Agua & El agua
s |1 Bafio incorpora PG indirscto picado bariera reflejada Ellen Vapor Ellen cayendo
Se queda sentada en la
3 La bafiera y _ Agua _ El agua
6|2 Bafio baqf::eeraa s:::aar;dz:sr; :o Planoc medio Normal Ellen Ellen Vapor Ellen cayendo
Sale de la bafiera, una Los libros, velas Ellen Elagua
6|3 Bafio |arafia se esconde entre PD Normal Bajo |y un trozo de la La arana - Vapor Arafia - cayeg" do
los azulejos bafera
Se mira en el espejoy 4
= S Plano medio Ellen y su Ellen en el El agua
6 | 4 Bafo se r?alrcaiayl :eb :g:::aha corto Normal reflejo espejo - Vapor Ellen - cayendo
El grifo de la ) vapor
6|5 Bafio Cierra el grifo PD Normal bafiera y las Elgniodaila - Chorro de agua Ellen - -
bafiera
velas Out
Quita el tapén de la Eldesa
* o giie de | El desagie de ~ - _
6 |6 Bario ban:;?a dseéa::‘; eque PD Picado & Fanera B hante vapor Ellen Tapén
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7.7 Guion técnico del teaser

Esc| PI i D ipCi Tipo plano i Ei d Enfoque Mov Cam FX e Props Sonido
» = o El agua Se abre el grifo y se
Pone el tapén en la : El desague de | El desague de S g
1 1 Bafio bafters Detalle Picado labafiera {abafiera - empieza a Ellen Tapén escucha como cae
llenar la bafiera el agua
La chica coge una
pastilla y se lalleva a la
12 Bafio boca (se ve una Plano medio Ligeramente Elleny su Ellen ~ Empieza a Ellen Pastillero Se escuchan voces
pequefia mancha corto picado reflejo verse vapor Arafa Pastilla de fondo
moviendose en la
pared)
Se lleva la pastilla a la
boca, se mira y acaba
tirandola. Detras de ella Elleny |
hay arafias saliendo de | o YB3 Ellen Las voces suenan
1 3 Bafio = Primer plano Normal arafias detras Ellen - Vapor - Pastilla #
un aguijero, se queda do alla Arafia mas fuerte
quieta un momento
para mirarlas, se
asusta y se gira
Se gira a mirarla, pero "
114 Bafio ya no hay nada Har:)::dlo Normal E'::‘ ¥ & Ellen - Vapor Ellen - El agua cayendo
4 ? pejo
saliendo del agujero
El agua cayendo,
= - El desastre que S 3 £
y 5 Bafio  |Plano detalle de su pila Detalle Normal tiene en la pila El pastillero - Vapor - - sonido de quitarse la
ropa y tirarla al suelo
116 Bafio Se mete en la bafera y | Detalle - Plano Nooal Lg bafiera y las El agua = Agua Ellen 2 El agua cayendo
se tumba medio corto piernas de Ellen|  cayendo N
1 7 Bafio Eflen mmlgada eoit Plano entero Cenital El cuar}n de Eﬂen_en a - Agua Ellen - El agua cayendo
bafiera bafio bafiera Vai
por
Ellen tumbada en la s
1]18 Bafio banera, se recuesta Blano mediq Picado La bafiera Ellen - Aglia Ellen - El agua cayendo
s & corto Vapor
més y cierra los ojos
& Ellen atada en una Plano medio 5 Ellenyla
2 | 1 |Quiréfano P i Picado A Ellen = = Ellen © =
5 . Normal -
2 | 2 |Quiretano | “© q”?‘;'i'neL:;: 218 | pinodetalle | ligeramente "".:r;ﬁ"zi%a'a La jeringuilla = = Medicos Jeringuilla -
Jering contrapicado Jening
2 [ 3| [Pasua || Se2cbressfiay sejiblanc medio Normal Ellen Ellen Panleft 5 Ellen . .
echa para atras corto
Le inyectan el
var, o 3 El brazo de e Ellen i
2 | 4 |Quircfano uanqux:zr:;t)e enel Plano detalle Picado Ellen La jeringuilla POV = Meédicos Jeringuilla =
Se hunde la cabeza en Coge una bocanada
2|5 Mar el agua Primer plano Picado Ellen Ellen - Mar Ellen - doake
Abre los ojos y se
2 | 6| Baro |Encuentrafiotandoen | oo iang Picado Ellen Ellen s Agua Ellen 3 2
su bafiera mirando las Vapor
estrellas
Plano del cielo
3|1 Cielo |estrellado con una luna pPov Nadir El cielo El cielo - = = = =
creciente
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7.8 Diagrama de Gantt para el cortometraje completo

id Nombre de tarea Duracian Comienza Fin rimestre | Ter trimestre 2¢ trimestre 3er mmestre. 4° trimestre 2° mmestre 3er
1hc 02112 20/01 10/03 28/04 1606 | o4ce 22/09 1011 16/02 06/04 25/05
1
2 PREPRODUCCION 96 dias lun 06/01/25 lun 19/05/25, " 1
3 Investigacion 21 dias 1un 06/01/25 lun 03/02/25 =]
4 Guién 11dias lun 03/02/25 lun 17/02/25 ]
5 | Guién técnico 11 dias lun 17/02/25 lun 03/03/25| -
6 | Concept 16 dias lun 17/02/25 lun 10/03/25 =y
7| ColorKey 11dias lun 10/03/25 lun 24/03/25 —
& | Storyboard 11 dias lun 10/03/25 lun 24/03/25 -
9 | Animética 18dias  jue 20/03/25 lun 14/04/25 —
10 Layout Escenarios 15 dias lun 14/04/25 vie 02/05/25 [
11 Layout Escenario 1: Bafio 5 dias lun 14/04/25 vie 18/04/25 u
12 Layout Escenario 2: Océano 2dias lun 21/04/25 mar 22/04/2! ]
13| Layout Escenario 3: Pasillo 3dias mi6 23/04/2¢ vie 25/04/25 n
14| Layout Escenario 4: Quirfano 5 dias lun 28/04/25 vie 02/05/25 ]
15 Disefio camparia de marketing 10 dias mar 15/04/2!lun 28/04/25, =
16 | Grabar referencias 15 dias mar 15/04/2!lun 05/05/25, —
17 Invertigar fisicas de agua en blender 6 dias lun 12/05/25 lun 19/05/25| -
18 | Casting de voces 3dias lun 14/04/25 mié 16/04/2¢ "
19 Disefio de sonido 10dias  jue 17/04/25 mié 30/04/2¢ [
20 | Disefio musica 21 dias mié 30/04/25 mié 28/05/2 t—
21| Pruebas 14 dias mar 15/04/2!vie 02/05/25 =
22| Prueba modelado/texturizado 3dias mar 15/04/2!jue 17/04/25 u
23 | Prueba rigging S dias vie 18/04/25 jue 24/04/25 ]
24 Prueba animacién 4dias vie 25/04/25 mié 30/04/2¢ "
25 Prueba export alembic 2dias jue 01/05/25 vie 02/05/25 ]
2 Layout animacion 26 dias lun 12/05/25 lun 16/06/25 L 1
27 | Layout Esc 1: Bako 6dias lun 12/05/25 lun 19/05/25| "
28| Layout Esc 2: Océano 2dias mar 20/05/2:mié 21/05/2¢ ]
29| Layout Esc 3; Pasillo 5 dias jue 22/05/25 mié 28/05/2! -
30 | Layout Esc4: Quiréfano 7 dias jue 29/05/25 vie 06/06/25 -
31 Layout Fsc5: Océana 2 2dias lun 09/06/25 mar 10/06/2! ]
32| Layout esc 6: Bafio 2 4dias mié 11/06/2¢ un 16/06/25 ]
33 PRODUCCION 174dias  mié 07/05/2¢lun 05/01/26) [ 1
34 Terminar Escenarios 17 dias mar 17/06/2! mié 09/07/2¢ =
35 | Escenario 1: Bafio 5dias mar 17/06/2!1un 23/06/25 "
3 Escenario 2: Océano 4dias mar 24/06/2!vie 27/06/25 "
37 | Escenario 3: Pasillo 3dias lun 30/06/25 mié 02/07/2¢ "
38 | Escenario 4: Quiréfano 5 dias jue 03/07/25 mié 09/07/2 ]
35 Rigging 9dias vic 18/07/25 mié 30/07/2 i
40 | Rigging personajes 7 dias vie 18/07/25 lun 28/07/25) =
41 | Rigging props 4dias vie 25/07/25 mié 30/07/2 "
22| Animacién 92dias  vie 01/08/25 lun 08/12/25 1 1
43| Animar Esc 1: Bafio 22dias vie 01/08/25 lun 01/09/25) ' '
24 | Animar Esc 2: Océano 10 dias mié 03/09/2¢ mar 16/09/2! =
45 | Animar Esc 3: Pasillo 10 dias jue 18/09/25 mié 01/10/2 (=]
i Nombre de e Duracién  Comienzo Fin lrimestre Tertrimestre 2 rimestre 26 rimestre P trmestre fer trimestre 2 trimesire 3er
T 02112 20 so03 20104 oo | o | 29112 asina 2505
46 Animar Esc 4: Quirdfano 26 dias vie 03/10/25 vie 07/11/25 ' ]
47 Animar Esc 5: Océano 2 7 dias vie 07/11/25 sib 15/11/25 =
48 Animar Esc 6: Bafio 2 16 dias lun 17/11/25 lun 08/12/25, (==
43 lluminar 21 dias lun 08/12/25 lun 05/01/26 s
50 Imuminar Esc 1; Bafio 6 dias lun 08/12/25 dom 14/12/2 L
51 lluminar Esc 2: Océano 5 dias s4b 13/12/25uc 18/12/25 "
52 lluminar Esc 3: Pasillo 3 dias vie 19/12/25 mar 23/12/2] "
53 llumianr Esc 4: Quiréfano 6dias lun 22/12/25 lun 29/12/25, L]
4 lluminar Esc 5: Océano 2 S dias dom 28/12/2jue 01/01/26) "
55 lluminar Esc 6: Bafio 2 4 dias mié 31/12/2%lun 05/01/26 1
56 Exportar alembic 7 dias lun 05/01/26 mar 13/01/2( "
57 POSTPRODUCCION 76 dias mar 13/01/2(mar 28/04/2¢ b '
58 Implementar fisicas de agua 6 dias mar 13/01/2tmar 20/01/2¢ |
59 Renderizar 28 dias mié 21/01/2¢vic 27/02/26 [ ]
60 Renderizar Esc 1: Bafio 5 dias mié 21/01/2¢mar 27/01/2¢ ]
61 Renderizar Esc 2: Océano 3 dias mar 27/01/2tjue 29/01/26 n
52 Renderizar Esc 3: Pasillo 4 dias mié 28/01/2€lun 02/02/26 "
3 Renderizar Esc 4: Quiréfano 10 dias lun 02/02/26 dom 15/02/2 -
54 Renderizar Fsc 5: Océano 2 5 dias sab 14/02/26jue 19/02/26) ]
5 Renderizar Esc 6: Bano2 631dias  vie 20/02/26 vie 27/02/26, -
8 Etalonaje y Efectos visuales 25 dias vie 27/02/26 jue 02/04/26 L 1
57 Etalonaje/FX Esc 1: Bafio S dias vie 27/02/26 jue 05/03/26 -
68 Etalonaje/FX Esc 2: Océano 4dias mié 04/03/2¢dom 08/03/2 u
59 Etalonaje/FX Esc 6 dias 53b 07/03/2654b 14/03/2¢ m
70 Etalonaje/FX Esc 4: 6 dias vie 13/03/26 vie 20/03/26 -
71 Etalonaje/FX Esc 3 dias jue 19/03/26 lun 23/03/26 u
72 Etalonaje/FX Esc 6: 7 dias mié 25/03/2¢jue 02/04/26 "
73 Grabacion de voces 3 dias lun 06/04/26 mi 08/04/2¢ []
74 Produccion musica 10 dias mié 08/04/2€mar 21/04/2¢ =
75 Sonorizacién final 15 dias mar 21/04/2(lun 11/05/26 =)
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