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1. Introduccion

La idea de crear un cortometraje en rotoscopia surge a raiz de la curiosidad por
trabajar con una técnica poco utilizada en el ambito del audiovisual en general y de la
animacién en particular. Por ello, tras un minucioso estudio de la historia de la animacion y

sus diversas técnicas, nos decantamos por esta tan laboriosa a la par que atractiva.

Esta técnica es un hibrido entre lo real y lo animado creando una sensacion
tintineante de movimiento. Consiste en dibujar fotograma a fotograma con el fin de transmitir
la naturalidad y el dinamismo de los movimientos, luces, sombras etc de los diversos

personajes, escenarios y objetos, dotando a la obra de cierto aire de comic.

Aunque fue muy usada en los afios 80 y 90, en la actualidad se suele utilizar
especialmente en el ambito de los videojuegos; aunque se ha realizado algin que otro

largometraje’.

Para la elaboracion de este proyecto se empled este tipo de animacion ya que se
pensé que era la técnica més idonea para desarrollar la idea que se queria contar; un thriller
psicologico con aires de suspense y ciertos tintes melddicos expresados visualmente en una

ambientacion oscura.

Por otro lado, se han planteado una serie de objetivos a cumplir en la realizacion del

proyecto visual; siendo éstos los siguientes

* La ejecucion de un proyecto audiovisual mediante la técnica de animacion de la
rotoscopia, para crear un cortometraje diferente y atractivo a ojo del espectador.

* Buscar la innovacion dentro de una técnica escasamente explotada en el dmbito
audiovisual nacional.

* Empleo de una técnica visualmente llamativa para contar historias corrientes y con

ello, despertar la curiosidad en el espectador.

1. LINKLATER, Richard; 2001. Estados Unidos “Walking Life” and “A Scanner Darkly



1.2. Medios empleados para la realizacion del cortometraje “Reflejos”

A continuacién se muestran los diversos recursos (humanos y técnicos) empleados en

la creacién del cortometraje:

a) Equipo técnico:

Imagen
1 Camara réflex Canon 600D y 2 camaras réflex Canon 750D. Durante la
realizacion del cortometraje se usaron éstos dos tipos de camaras réflex digitales. Se
trata de dos modelos de cdmara de buena calidad, con grabacién full HD a 30 fps, que
daban el resultado que se necesitaba. Se busco utilizar las dos cdmaras del modelo
750D para todo lo relativo al video, dado que son superiores a su antecesora 600D.
Por otra parte, la Canon 600D (dado que es una cdmara para principiantes) se uséd
para la documentacion, en el apartado fotografico y para la realizacion del making
off.
Objetivos:
18-135 mm — Objetivo utilizado mayoritariamente para planos medios de los
personajes.
50-1:8 mm - Objetivo utilizado para planos generales y planos detalle
aprovechando la escasa profundidad de campo del mismo y asi centrar la
atencion del espectador en el personaje.
70-200 mm — Objetivo utilizado fundamentalmente para los primeros planos,
donde se necesitaba de una mayor expresividad.
17-40L Canon — Utilizado para los planos generales mayormente.
Tripode Manfrotto MK294A3 + 804 RC2: su mayor caracteristica es su gran
rigidez, su peso ligero y su rétula; esto nos facilité grabar la escena donde se
representd el paso del tiempo.
Soporte camara hombro. El soporte Sunsmart DSLR fue el utilizado para
transformar la cdmara réflex en una auténtica cdmara al hombro. La cédmara va
anclada de la misma forma que lo estaria en el tripode. Dicho soporte cuenta con un
apoyo para el hombro y dos agarres con los que sujetar la camara. El apoyo para el
hombro cuenta con una pequefia pesa que hace de contrapeso con la camara,
desempefiando la funcién de estabilizador.
GoPro — La camara deportiva GoPro fue necesaria en varias tomas durante las que el
protagonista conducia su coche, ya que ésta puede colocarse en cualquier lugar por su

reducido tamafio. La grabacién en Full HD, disponible en este tipo de cémaras,



permiti6 al equipo hacer uso de ella sin que hubiese un salto de calidad con respecto a
las Canon 750D.

Steadicam — Fundamental a lo largo del rodaje. La steadicam se suele utilizar para
proporcionar la estabilidad en los movimientos de accidn; sin embargo el uso que
hicimos de ella fue para lo contrario, dotar a la escena de cierta inestabilidad, con un

suave balanceo.

[luminacion

2 Focos PC: nos proporcion6 la iluminacion necesaria para las escenas de interior
Difusor 5 en 1: empleado para suavizar e iluminar ciertas escenas tanto de exterior
como de interior. Se utiliz6 especialmente el difusor blanco y negro (este ultimo para
restar luz en las escenas mas lugubres).

Filtros CTB: para la correccion de luz, buscando tonalidades frias. Utilizado en las

escenas de noche y hospital.

Sonido

Pértiga + peluche: empleo de dos pértigas extensibles para micréfonos y dos
peluches aplicables al micr6fono para la reduccion del ruido del viento en exteriores.
Micro unidireccional: necesario en la captacion de sonidos concretos, aislando todo
el ruido no necesario.

Cascos: utilizado en la monitorizaciéon de sonido, esenciales para el correcto nivel del
volumen durante el rodaje.

Grabadora: usada para captar el audio del rodaje. Ambos micr6fonos y los cascos
estaban conectados a la grabadora durante el rodaje y desde esta se controlaban los

niveles de entrada y de salida.

Hardware

Macbook Air: empleado para el proceso de montaje, la creacion del teaser y del
making off.

Acer con Intel iS: se ha utilizado para las tareas de rotoscopiado.

Tarjeta memoria (SD): Clase 10 de 16GB (2) y 8G

Software
Adobe Photoshop CSé6: creacion de logotipos, portada y parte del rotoscopiado.
Adobe Lightroom 5: edicion fotografica

Adobe Premiere CS6: montaje posterior al rotoscopiado y montaje final.



= Adobe After Effects CS6: limpieza de fotogramas previa al rotoscopiado.
= Final Cut 10.1.3: primer montaje del cortometraje, realizacion del teaser y creacion
del making off.

=  Sibelius 7: creacion y edicion de la banda sonora.

b) Recursos humanos

- Sergio Navarro Ruiz: direccion, guion, storyboard, animacién y memoria escrita.

- Maria Aguilar Cuenca: produccion, guion, fotografia, vestuario, ambientacidn,
transporte y memoria escrita.

- Katrin Chekunova Gross: investigacion, sonido, script, montaje, ayudante de

decoracion y memoria escrita.



2. Desarrollo

2.1. Investigacion

Se considera que los inicios de la animacién se remontan a la invencion del
Praxinoscopio, creado por Emile Reynaud a mediados del siglo XX. El inventor francés
desarroll6 la forma de mostrar una serie de fotografias o impresiones para que el espectador
los percibiese como un solo movimiento, por lo que podriamos decir que el Praxinoscopio se

considera como el antepasado del cine.

Reynaud pintaba o fotografiaba sainetes, mostrando su “teatro optico”. Como ya
veremos a lo largo de la investigacion, la tecnologia y la animacién han ido siempre de la
mano. La invencion del ordenador y con ello la capacidad de crear dibujos animados digitales
fue otro de los grandes inventos que ha tenido una gran repercusion en la historia de la
animacion. Aunque fue un descubrimiento histdrico, cierto es que la gran parte de la creacion
de la animacion ya se habia desarrollado en la era pre-digital, cambiando muy poco desde
entonces. El ordenador simplemente ha permitido acelerar y automatizar el proceso de
animacion, creando personajes cuya creacion anteriormente habria llevado afios en llevarse a
cabo. Podriamos poner miles de ejemplos, como el de la primera pelicula animada de Toy
Story (John Lasseter, 1995), de la compaiiia Pixar, donde el personaje protagonista, Woody,
tiene una camisa de cuadros: la animacion clasica no podria haberse permitido el lujo de crear
una textura tan compleja en un objeto en movimiento.'

Lo que hace el animador es pasar a través de €l la vida real, dando luego un material
exagerado, creativamente retocado. Para mejorar la calidad de la animaciéon y aumentar la
velocidad de trabajo, Max Fleyscher inventd en el afio 1915 la técnica de la rotoscopia, que
permitia al animador redibujar la pelicula grabada®. La técnica se patentd en 1917°. Max
Fleyshner filmaba y dibujaba a su hermano disfrazado con un traje de payaso para la
animacion Out of the Inkwell (Max Fleischer, 1918). Utilizando dicha tecnologia, Fleyshner
también dié vida a Betty Boop (Max Fleischer, 1930). Sin embargo, una de las obras mas
exitosas del estudio de Fleyshner es una serie sobre Superman (1941).*

En Estados Unidos, muchas de las grandes productoras utilizaban la rotoscopia en sus
obras. La técnica fue adaptada con éxito en los afios 40 por Disney, quien con la ayuda de la
rotoscopia cred algunas de las peliculas animadas mas famosas en el mundo como

Blancanieves y los siete enanitos (David Hand, 1937), Alicia en el Pais de las maravillas

'http://animationclub.ru/blogs/2615/2476/mot
? http://animationclub.ru/blogs/2615/2476/mot

? http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.63.5415 &rep=rep 1 &type=pdft#page=48

* http://www.lookatme.ru/flow/posts/animation/94799-ekler-ot-kashtanki-k-avataru




(Clyde Geronimi, Wilfred Jackson y Hamilton Luske, 1951) y Cenicienta (Clyde Geronimi,
Wilfred Jackson y Hamilton Luske, 1950)°.

Los animadores que trabajaron en Blancanieves (David Hand, 1937), utilizaron
como ejemplo los movimientos y el baile de la joven actriz Marge Champion. Sin embargo,
Disney pronto se dio cuenta de las posibilidades de un uso mads intensivo del material de la
pelicula, por lo que introdujo la técnica de la rotoscopia en todo el estudio. Esto fue en parte
también porque los animadores utilizaban sus propias expresiones como base para de la
creacion de los personajes, como dijo Walt Disney: “los dibujantes, al mirarse en el espejo a
veces no lo hacian bien ya que son malos actores, por lo que sus expresiones eran mas duras”
6 Por otro lado, los animadores que trabajaban en los mismos personajes también usaban la
rotoscopia para la creacion de los movimientos, cumpliendo de esta forma el estilo de
comportamiento’. Otra de las razones por la que Disney decidié trabajar con las nuevas
tecnologias, fue el tiempog. En los inicios de la animacidn, los que dibujaban a cada personaje
de los dibujos animados eran los animadores. Asi, la creacion de un solo personaje podia
llevar meses, y, en el estudio de Disney, varias docenas de artistas trabajaban en equipo en
una sola obra de animacién: uno dibujaba los decorados, el otro un raton, el tercero un perro
etc. El método manual de crear caricaturas podria prolongarse durante afios mientras el

publico esperaba impacientemente la entrega de las nuevas obras de Disney.

El uso de la rotoscopia siempre ha sido objeto de debate. El argumento principal en
su contra era que, los animadores redibujaban los movimientos demasiado técnicamente,
perdiendo el encanto, la precision y la expresividad inherente a la animacién. Por otro lado,
resultaba dificil que el actor interpretase como un personaje de dibujos animados; no siempre
se conseguia y ahi reside una de sus mayores dificultades (se necesitaria mas ensayos).
También se afirmaba que aunque la rotoscopia aceleraba el trabajo, reducia enormemente la
calidad. En Estados Unidos se consideraba a la rotoscopia como una técnica temporal, debido
a la falta de experiencia de los animadores. Los animadores al practicar y aumentar su
experiencia abandonaban la técnica y lo mismo ocurria en el estudio de Disney. Para la
realizacion de la pelicula Aladin (Ron Clements y John Musker, 1992) los dibujantes usaban
el material filmado solo para la sincronizacion.” Posteriormente, cuando la animacion se

volvié mas estilizada (como por ejemplo en /01 dalmatas (Clyde Geronini, Hamilton Luske y

> http://www.lookatme.ru/flow/posts/animation/94799-ekler-ot-kashtanki-k-avataru
® http://animationclub.ru/blogs/2615/2476/mot

" http://animationclub.ru/blogs/2615/2476/mot

§ http://www.fxguide.com /featured/the-art-of-roto-2011/

° http://animationclub.ru/blogs/2615/2476/mot




Wolfgang Reitherman, 1961)), el proceso de la rotoscopia se utilizd principalmente para

estudiar los movimientos de los animales y las personas. 10

Fleyshner, inventor del género, no se quedd atras lanzando en Los viajes de Gulliver
(Max Fleischer, 1939) - segunda pelicula de animaciéon no hecha por la compafia Disney.
Paramount queria estrenar la pelicula en navidad; por lo que tenian menos tiempo para la

creacion de la obra (tres veces menos de lo que se tardo en crear Blancanieves).

El director Don Bluth, uno de los principales competidores de Disney en el campo de
la animacién tradicional, no dudd en aprovechar los beneficios que ofrecia la rotoscopia en
sus trabajos. Se demuestra claramente en la primea escena de la pelicula de animacion

Historia de América (Don Bluth, 1986) o Todos los perros van al cielo (Don Bluth, 1989).

Sin embargo, Disney y Bluth no fueron los grandes maestros de la rotoscopia. Ralph
Bakshi fue bautizado como el padrino de la animacién adulta. Bakshi, en oposicion a la
mayoria de los animadores, se hizo nombre con la creaciéon de cintas provocativas y
polémicas con contenido no apto para menores. Sus obras American Pop (Ralph Bakshi,
1981) o Fire and Ice (Ralph Bakshi, 1983) sirven como modelos de rotoscopia artistica.
Bakshi elevo la técnica a otro nivel. Utilizé por primera vez la rotoscopia en Magos (Ralph
Bakshi, 1977) cuando 20th Century Fox se negd a aumentar el presupuesto en 50.000€ para
asi poder cubrir los costes de la animacion. Una de sus obras mas populares del director es E/

serior de los anillos (Ralph Bakshi, 1978).

Ademas de la animacion, la rotoscopia se ha utilizado en otros campos de creacion,
como en los videoclips (Take Me On — A-Ha, Money for Nothing — Dire Straits) y en los
efectos especiales en las peliculas. Por ejemplo, los famosos sables de luz de Star Wars son

un claro ejemplo de rotoscopia.

Recientemente se ha originado una tendencia muy inusual de este género que se diferencia de
cualquier cosa hecha hasta el momento. A mediados de los afios 90, un animador y cientifico
del Instituto de Tecnologia de Massachusetts cred un proyecto llamado Rotoshop. El
cientifico Bob Sabiston desarrolld un software que permitia en cierta medida automatizar el
proceso de rotoscopiado. Al mismo tiempo, el resultado final presentaba un producto con un

estilo visual especifico, nunca antes visto. Se podria decir que se trata de un programa

1 http://www.lookatme.ru/flow/posts/animation/94799-ekler-ot-kashtanki-k-avataru




informatico que dibuja y pinta imagenes que fueron previamente capturadas en la pelicula. Es
una técnica que lleva la vision de nuestros sueiios a la realidad. Al igual que Adobe Flash,
Rotoshop permite que haya una interpolacion entre los fotogramas clave. Una vez que se han
dibujado los fotogramas claves (tanto en el inicio como en el final) el programa genera de
manera automatica los fotogramas intermedios. En 1998 Sabiston grabd varios clips de corta
duracion para la MTV con la ayuda de su invento y en 1999 lanzé un clip de animacion Snack
and Drink, que consiguid ganar muchos premios en festivales, llegando a formar parte de la

coleccion internacional del Museo de Arte Moderno (MoMA).

En 2001 el director Richard Linklater, inspirado por el trabajo de Sabiston, lanzé
Waking Life (Richard Linklater, 2001) que pasé a considerarse como una obra de animacion
de culto. Sabiston particip6 activamente durante el proceso de creacion de la obra y no solo
dejo que Richard utilizara Rotoshop, sino que también contraté a trece animadores para
ayudar a hacer la pelicula. Los actores fueron grabados y luego esbozados. La pelicula
consiguid 5 premios y 14 nominaciones. Sin embargo Waking Life (Richard Linklater, 2001)
se ha quedado como una obra de culto, pasando un tanto desapercibida. Linklater volvié al
mundo del cine pero no dejé de seguir experimentando con la animacion. En 2006 lanzé su
nueva pelicula titulada A Scanner Darkly (Richard Linklater, 2006) con Keanu Reeves,
Winona Ryder y Robert Downey Jr. Con semejante reparto, la pelicula no pasé desapercibida
y, al igual que Waking Life (Richard Linklater, 2001) se realizé con la ayuda de Rotoshop.
Los dibujos animados de Sobiston y Linklater han creado una nueva direccion en la historia

de la rotoscopia.

El corto de animacion israeli Vals con Bashir (Ari Folman, 2008) es un maravilloso
representante de la nueva ola de rotoscopia. Se trata de una inmersion casi documental en los
recuerdos de la guerra de Libano entremezclada con los suefios de los propios personajes. A
demés de conseguir la Palma de Oro gand un Globo de Oro, el Premio César y fue nominada

al Oscar como mejor pelicula en lengua extranjera.''

Actualmente, con el avance en el desarrollo de la tecnologia digital, ha aparecido la
oportunidad de transmitir el movimiento a través del ordenador utilizando programas como
Nuke, Silhouette, Flame/Smoke y After Effects; de esta forma los animadores pueden realizar
la tarea de la rotoscopia a través del ordenador en vez de hacerlo manualmente. A principios
de 1990 se comenzo a utilizar el programa de software llamado Colorburst, un programa de

edicion de imagenes parecido al Photoshop. Los profesionales del cine se han

"http://www.lookatme.ru/flow/posts/animation/94799-ekler-ot-kashtanki-k-avataru
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dado cuenta de que la maquina les facilitaba enormemente el trabajo, por lo que la han

empezado a usar de manera habitual.'?

Se originaron numerosas tecnologias y aplicaciones como GPS, ingenieria, logistica,
deporte y mas. El proceso de obtencion de la informacidon sobre el movimiento del ser
humano o animal ha sido bautizado con el nombre motion capture o captura de movimiento".
Existen varios tipos de mocap (abreviacion de motion capture), el méds famoso y preciso es el
optico. Se coloca sobre el cuerpo del actor un traje especial con marcadores que pueden ser
pasivos (con lamina retrorreflectante) y activos (diodos) y con la ayuda de camaras especiales
sincronizadas entre si se filman los movimientos de estos marcadores. Habitualmente se suele
utilizar marcadores de tamafio reducido, entre 3 y 19 mm de diametro. El programa entiende
las posiciones de las cdmaras en el espacio y si un marcador es visto al menos por dos
camaras, surge la posibilidad de entender su posicion en el espacio tridimensional, aunque no
se puede averiguar su orientacion. Por otro lado, si el actor cuenta con un numero
determinado de los marcadores, es posible hacerse una idea de su movimiento de forma
digital. El mayor fabricante de mocap pasivo es Vicon (PhaseSpace). También existen mocap
con la tecnologia magnética, giroscopica y de inercia; es la tecnologia que no precisa camaras
ya que cuenta con sensores sincronizados y con un receptor que entiende donde y en qué
posicion se encuentra cada sensor respecto a los otros. Obtenemos como resultado objetos
tridimensionales en el ordenador y conocemos tanto sus posiciones como su orientacion
respecto a los demds. Este sistema cuenta con una desventaja y es que no siempre es exacto,
por lo que tiende a acumular errores; por ello, cada cierto tiempo surge la necesidad de parar
la grabacion y recalibrar. El sensor es generalmente del tamafio de una caja de cerillas, lo que
crea también algunos inconvenientes. Una vez que el programa recibe una nube de puntos u
objetos, podemos unirlos al esqueleto obteniendo de esta forma el movimiento. Para ello

existen diferentes algoritmos y software (que normalmente se suministran con el equipo).

El uso de las nuevas tecnologias ha permitido conseguir los movimientos
tridimensionales de los actores. Asi se puede hacer el proceso de rotoscopia en 3D, que
consiste en utilizar la accion en vivo de los frames estaticos para alinear las articulaciones del
personaje tridimensional por encima de las articulaciones del actor real de manera

aproximada. Si el personaje digital coincide con las proporciones del actor, los movimientos

2 http://www.fxguide.com/featured/the-art-of-roto-2011/

1 La tecnologia motion-capture se podria considerar como animacion. El proceso es muy parecido aunque existe una diferencia:
en vez de delinear a los actores manualmente con el lapiz se utiliza el ordenador que procesa la informacion de los sensores

colocados sobre los actores.
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se transfieren de forma mas natural y precisa. En cambio, si las proporciones son diferentes,
empiezan los problemas (pueden surgir dificultades a la hora de hacer un movimiento si por
ejemplo las piernas o los brazos del actor son el doble de largos). El proceso de transferencia
de movimiento del actor al personaje se titula retargeting. Logicamente, después de obtener
los desplazamientos del personaje digital hay que modificarlo creativamente. No se puede
copiar el movimiento sin mas, el animador tiene que procesarlo ¢ interpretarlo.'* Un ejemplo
de rotoscopia 3D se encuentra en el anuncio Odyssey de Levis, dirigido por Jonathan

Glazer.”

El proceso de rotoscopia también se ha utilizado a la hora de crear los videojuegos.
Jordan Mechner investigd el potencial de la rotoscopia en el terreno interactivo. Mechner
cuenta con varios afos de experiencia de trabajo con la rotoscopia (anim6 los personajes en
los dos primeros titulos de la saga “Prince os Persia”) por lo que focaliza sus esfuerzos en la
creacion del videojuego The Last Express (1997) en el cual film6 a los actores reales,
integrados en el espacio escénico tridimensional. La técnica de rotoscopia permitié también a
Edd Boon y John Tobias concebir el comienzo de una de las sagas de lucha mas conocida
entre los amantes del videojuego: Mortal Kombat (1992 — 2015). Los gréaficos digitalizados le
otorgaron un realismo excepcional.l6Los creadores de la famosa saga de lucha utilizaron tal

cual los frames grabados y solo retocaron los colores y los bordes de cada Sprite.'”

Hoy en dia, el artista de rotoscopia puede hacer la misma cantidad de trabajo que
harian ocho artistas hace 40 afios, en un cuarto de tiempo. Mientras que en la rotoscopia
tradicional cada frame tenia que ser elaborado de manera individual, hoy en dia el ordenador
utiliza como referencia el frame anterior. Una vez mads, las nuevas tecnologias han
demostrado el indudable avance que conllevan con su desarrollo. Pero las maquinas no
pueden reemplazar al artista ya que la rotoscopia no solo conlleva técnica, sino también
talento. El secreto de una buena rotoscopia siempre ha sido un ojo educado y un buen juicio
sobre qué es lo que hay que incluir o dejar fuera. Se tiene el concepto de que el proceso es
muy sencillo y literal, pero la verdad es que se necesita tener buenas nociones artisticas de

edicidn para obtener un buen resultado.

' http://animationclub.ru/blogs/2615/2476 /mot
'* https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/35675/memoria.pdf?sequence=1 (pag. 30)

' http://www.meristation.com/pc/reportaje/captura-de-movimientos-la-realidad-como-herramienta/1602601?p=1

" http://blog.es.trenchplay.com/actuando-en-los-videojuegos-la-historia-de-la-captura-de-movimientos/
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2.3. Preproduccion

En primer lugar se cred un guion literario, y, tras esto, se realizd un breve guion

técnico; y se dice breve porque a excepcion de dos escenas del cortometraje, la mayoria de las

mismas fueron elaboradas de forma improvisada durante ensayos previos a la grabacion.

Cabe destacar, que una de las escenas del cortometraje fue grabada siguiendo los

pasos de un storyborad dibujado por Sergio Navarro; el cual podemos ver a continuacion.
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Una vez elaborado el guion literario, se desarrollo el plan de rodaje a seguir para la

grabacion del cortometraje; el cual puede verse a continuacion:

FECHA

DECORADO

VMARZO 1 Interior de coche de Ivan I|D ik 1

1 MARZO 1 Carretera E|D 2 b

1 MARZO b Calle (entrada a casa de Ivéan) E|D 5 12

1 MARZO 1 Salén de la casa de Ivan I|D 6,7,9 1|2

7 MARZO 2 Calle (entrada a casa de Ivéan) E|D 5 1|2
7marzo | 2 Salén de la casa de Ivan I|D 6,7,9 1|2
umarzo | 3 Calle (entrada a casa de Ivéan) E | D 5 1]2

14 MARZO 1

14 MARZO 1]2

19 MARZO 4 Limbo E|D 3 1 3
25 MARZO 5 Hospital I|D 4,10 1|2 4156 |7
25 MARZO 1

SESIONES

27 ]1lififi ] ] ]
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Casting

Se realiz6 un casting entre los dias 19/02/15 y 20/02/15 para la seleccion de los
actores del cortometraje y de los musicos que compondrian la banda sonora del proyecto.

Cabe destacar, que el actor protagonista (Sergio Ruiz) ya lo conociamos de un
proyecto anterior al cortometraje “Reflejos”, y dado que nos gustd su presencia ante la
camara y daba el perfil del personaje, decidimos volver a trabajar con él. Esto, nos llevd a
elegir a su pareja (Cris Salas) en funcidon de dos factores: la quimica con el actor protagonista
(Sergio Ruiz) y sus cualidades interpretativas tanto vocales como corporales, buscando la

maxima naturalidad y credibilidad posible.

Por otro lado, otro de los motivos por los cuales se decidié desde un principio trabajar
(sin prueba de casting) con Sergio Ruiz como protagonista, fue el hecho de que nos present6 a
un amigo con un parecido fisico muy similar al suyo y nos pareci6 una salida adecuada para
el doble que el protagonista necesitaria en una de las escenas (ya se sabe, que es algo dificil

de encontrar).

Actores:

Dos pruebas a realizar:
- Técnica vocal (diccion e impostacion): lectura de un fragmento de un texto para ver
la vocalizacion.

- Interpretaciéon ante la cAmara: representar una escena del guion con réplica.

(1) Ivan: Sergio Ruiz Alejaldre (2) Sara: Cris Salas
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(3) Ivan (doble): Sergio Diaz (4) Hermana de Ivan: Auba Ramis

(5) Doctor: Pascal Guét Rey (6) Enfermera: Elena Aragiiez

(7) Policia: Antonio Caparros
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Musicos:
Respecto al casting de los musicos se realiz6 lo siguiente:
- Una composicién musical de piano y guitarra: Para ello se les envié por email una

escena del guion y se les pidid que compusiesen la musica para dicha escena.

Direccién Artistica:

Localizaciones
Se dividieron los escenarios en decorados internos y externos, agrupando los dias de
grabacion por localizaciones en primer lugar (sobre todo el hospital) y por disponibilidad de

actores en segundo lugar.

Primero, se grabaron las escenas de exterior; a saber:

Coche
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Limbo
Cabe destacar que esta localizacion se grabd en dos espacios diferentes siendo éstos:

El porton en Alhaurin de la Torre y la urbanizacion Pinos de Alhaurin

Calle (entrada de casa)
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Interior

Las escenas de interior fueron grabadas en diversas localizaciones a saber: la
Facultad de Psicologia (escena final), una habitacion de hospital facilitada por el Centro
Hospitalario Integral Privado (Chip) y el apartamento de los protagonistas situados en

Alhaurin de la Torre (Malaga)

Habitacion de hospital (Chip Hospital)




Sala de interrogatorio (Facultad de Psicologia)

Barfio
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Atrezzo
A continuacién se muestra una tabla con el atrezzo desglosado por escenas que se ha

utilizado en la grabacion

ESCENAS DIA/NOCHE ATREZZ0O
1 Dia Llaves del coche
Accidente Teléfono Movil
2 Dia
Limbo B
3 Dia Gotero
Hospital 1 Sillon
Vendas
4
Pesadilla Noche -
5 Dia Llaves del coche
Coche Mochila
Bolso
6 Dia Llaves de casa
Entrada de casa Mochila
Bolso
7 Cafetera
Casa Dia Bolso
Mochila
8 Dia
Despertar -
9 Noche
Barfio -
Dos cojines
10 Revistas
Paso del tiempo Noche Television
Mando a distancia
11 Porra de policia
Hospital 2 Noche Esposas de policia
12 Esposas
Sala de Noche Silla
Interrogatorio
Vestuario:

El vestuario fue elegido de acuerdo al género del cortometraje asi como la
personalidad de los propios personajes (previamente a los actores se les facilitoé via email una

ficha de la psicologia de los personajes, para que realizasen su estudio)’.

* Ver anexo paginas (36-38)
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Colores oscuros, ropa desenfadada, y cierto aire de dejadez en la combinacion de las

piezas. Se buscaba lo sencillo y bésico.

A continuacion se puede ver una tabla con la ropa con la que cada personaje se ha

vestido segun la escena de grabacion:

ESCENAS |DIA/NOCHE | PERSONAJE VESTUARIO
Ivan Jersey de punto color marrén
1 Vaqueros negros
Accidente Dia Zapatos marrones 0scuros
Ivan Camiseta negra
Pantalones negros
2 Zapatos negros
Limbo Dia
Ivén 2 Camiseta negra
Pantalones negros
Zapatos Negros
Ivan Camison azul de hospital
Enfermera Uniforme blanco
Zuecos blancos
3 Hermana Ivan Vaqueros azul claro, rotos
Hospital 1 Dia Camiseta azul oscuro
Chaqueta verde oscuro
Mujer Ivan Chaqueta deportiva roja
(Sara) Camiseta negra
Vaqueros azules
Converse rojas
4 Noche Ivan
Pesadilla Camisén de hospital azul claro
Ivan Camiseta negra
Vaqueros negros
5 Chaqueta deportiva azul oscuro
Coche Dia Mujer de Ivan Vaqueros azules
(Sara) Camiseta blanca
Camisa roja de cuadros
Converse rojas
6 Dia Ivan Camiseta negra
Entrada a casa Vaqueros negros
Chaqueta deportiva azul oscuro
Mujer de Ivan Vaqueros azules
(Sara) Camiseta blanca
Camisa roja de cuadros
Converse rojas
7 Dia Ivan Camiseta negra
Casa Vaqueros negros

Chaqueta deportiva azul oscuro

Mujer de Ivan

Vaqueros azules
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(Sara) Camiseta blanca
Camisa roja de cuadros
Converse rojas
8 Noche Ivan
Despertar Pijama azul oscuro y blanco de
cuadros
9 Noche Ivan
Bafio Pijama azul oscuro y blanco de
cuadros
10 Noche
Paso del Ivan Pijama azul oscuro y blanco de
tiempo cuadros
Ivan Camison de hospital azul claro
Policia Uniforme de policia
11 Gorra de Policia
Hospital 2 Noche Doctor Bata Blanca
Camisa verde
Vaqueros negros
Zapatos marrones
12 Ivan Jersey Fino marroén claro
Sala de Camiseta verde oscuro
Interrogatorio Noche Pantalones marron oscuro
Zapatos marrdn oscuro
Figura 1 Bata Blanca
Figura 2 Bata Blanca

2.4. Produccion

Direcciéon de actores

La finalidad es crear una tensidén continua en el espectador, por ende, se ha llevado
una direccion actoral delicada y dura, para con el actor.

Conocido como “actores del método” se ha trabajado desde la raiz psicologica del personaje
profundizando en duros recuerdos e incluso potenciandolos.

La bipolaridad, la angustia, la tediosa monotonia y el miedo han estado presentes en
todo momento, por lo que se le dio instrucciones al actor para que somatizase mediante una
expresion corporal contenida todos estos aspectos.

Decir sin decir, contar sin mostrar, son indicaciones que han prevalecido durante el

trabajo actoral.

Direcciéon Técnica

Durante la realizacion del cortometraje se ha hecho un especial uso de los primeros
planos ya que la intencién en todo momento es transmitir al espectador la angustia y la

desesperacion que siente el protagonista. El picado y el contrapicado también se ha usado
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para representar la vulnerabilidad de un personaje frente a la autoridad o para resaltar una

actitud superior frente a una situacion.

Cabe destacar especialmente el efecto conseguido con la camara deportiva GoPro
situada frente al protagonista en el coche. El seguimiento fijo mientras éste conduce provoca
una sensacion de monotonia y aburrimiento, justo lo que el personaje siente en ese momento.
El efecto anteriormente descrito contrasta con el conseguido cuando éste sufre el desmayo. La
camara GoPro sigue en todo momento de la caida al protagonista haciendo que el espectador
pueda ver con todo lujo de detalles el desfallecimiento repentino sintiendo la angustia del

sujeto.

Magquillaje y peluqueria:

Pese a que todo el cortometraje va animado, se precisaba de maquillaje para que el
animador pudiera saber con exactitud los colores y tonalidades reales en las diversas
situaciones buscando el maximo realismo posible y la credibilidad necesaria para no falsear lo
visual.

Nos pusimos en contacto con una maquilladora semiprofesional (Angela Merino)
especializada en caracterizacion y, concretamente, en heridas y demacracion.

Se buscaban personajes demacrados, cotidianos, con cierto aire grotesco, dejado,

demacrado, y 4cidos en cuanto a la presencia.

- Para maquillar el rostro de todos se utiliz6 M.A.C Y CHANEL (base, quitar brillos y fijar)
- Para las ojeras y los ojos se emple6 MAKE UP FOREVER.
- Para las heridas: BEN NYE INGLOT

o Sangre
o Acuarelas

o Pinturas (demacracion)
o Polvos fijadores

o Brocha

o Algodon

o Laca
o Cepillos
o Toallitas desmaquillantes

o Bastoncillos




Presupuesto:

Para la realizacion del cortometraje se ha invertido un total de 325 euros desglosado

en los siguientes puntos:

- Compra de material técnico necesario (98 €). El principal desembolso en material

técnico fue el empleado en comprar la steadicam, siendo 98 € su precio.

- Magquillaje (5 €). Practicamente todo el maquillaje utilizado nos fue proporcionado
por la maquilladora Angela Merino por lo que tan solo tuvimos que invertir en la

sangre falsa.

- Espejo (5 €). El espejo era el principal elemento y uno de los més importantes del
cortometraje, por ello hubo que invertir en comprar un espejo que se adaptara a las

especificaciones del guion.

- Gasolina (50 €). El gasto en transporte fue uno de los més necesarios. La distancia de
procedencia de los distintos componentes del equipo técnico y artistico asi como los
continuos viajes a las localizaciones especificas del guion, hicieron que el

desembolso en gasolina fuera finalmente de 50 €.

- Catering (87 €). Cada uno de los dias de rodaje, ya que se dedicaron dias completos y
el equipo presente era de 10 personas durante cada sesion, se proporciond almuerzo y
merienda a cada uno de los integrantes por lo que el gasto total de catering durante el

rodaje ascendio a 87 €.

- Sonido directo (40 €). En principio se contrataron los servicios de un sonidista
aficionado para la captacion del sonido directo de las tltimas escenas, asi como la
posproduccion del mismo, pero debido a problemas relacionados con los intereses del
sonidista que incumpli6 el acuerdo, se le pagaron los 40 € acordados y se prescindio

de sus servicios.

- Posproduccion de sonido (60 €). Debido al problema en el acuerdo del primer
sonidista decidimos recurrir a un auténtico profesional, aunque el gasto fuera mayor,
por lo que acudimos a una productora de sonido que presupuestd la postproduccion

del audio en 60 €.
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2.4. Postproduccion

Montaje

Se ha llevado acabo un montaje lineal narrativo, en el cual contamos los sucesos de

forma cronolodgica relatando una serie de acontecimientos.

Etalonaje

Se han retocado los colores del cortometraje buscando dominancia fria (tonos verdes,
azules) y la desaturacion de los mismos para potenciar una ambientacion similar a la creada
en el filme “Réquiem por un sueiio” 'y la serie “American Horror Story”, buscando la
sensacion de agobio (ayudada por la composicion de planos y B.S.0.).

Destacar que tanto el etalonaje, como el maquillaje son una guia sélida para la buena

ejecucion de la rotoscopia en el proceso de postproduccion.

- Correccion de color: se ha procedido a eliminar las dominantes de color y ajustar el
contraste del material mediante la correccion del color primaria, equilibrando los balances de
blancos y negros, tonos dominantes y contraste de la imagen; dejando de esta forma la imagen
en las mejores condiciones posibles para los posteriores retoques. Con la correccion
secundaria se ha modificado algunos tonos de la imagen (especialmente el tono de la piel de
los personajes) otorgandole un color mas azulado y verdoso.

- Brillo: bajamos su valor para obtener de esta forma una imagen més oscura.

- Match color: trabajamos la continuidad del color del material para que todo el cortometraje

tenga uniformidad.

Rotoscopia

En un principio, el dibujado de los fotogramas durante la rotoscopia iba a ser
independiente de los fotogramas originales pero finalmente se optd por la aplicacion de color
sobre el mismo fotograma, procediendo a una modificaciéon mediante adicion de color en
lugar de una creacion desde cero. Cada fotograma individual se extrajo de la pieza
audiovisual ya con su montaje definitivo y un etalonaje orientativo. Los fotogramas fueron
tratados enfocando la imagen en exceso para facilitar la separacion de colores de manera mas
clara y dividir con el pincel los distintos niveles de luz con una tonalidad y saturaciéon

determinadas segln la escena tomando como referencia el color mas predominante.
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Titulo final y tipografia

La creacion del rotulo final donde aparece el titulo del cortometraje fue creado con el
software de edicion de video y creacion de motion graphics Adobe After Effects CS6. Se
consensuo que la tipografia deberia llevar serifa, y no ser demasiado recargada, buscando dar
un aspecto serio acorde con el género tratado. El efecto con guifios constantes y la aparicion
mediante flashes del titulo invertido hace referencia al titulo del cortometraje, “Reflejos”, y al
trastorno que sufre el protagonista. El fondo negro con la tipografia blanca refuerza la

temadtica de terror que se presenta.

3. Division de tareas

1. Funcion individual

o Maria Aguilar Cuenca

Se ha encargado del proceso de preproduccion, produccién, rodaje y postproduccion.

Ha llevado a cabo la organizacion del equipo técnico y artistico tanto antes (reuniones
previas al rodaje para que se conociesen los diversos equipos) como durante el rodaje
(ensayos y grabacidn).

Ha elaborado la escritura del guion junto a Sergio Navarro, centrandose especialmente en

la creacion de la voz en off y mondlogo final.

Por otra parte, ha realizado el casting de actores y musicos, la contratacion del catering y
la busqueda de localizaciones; incluyendo las solicitudes pertinentes para la reserva del
espacio hospitalario. Ha llevado a cabo la decoracion de los diversos escenarios ayudada por
Katrin Chekunova, la busqueda de vestuario y, por otro lado, la ambientacion del

cortometraje.

Otro de los cometidos; el transporte tanto del equipo técnico como del equipo artistico
durante todo el proceso de grabacién. También ha ejercido como operador de cadmara junto a
Sergio Navarro, encargédndose especialmente de la composicién fotografica. Destacar
también su trabajo en la direccion de actores durante el rodaje y més concretamente en dos de

las escenas del mismo: mondlogo final y limbo.

Respecto a la postproduccion, ha trabajado en el etalonaje del corto junto a Katrin

Chekunova y se ha encargado de montar el teaser de “Reflejos”.
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Para finalizar, ha participado en la elaboracion de la memoria del proyecto y ha realizado
una documentacion audiovisual, visualizando una serie de piezas en busca de inspiracion

fotografica y de color para la ambientacion del cortometraje.

4. Conclusiones y competencias

La experiencia adquirida durante la realizacion del cortometraje nos ha permitido
extraer una serie de conclusiones que nos permitiran mejorar los procesos de produccion de
futuros proyectos audiovisuales en los que nos veamos inmersos. En concreto, conviene

destacar los siguientes aspectos:

* Importancia de la planificacion temporal (cronograma) y de la correcta asignacion de
recursos humanos: la ejecuciéon de la rotoscopia es un proceso muy laborioso, por lo
que resulta muy importante consignar los recursos temporales necesarios para la
postproducciéon en el cronograma, asi como los recursos humanos implicados en
llevarla a cabo.

* Lanecesidad de elaborar un correcto plan de rodaje: el proceso de grabacion necesita
de una organizacion humana y técnica estricta; cumplir los horarios establecidos es
fundamental para terminar en el tiempo estipulado y evitar asi problemas tales como
la incompatibilidad de agendas por parte del equipo artistico.

* Mantener una actitud agradable y agraciada tanto con el equipo técnico como con el
artistico: tratar adecuadamente al personal (catering o transporte) facilita, agiliza y
mejora el trabajo, obteniendo por tanto un buen resultado final. Dar las gracias por la
labor realizada o simplemente ofrecer un vaso de agua, genera un ambiente
distendido y apropiado para conseguir un ambiente de trabajo destensado y
productivo.

* Importancia del proceso burocratico: la obtencion de permisos es fundamental y una
ardua tarea, pero necesaria para grabar en espacios publicos y privados tales como
hospitales o centros culturales. Adaptarse a éstas entidades ha sido una labor

compleja pero no imposible.

No obstante y a pesar de los fallos cometidos durante el proceso de grabacion, es de
obligatoria mencidn, el elevado conocimiento adquirido durante la realizacion del proyecto y
la satisfactoria experiencia profesional obtenida; un duro trabajo que nos conduce al principio
de lo que esperamos sea una larga trayectoria laboral; consiguiendo con este primer proyecto

la base para iniciar nuevos objetivos.
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COMPETENCIAS

En la realizacion del cortometraje hemos podido constatar la adquisicion de
diferentes competencias del grado en Comunicacion Audiovisual, especialmente las asociadas
a las siguientes asignaturas: Técnica y edicion de la imagen fija, Historia de la
cinematografia, Guion audiovisual, Produccion audiovisual, Direccion de actores, Técnicas

de animacion audiovisual y Disefio Grdfico.

Técnica y edicion de la imagen fija: para la composicion de los planos, el correcto
uso de los diversos objetivos, la significacioén de los planos, el balance de blancos, el empleo
de los diversos filtros y, finalmente, para la iluminacion.

Historia de la cinematografia: los conocimientos tedricos para buscar fuentes de
inspiracion tanto visual como dialogica.

Guion audiovisual: creacion de un guion literario y elaboracion de los perfiles
psicoldgicos de los personajes.

Produccion audiovisual: para la elaboracion del plan de rodaje, concertar el casting,
busqueda de localizaciones, creacion del plan de rodaje y la administracion del presupuesto

Direccion de actores: la ubicacion de los personajes en plano (posiciéon en “A”, “L”
e “1” y por ultimo, el tratamiento psicologico a la hora de dar las directrices a los actores.

Técnicas de animacién audiovisual: edicidon y realizacion de la rotoscopia.

Disefio Grafico: para la creacion de la portada y la eleccion de la tipografia.
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5. ANEXOS

5.1. Tabla
Dia Jornada Tarea Responsable
15/10/14 18:00 Reunioén presentacion proyecto (tutoria) Todos
30/10/14 18:00- 17:00 Reunioén equipo técnico Todos
1/11/14
- Elaboracion Guion Literario Sergio
30/11/14
9/11/14 Investigacion Katrin
10/11/14 18:00- 17:00 Reunioén equipo técnico Todos
11/11/14 18:30 Practica de camara con el actor Todos
18/11/14 18:00- 17:00 Reunioén equipo técnico Todos
25/11/14 18:00- 17:00 Reunioén equipo técnico Todos
2/12/14 18:00- 17:00 Reunioén equipo técnico Todos
4/12/14 18:00 Tutoria Todos
7/12/14 Investigacion Katrin
7/02/15 Guion técnico Todos
8/05/ 15
10/02/15 Investigacion Katrin
11/02/15 Storyboard Sergio
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14/02/15

7/02/15 Desglose decorados Maria
8/02/15
16/02/15 Presupuestos y permisos Maria
18/02/15
19/02/15 Casting Todos
20/02/15
20/02/15 Desglose Vestuario Maria
22/02/15
21/02/15 Localizaciones Maria
25/02/15
26/02/15 20:00 - 21:30 Recogida equipo sonido Todos
1° reunion equipo artistico y técnico
28/02/15 9:00 - 18:00 Ensayo escenas exteriores Todos
1/03/15 9:00 - 18:30 Grabacidn escenas exteriores Todos
5/03/15 16:00 Decorado Interior Maria y Katrin
7/03/15 10:00 - 15:00 | Ensayo escenas interiores (10:00 - 15:00) Todos
16:00 - 21:00 Grabacion escenas interior
00:00 - 2:00

34




10/03/15 Reunioén equipo técnico Todos
14/03/15 12:00 - 13:00 Ensayo escenas Limbo Todos
13:00 - 15:30 Grabacion escenas Limbo

16/03/15 18:00 Tutoria Todos
19/03/15 11:30 — 15:00 Grabacion escenas en Hospital Todos
23/03/15 17:00 - 21:00 Grabacion protagonista individual Todos
25/03/15 18:30 - 21:00 Grabacion escena final Todos
30/03/15 Montaje Katrin
31/03/15

1/04/15 Montaje Katrin
5/04/15

6/04/15 14:00 Reunioén equipo técnico Todos

Revision del montaje

7/04/15 18:00 Tutoria Todos

8/04/15 16:00 — 18:00 Etalonaje Katrin y Maria
10/04/15 Investigacion Katrin
13/04/15 Rotoscopia Sergio
30/04/15
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22/04/15 Grabacion de BSO Los musicos
30/04/15

1/05/15 Rotoscopia Sergio
24/05/15

1/05/15 Grabacion de BSO Los musicos
18/05/15
13/05/15 18:00 Grabacion Voz Off Maria
16/05/15 Investigacion Katrin
17/05/15
19/05/15 Postproduccion de sonido Sonidista
23/05/15
26/05/15 18:00 Tutoria Todos
27/05/15 Postproduccion de sonido La Casa

- Reproductora

29/05/15

IVAN (SERGIO RUIZ)

PERFILES DE PERSONAJES

Ivan es un chico de 26 afios nervioso, inquieto e introvertido, algo raro; un hombre de pocas

palabras pero si precisas. Bastante asustadizo pero racional y empirico.

Nacio y creci6 en la ciudad de Mélaga junto a su hermana pequefia. De familia trabajadora.

Nunca falté un plato de comida en su casa.
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Ama los libros sobre biopics y toda la tematica cientifica. Amante de la fisica y reacio a lo
sobrenatural, aunque su desbordante imaginacion le ha jugado alguna que otra mala pasada.

Le gusta dibujar todo lo que suefia, es su forma de desahogarse; algo que su psicodlogo le ha
recomendado; de ahi que esté toda su casa llena de cuadros y dibujos. Tiene un caracter
depresivo debido a su frustracion, pero consigue sobrellevarlo con sus sesiones y el apoyo de

su mujer.

Le encanta la comida basura, pero no desecha un intento de comida casera hecho por su mujer

con mucho esfuerzo, a pesar de su nefasto resultado, siempre busca complacerla.

Trabaja de reponedor en un supermercado de su barrio. La rutina de su trabajo lo desespera y

lo invita a pensar en cosas desagradables.

Es un chico sofiador y se le va la cabeza con frecuencia, las musarafias son frecuentes visitas

que no le dejan escapar hasta que haya algo més interesante que sus historias.

Se casé con Sarah a los 21 afios por un flechazo. La quiere muchisimo y daria su vida por

ella. Es el pilar que lo mantiene en el mundo real.

SARA (Cris Salas)

Sarah es una chica de 25 afios madura, inteligente y cabal. Capaz de guardar la calma en
situaciones complicadas; siempre tiene soluciones para todo. Es ingeniosa y creativa, aunque

tiene un aire de dejadez fisica y algo enfermiza.

Aunque naci6é en Barcelona se ha criado en Andalucia. Hija tunica, de padres divorciados.
Aprendio a valerse por si misma desde la separacion de sus padres cuando solo tenia 12 afios;

lo cual hizo que fuera una chica autosuficiente e independiente.

Le encantan los gatos y siente debilidad por el chocolate. Le repugna el tabaco, su olor, su
sabor y no simpatiza con las personas que lo consumen. Es una chica algo especial. Odia las
sorpresas y le gusta sentir que todo esta controlado.

No se le da bien la cocina, pero hace todo lo que puede por no cefiirse a los precocinados y

los bocadillos.
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Trabaja en el turno de noche como camarera en un bar de mala muerte, aunque su suefio es
ser profesora de primaria. Desearia trabajar de su profesion pero su situacidon actual se lo

impide. No encuentra trabajo de lo suyo y las deudas la ahorcan.
Antes de conocer a su actual marido salié con su mejor amigo en la universidad y lo dejoé para

estar con Ivan. Llevan 4 afios casados y aun sigue estando enamorada de ¢l como el primer

dia. Para ella es su unica familia y cualquier mal hacia él acabaria con ella.
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