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1. Introduccion

En este apartado de introduccién se hablara de la motivacidn personal que originé este Proyecto
Final de Mdster, asi como también los objetivos y subobjetivos que se pretenden llevar a cabo
con la creacidén del cortometraje. Por ultimo, también se explicaran el plan de trabajo y la
estructura de la memoria.

1.1.  Motivacion personal

La principal motivacién personal para llevar a cabo este proyecto es aprender todas las fases de
produccién de un cortometraje, desde generar la propia idea a realizar todo el montaje y
postproduccidn necesarias.

Esta motivacion viene animada también por la intencidén de utilizar todos los conceptos
aprendidos y el material producido para realizar un reel de efectos digitales que presentar a
posibles empresas interesadas en la contratacién, ademads de presentar el producto terminado
a concursos, festivales, etcétera.

El realizar un corto concretamente de ciencia ficcién basado en los efectos especiales viene
motivado también por el amor a las peliculas de ciencia ficcidon de la década de los 60, 70 y 80,
como 2001: Una Odisea del Espacio, de Stanley Kubrick, la saga Star Wars, Blade Runner, Alien,
o la saga Star Trek, a las que, de algin modo, se pretende también homenajear.

En cuanto a los cortometrajes, grandes directores y creadores de ciencia ficcién comenzaron
mediante cortometrajes de ciencia ficcion, como es el caso de George Lucas y Electronic
Labyrinth THX 1138:4EB, que acabaria convirtiéndose finalmente en THX 1138, su primer
largometraje protagonizado por Robert Duvall.

La idea de llevar a cabo Planet Walker también viene influida por la realizacion de un videojuego
de realidad virtual del mismo nombre que se realizé el aio pasado como Proyecto Final de Grado
para el Grado en Ingenieria de Telecomunicaciones, Especialidad en Imagen y Sonido que se
imparte en la Escola Politécnica Superior de Gandia.

Este videojuego fue desarrollado para el dispositivo de realidad virtual Oculus Rift y permitia al
jugador explorar un planeta montado en una nave espacial en completa inmersion, ya que se
trata de un titulo en primera persona.

Coger el concepto, el germen de un videojuego, que al fin y al cabo es una aventura interactiva,
e intentar reinterpretarlo, darle un guion y convertirlo en una obra cinematografica era un reto
afadido muy atrayente a priori.

Para llevarlo a cabo, se decidié que el cortometraje podria funcionar perfectamente para dos
Trabajos Finales de Master, y por tanto, Vicente Boluda se encargaria de todo el apartado sonoro
y Jonatan Rey seria el encargado de desarrollar toda la parte visual, trabajando juntos en la
direccion y también en la redaccidn del guion.

En esta memoria, por tanto, se explicara el trabajo que compete al mundo de laimagen en todas
las fases de la produccién, es decir, se hablara en mayor medida del montaje y la edicién de
efectos visuales.



1.2.  Objetivos

En este apartado se expondrdn los objetivos de este Trabajo Final de Master, contando primero
con un objetivo principal, y posteriormente una serie de subobjetivos que completan las tareas
y aspiraciones a realizar para el trabajo.

1.2.1. Objetivo

Desarrollar un producto audiovisual completo participando activamente en todas las
fases, desde la creacién hasta la postproduccion.

1.2.2. Subobjetivos

e Planeary llevar a cabo un rodaje en localizacidn, y también en estudio de croma.

e Mejorar las habilidades de montaje aprendidas durante el Master en Postproduccion
Digital.

e Disefary desarrollar los efectos visuales del cortometraje combinando diversas técnicas
de composicién.

e Conferir un aspecto profesional al producto mediante la correccion de color.

1.3. Plan de trabajo

El plan de trabajo que se siguid para llevar a cabo la produccion del cortometraje fue el siguiente:

1. Documentacion previa: Antes de comenzar a desarrollar una idea completa, se llevd a
cabo el visionado de cine del género ciencia ficcidon, mayoritariamente clasico, con el
objetivo de visualizar qué tipo de idea seria posible desarrollar para un cortometraje de
alrededor de cinco minutos.

2. Concepcion y desarrollo de la idea inicial: En esta fase se establecieron los conceptos
basicos sobre los que se cimentaria la historia de Planet Walker.

3. Redaccion del borrador del guion: Se llevé a cabo una primera escritura en sucio del
guion para establecer los elementos principales que habria que rodar.

4. Redaccion del guion final: Tras realizar algunos ajustes y cambios, se llegé a la version
final del guion.

5. Guion técnico: Se establecid cdmo se rodarian las escenas del guion en esta fase.

6. Storyboard: Se pasaron las escenas a ilustraciones para establecer encuadres y paneos
necesarios.

7. Reunion del equipo técnico: Tras realizar los contactos necesarios, se llevé a cabo una
reunidn con el equipo de rodaje y también con el creativo para concretar el aspecto
visual que debia tener Planet Walker.

8. Casting: Se llevd a cabo la eleccidn de la actriz que interpretaria a Alana.

9. Rodaje: La produccién se lleva a cabo en esta fase, durante dos dias, en localizacidn.

10. Montaje: Tras obtener el metraje, se organiza y se edita con diversas iteraciones.

11. Edicién de efectos visuales y sonido: Se lleva a cabo la postproduccién, que deja el
producto practicamente terminado.

12. Musica: Se contacta con los compositores de la banda sonora y se trabaja con ellos para
terminar de dar vida al cortometraje mediante la musica.

13. Correccidn de color: Se corrige el color y se pulen los ultimos detalles visuales en esta
fase.



14. Redaccion de la memoria: Es el proceso culminante del trabajo, en el que se redacta
este mismo documento que cuenta todo el proceso realizado para conseguir el
cortometraje Planet Walker.

1.4. Estructura de la memoria

La memoria de este proyecto se estructurara acorde a las fases anteriormente descritas, aunque
previamente hablaremos del contexto sobre el que se cimenta el desarrollo del cortometraje,
analizando las referencias cinematograficas y también los autores que han influenciado en la
creacion del guion que ha terminado siendo Planet Walker.

Posteriormente se detallaran las fases de la produccién, comenzando con la preproduccion,
concepcion de la idea, redaccién del guion, storyboard y la seleccién de equipos con los que se
rodaria el cortometraje.

En la fase de produccién se detallard cémo fue llevar a cabo el rodaje del cortometraje, tanto en
las dos localizaciones que fueron utilizadas, como en el estudio de croma donde se rodaron
también algunos planos.

Por ultimo, en la fase de postproduccidn se explicard con amplio detalle cémo se ha llevado a
cabo el montaje y también cémo se han disefiado y producido los efectos visuales necesarios
para dar a Planet Walker la sensacién de ciencia-ficcidn que se buscaba en primer lugar. También
se hablara en este apartado de la correccién de color.

Por ultimo, se ofreceran las conclusiones a las que se han llegado tras completar el proyecto y
las reflexiones que ha ocasionado.

2. Contexto y referencias

2.1. Referencias para el personaje principal

El deseo de realizar un corto de ciencia ficcidn no podria aparecer sin pensar en los referentes
cinematograficos que han inspirado el llevar a cabo esta historia.

La inspiracion para Planet Walker ha venido de muchas fuentes, desde peliculas clasicas de los
80 como Indiana Jones: En Busca del Arca Perdida, por su alto componente de exploracién, a la
mitica saga Star Wars, pero también buscando toques de ciencia ficcion mds moderna, como
Guardianes de la Galaxia (ver figura 1) en el desarrollo y aspecto del personaje.



Figura 1 - Fotograma de Guardianes de la Galaxia (2014)

En el caso de la saga Star Wars, poco se puede decir que no se haya dicho ya. Creada por George
Lucas en 1977, cambid la ciencia ficcion y la forma de hacer cine para siempre, catapultando a
la fama a su creador contra todo prondstico, ya que la producciéon estuvo a punto de ser parada
por Fox poco antes de terminar el rodaje.

Durante siete peliculas, o mejor dicho, siete episodios, que se entrelazan entre ellos rimando
como poesia, se explora la historia de la familia Skywalker, tanto de Luke como de Anakin,
presentandonos también a algunos de los personajes mas miticos de la historia del cine por el
camino, como Darth Vader, Obi-Wan Kenobi o el mismisimo Emperador Palpatine.

La creacion de un universo tan vasto y completo, que se siente vivo, es un mérito increible de
Lucas y su equipo, que han conseguido que ademas de en el cine, se haya expandido como la
polvora en otros medios, como son la letra escrita, los comics, o los videojuegos.

Todas estas obras paralelas, que no son pocas, dan cohesién y mitologia a esta galaxia muy, muy
lejana, y seguira asi durante muchos afos, ya que Disney, la actual poseedora de los derechos,
estd preparando mas contenido para la franquicia, ya que al parecer, la historia de Luke
Skywalker no termind tras El Retorno del Jedi.

Figura 2 - Fotograma de La Guerra de las Galaxias: Episodio IV - Una Nueva Esperanza (1977)



Otras de las creaciones de Lucas que cambiaron la manera de hacer cine, en este caso en el
género de aventuras, fue Indiana Jones: En Busca del Arca Perdida, en la que Henry Jones, un
profesor de universidad se dedica a viajar por el mundo con el objetivo de rescatar tesoros
arqueoldgicos armado con un latigo y su ingenio.

Creada en 1981 pero ambientada en 1937, fue un homenaje a los seriales de television de
aventuras de los afios 30, protagonizados por personajes como Buck Rogers que tanto gustan a
George Lucas (ya que también se inspird en el serial de Flash Gordon mientras desarrollaba el
concepto de Star Wars) y que, junto a Spielberg, que dirigio el film, y Lawrence Kasdan, el
guionista de la pelicula, establecieron el camino para las peliculas de aventuras del futuro.

Figura 3 - Harrison Ford en un fotograma de En Busca del Arca Perdida (1981)

El éxito aplastante de la pelicula asegurd las secuelas, que se sucedieron en los afios siguientes.
Indiana Jones y el Templo Maldito se estrenaria en 1984 y llevaria la franquicia a un punto mas
0SCUro, Con NUevVos personajes y una gran aventura de la que el doctor Jones tendria que salir
airoso. Cinco afios después se estrenaria Indiana Jones y la Ultima Cruzada, en la que el doctor
Jones trabajaria codo a codo con su padre, encarnado por Sean Connery, en la que para muchos
es la mejor pelicula de la franquicia.

Muchos afios después, en 2008, se estrenaria Indiana Jones y el Reino de la Calavera de Cristal,
la vuelta del personaje tras casi veinte afos fuera de las pantallas plateadas, con una nueva
aventura ambientada en 1957. Actualmente, Spielberg y Ford se encuentran en fase de
preproduccion de la quinta entrega de la franquicia, que podria estrenarse alrededor de 2019 y
de la que no se conocen datos sobre el argumento ni el reparto.

Figura 4 - Fotograma de Indiana Jones y el Reino de la Calavera de Cristal (2008)



En Planet Walker, la protagonista del corto es Alana, a la cual da vida Sephora Mars, y es un
personaje que vive una vida de aventuras por la galaxia, realizando trabajos de exploracion y
arqueologia que luego vende al mejor postor para sobrevivir.

No conocid a sus padres, se ha criado practicamente de forma autosuficiente durante afios, y
precisamente por querer obtener informacidn sobre qué ha sido de ellos, aceptara el trabajo
que le llevara hasta la situacién que se narra en este cortometraje.

Para el personaje de Alana habia varios referentes claros:

Ellen Ripley, protagonista de la saga Alien, cuya personalidad decidida influye del mismo modo
en Alana, ya que como piloto en solitario, tiene que tomar decisiones complicadas con poco

margen de reaccion.

Figura 5 — Sigourney Weaver como Ellen Ripley en Alien (1979)

Henry Walton Jones, también conocido como el intrépido Indiana Jones de |la saga homdnima,
ya que su afdn de exploracion es indispensable para un personaje como Alana.

Figura 6 - Harrison Ford como Indiana Jones en En Busca del Arca Perdida (1981)



Rey, protagonista de la ultima pelicula de la Saga Star Wars, El Despertar de la Fuerza,
bondadosa por naturaleza y deseosa de aventurarse hacia lo desconocido. Al igual que Alana,

también tiene interés por conocer sus propios origenes.

Figura 7 - Daisy Ridley como Rey, la protagonista de Star Wars: Episodio VII - El Despertar de la Fuerza (2015)

Peter Quill, de Guardianes de la Galaxia, cuyo vestuario y gadgets inspiraron la estética que
deberia tener el personaje.

Figura 8 - Chris Pratt como Peter Quill en Guardianes de la Galaxia (2014)

La combinacion de las cualidades de estos personajes nos llevaron a definir tanto la personalidad
como el aspecto fisico que Alana debia tener.

Durante la preproduccién, se llevaron a cabo pruebas de vestuario y maquillaje, con el objetivo
de buscar un look de ciencia ficcién que estuviera, hasta cierto punto, basado en la realidad.

Figura 9 - Pruebas de vestuario para Alana



Con todas estas caracteristicas, tenemos en Alana una mujer independiente, que trabaja con
constancia por conseguir sus objetivos dia a dia, es una piloto experimentada y con recursos
para salir de las situaciones mas dificiles que se pueda encontrar en sus viajes por la galaxia.

2.2. Directoresy guionistas de referencia

Todas estas referencias de las que se ha hablado en el apartado anterior estan llevadas a cabo
por auténticas leyendas del cine, directores que han revolucionado el medio y han cambiado el
rumbo de la industria para siempre.

Desde George Lucas, padre de la ciencia ficcion moderna, hasta Rian Johnson, pasando por
leyendas como Ridley Scott o Steven Spielberg, no son pocos los directores que han influido en
Planet Walker.

Los directores que han inspirado e influido en el desarrollo de este cortometraje son:
2.2.1. George Lucas

George Lucas (California, 1944) es el creador de la Saga Star Wars, con la que en 1977 consiguio
el récord de taquilla y que llevé el cine de aventuras a un nuevo nivel, creando una franquicia
multimillonaria y la empresa de efectos especiales mds galardonada, Industrial Light and Magic.

Con sus historias modernas y la inversién que siempre ha dedicado a investigacion y desarrollo
ha permitido desarrollar diversos estandares y programas informaticos que contindan dando
forma a dia de hoy a cdmo se hacen las peliculas.

T

Figura 10 - George Lucas

TR e

2.2.2. Steven Spielberg

Steven Spielberg (Ohio, 1946) es un director legendario, conocido por un sinfin de peliculas y
compafiero inseparable de Lucas en una de las sagas mas famosas de la historia del cine, Indiana
Jones.

Con su estilo fresco y su buen ojo para filmar grandes historias, su legado es impresionante, ha
influido en directores de todas las edades y ha conseguido llevar siempre sus peliculas al limite,
siendo mayoritariamente aclamado por critica y publico, y formando parte de la cultura popular
para siempre.

Desde Tiburdn, hasta la futura Ready Player One, pasando por E.T. El Extraterrestre o Indiana
Jones, algunos de los mayores éxitos del cine contemporaneo han nacido bajo su direccion.



Figura 11 - Steven Spielberg

2.2.3. Ridley Scott

Ridley Scott (South Shields, 1937) es un director de cine britanico conocido por haber dirigido
algunas de las peliculas de ciencia-ficcion mds importantes de la historia del cine, como la ya
mencionada Alien, Blade Runner, o més recientemente, Marte.

Sus peliculas de ciencia-ficcién se han convertido en clasicos de culto, pero es un director
polivalente que también ha rodado épicas epopeyas y thrillers policiacos, entre otros.

Actualmente se encuentra inmerso en la produccién del siguiente capitulo en la saga Alien,
conocido como Alien: Covenant, en el que se descubrira mas sobre el origen de los xenomorfos
gue dan nombre a la saga.

Figura 12 - Ridley Scott

2.2.4. James Gunn

James Gunn (Saint Louis, 1970) es un guionista y director de cine conocido por Super (2010) y
Guardianes de la Galaxia (2014). Como guionista es conocido principalmente por haber escrito
los guiones de las adaptaciones al cine de Scooby Doo de 2002 y 2004 y también por haber
escrito el remake de Amanecer de los Muertos (2006).

Actualmente se encuentra rodando la segunda parte de Guardianes de la Galaxia para Marvel
Studios, que tiene como nombre provisional Guardians of the Galaxy vol. 2.



Figura 13 - James Gunn

2.2.5. RianJohnson

Rian Johnson (Maryland, 1973) es un director y guionista de cine conocido principalmente por
escribir y dirigir Looper, un largometraje de ciencia ficcién en el que Joseph Gordon-Levitt se
dedica a perseguir y eliminar criminales del futuro que son enviados al pasado para ser

ejecutados.

También ha participado como director en series como Breaking Bad, donde dirigié algunos de
los mejores episodios de la misma, como Ozymandias.

Actualmente se encuentra rodando el octavo episodio de Star Wars, que se estrenara en 2017.

Figura 14 - Rian Johnson



3. Preproduccién

En este apartado se explicardn las fases que se llevaron a cabo para obtener lo necesario para
poder realizar el rodaje, es decir, el desarrollo del guion, del guion técnico y por ultimo el
storyboard y la seleccion del equipo.

3.1. Desarrollo del guion

Planet Walker nacié tras descartar unas ideas iniciales, llegando a tener hasta tres tratamientos
de historia muy distintos que fueron descartados hasta llegar al actual.

El primer tratamiento de historia pretendia ser una mezcla de accién mezclado con terror al
estilo Alien, en el que la tensidn tomaria un papel principal, pero que fue descartada
principalmente por la imposibilidad técnica de tener un set de grabacién que se adecuara a
nuestras necesidades.

La segunda opcidn era realizar una historia de supervivencia, en la que nuestra protagonista se
encontraria perdida en el planeta y tendria que hallar la forma de encontrar y reparar la nave
para escapar de él. Esta aproximacion se descartd por el hecho de que al hacer un corto, seria
una historia muy precipitada de contar y quizds muy poco util para un cortometraje de estas
caracteristicas.

Se llegd pues al tercer tratamiento de historia, que es el que se desarrolld6 como guion y ha
terminado siendo el cortometraje Planet Walker, en el cual Alana, la protagonista, llega a un
planeta desconocido en busca de respuestas, para lo cual robard un orbe de una cueva, y eso le
traerd problemas.

La escritura del guion y el desarrollo del guion técnico se llevd a cabo en alrededor de dos meses
antes de comenzar el rodaje, pocos dias después de elegir el tratamiento de historia que mejor
pudiera funcionar en pantalla.

Se decidid que el corto debia tener una protagonista femenina desde el primer momento en el
que el primer tratamiento de historia al estilo Alien estuvo rondando y el resto fue tomando
forma, la inspiracién de hacer un personaje al estilo Ellen Ripley nunca se marché.

La idea principal para el cortometraje tenia que ser sencilla, clara, y que se pudiese contar en
menos de cinco minutos. Para ello se pensd en que la historia que se tenia que contar no podia
ser una historia completa, si no un aperitivo, la obertura de una historia mucho mayor.

En este caso se penso en las escaramuzas previas a los titulos que muchas peliculas utilizan para
establecer al personaje principal y el tono con el que el resto del filme se llevara a cabo.

Volviendo a poner ejemplos de peliculas conocidas, en Indiana Jones: En Busca del Arca Perdida
(1981) (ver figura 15), el Doctor Jones comienza la pelicula intentando robar un idolo dorado, lo
cual desencadenara una cadena de acontecimientos que sentaran las bases del resto del filme.



Figura 15 — Fotograma de Indiana Jones al comienzo de Indiana Jones: en Busca del Arca Perdida (1981)

En Guardianes de la Galaxia (2014), Peter Quill comienza la pelicula robando un orbe que
contiene una Gema del Infinito, situacidon que también sentard las bases para el resto de la
pelicula e influird en el resto de peliculas de su Universo Cinematografico.

Con estas ideas en mente, se empezd a disefar la historia poco a poco, y pasando por muchas
fases, hasta llegar a la version final que se rodé.

Inevitablemente, al tratarse de un trabajo con un tiempo limitado y tener que compaginarlo con
la vida lectiva, se decidieron ciertas limitaciones para la historia que harian que mejorase el
empaque del cortometraje para asegurar que los recursos que habia disponibles fuesen
utilizados en las areas necesarias.

Desde un primer momento se decidié que no habria didlogos y que la historia se contaria
completamente de un modo visual, y que el limite de personajes seria uno, la propia
protagonista, ya que aunque el entorno actlia como un personaje mas, esa creacion se haria
enteramente durante la fase de postproduccion.

En una de las primeras iteraciones del guion, originalmente Alana sacaba una espada de una
roca en el interior de la cueva, al estilo de la leyenda inglesa de la espada Excalibur, en la cual
quien consiguiera extraerla de la roca en la que se encontraba seria coronado Rey de Inglaterra,
y luchaba con ella contra un ente ectopldsmico, pero esta idea fue rechazada por la complejidad
de llevarla a cabo en la localizacién y también por exceder el limite autoimpuesto de personajes
y didlogo.

Se decidié cambiar la espada por un orbe, ya que a nivel de historia podia funcionar al mismo
nivel, pero al mismo tiempo haria el rodaje mucho mas sencillo y a nivel de efectos funcionaria
del mismo modo, haciendo la produccidn mas sencilla y efectiva.



3.2.  Guion literario de Planet Walker

1. ESPACIO EXTERIOR.

Vemos un planeta selvatico con algunos asteroides cercanos. Una
NAVE ESPACIAL se dirige hacia él sorteando los asteroides.

2. VALLE. EXT. DIA.

La nave espacial desciende hasta un pequefio valle cerca de un
acantilado. Finalmente toma tierra.la piloto, ALANA, baja de la
nave espacial. Viste cdémoda para explorar, lleva la cara cubierta
por una bufanda y unas gafas de aviador donde se proyectan
diferentes datos de su alrededor. Alana comienza a andar, mirando
a su alrededor hasta que se percata de dénde se encuentra la cueva
a la que se dirige.

3. BOSQUE. EXT. DIA.

Alana recorre un camino a través del bosque hasta llegar a su
destino.

4. CUEVA. INT. DIA.

Alana entra en la cueva, que estd sumida casi en total oscuridad,
entrando solo algo de luz por las pequefias aberturas al exterior.
De pronto se da cuenta de un pequefio fulgor que emana de entre
las rocas, y al acercarse descubrird que se trata de un orbe que
emite una tenue luz morada.

Alana coge el orbe, momento en el que empiezan a escucharse siseos
por toda la cueva, que comienza también a brillar como lo hace el
propio orbe, acompasado con este. Alana lo guarda en su bandolera
y los sonidos de su alrededor se vuelven mas amenazantes; en ese
momento se siente observada sin saber de dénde viene esa
sensacidn.

Alana huye al tiempo gque un rugido ensordecedor hace temblar el
lugar.



5. BOSQUE. EXT. DIA.

Alana sale del interior de la cueva y corre bosque a través
direccién a la nave. Todo estd temblando. Durante la carrera, la
piloto activa la nave desde un dispositivo que se encuentra en
sus gafas de aviador.

La nave se activa y comienza su secuencia de despegue. Alana sigue
huyendo mientras tiene la sensacidén de que todo el planeta la esté
persiguiendo.

6. VALLE. EXT. DIA.

Al llegar al valle donde la nave comienza su despegue, Alana hace
un ultimo esfuerzo por llegar a tiempo al interior del vehiculo,
saltando en el UGltimo instante antes de que se cierren las
compuertas. La nave alza el vuelo.

7. ACANTILADO. EXT. DIA.

La nave se dirige hacia la estratosfera, no sin antes casi caer
por un acantilado cercano, de donde remonta el wvuelo y sale
hacia el espacio exterior.

8. ESPACIO EXTERIOR.

La nave activa sus propulsores traseros y pasa a la velocidad
de la luz, interndndose en el espacio profundo.



3.3.  Guion técnico

Tras conseguir la primera version del guion, se procedid a redactar el guion técnico y a realizar
el storyboard, para cerrar tanto la parte técnica como artistica de la historia de forma completa.

En el guion técnico se fueron incluyendo todas las particularidades que cada escena o plano
concretos necesitarian, incluyendo iluminacién, movimientos de cdmara, etcétera.

Posteriormente, ya al realizar el storyboard, se disefiaron los planos acorde a la idea previa que
se tenia de la localizacién, por haberla visitado previamente, y se prepararon los encuadres
conociendo las limitaciones con las que se contaban, tanto de espacio fisico, al transcurrir gran
parte en angostas cuevas, como de iluminacién, por el mismo motivo.

El storyboard se completd tras dibujar los 36 paneles en los que transcurria la accién, lo cual
acabo subdividiendo el corto en alrededor de unos 30 planos totales.

ESC. PL. IMAGEN SONIDO

1 1 |GRAN PLANO GENERAL Motor de la nave.
Espacio exterior. Vemos un planeta y varios
asteroides. La nave espacial entra en plano y
se dirige al planeta.

2 2 |PLANO GENERAL Motor de la nave.
La nave desciende hasta un claro. Musica.
2 3 |PLANO GENERAL Ambiente.
Alana baja de la nave y comienza a caminar. | Musica.
3 4 | PLANO SUBIJETIVO Ambiente.
Punto de vista de Alana. Vemos el bosque | Sonidos electronicos procedentes de las
con los grafismos de las gafas. gafas.
Musica.
3 5 |TRAVELLING Ambiente.

La camara gira alrededor de Alana, cuando | Musica.
llega a su cara, esta se quita las gafas.

4 6 |PLANO GENERAL Ambiente.
Desde el interior de la cueva. Vemos a Alana | Musica.
por una abertura al exterior.

4 7 | PRIMER PLANO Ambiente.
Alana mira hacia el interior de la cueva. Musica.

4 8 |PLANO AMERICANO Ambiente.
Alana camina en busca de una entrada. Musica.

4 9 |PLANO GENERAL Ambiente.

Desde el interior de la cueva vemos como Acaba la musica.
Alana entra en esta.

4 10 |PLANO MEDIO LARGO Ambiente.
Alana se mueve por el interior de la cueva,
observando a su alrededor.

4 11 |PLANO MEDIO Ambiente.




Alana se acerca al orbe, que empieza al
orbe, que estd sobre una roca. Este empieza
a emitir un brillo cada vez mas fuerte hasta
que ella lo toca y se apaga.

Zumbido procedente del orbe.

12 |PLANO GENERAL Ambiente.
Desde el exterior de la cueva vemos a Alana
con el orbe en la mano.

13 |PLANO DETALLE Ambiente.
Alana guarda el orbe en una mochila
pequefia que lleva a la cintura.

14 |PLANO MEDIO Ambiente.

Alana se dirige hacia el exterior de la cueva, | Sonido enfurecido en un lenguaje
pero un sonido repentino la sobresalta. extrafio.

15 |PLANO DETALLE Ambiente.

Una planta cercana a la cueva comienza a Temblor de tierra.
agitarse cuando todo empieza a temblar.

16 |PRIMER PLANO Ambiente.

Alana esté asustada. Temblor de tierra.
Las voces gritan airadas desde todos
sitios.

17 |PLANO GENERAL Ambiente.

Una roca se quiebra en el exterior de la Roca quebrandose.
cueva.

18 |PLANO GENERAL Ambiente.

Alana sale corriendo desde la cueva. Musica ritmica.

19 | TRAVELLINGS DE Ambiente.

- |SEGUIMIENTO/PLANO AMERICANO Musica ritmica.

21 |Alana corre por el bosque.

22 'TRAVELLING DE Ambiente.
SEGUIMIENTO/PLANO MEDIO Musica ritmica.
Alana pulsa un boton de sus gafas, y estas se | Sonido de las gafas.
encienden.

23 |PLANO MEDIO Ambiente.

La nave se activa y asciende un metro. Musica ritmica.
Motores de la nave.

24 |TRAVELLING DE Ambiente.
SEGUIMIENTO/PLANO GENERAL Musica ritmica.
Alana corre hasta el valle donde esta la nave, Motores de la nave.
que esta flotando a muy poca altura.

25 |PLANO DETALLE Ambiente.

Vemos el pie de Alana apoyandose para Musica ritmica.
coger impulso y saltar. Motores de la nave.

26 |PLANO ENTERO Ambiente.

Alana salta hacia el interior de la nave.

Mausica ritmica.
Motores de la nave.




27

PLANO MEDIO CORTO
Alana cae dentro de la nave y se cierran las
compuertas.

Ambiente.

Musica ritmica.

Motores de la nave.
Compuertas cerrandose.
Golpe al caer Alana dentro.

28

PLANO GENERAL
La nave despega.

Ambiente.
Musica ritmica.
Motores de la nave.

29

PLANO GENERAL
La nave parece caer por un acantilado con
una cascada, pero remonta el vuelo.

Ambiente.
Musica ritmica.
Motores de la nave.

30

GRAN PLANO GENERAL
La nave sobrevuela un lago para luego
ascender hacia la atmosfera.

Ambiente.
Musica ritmica.
Motores de la nave.

31

GRAN PLANO GENERAL
La nave se aleja del planeta volando entre
asteroides.

Musica ritmica.
Motores de la nave.

Figura 16 — Guion técnico de Planet Walker




3.4. Seleccion del equipo

El equipo utilizado para el rodaje fue casi exclusivamente el que hay disponible en el Campus de
Gandia, exceptuando algunos estativos particulares y otra camara personal utilizada como
refuerzo.

El equipamiento utilizado fue el siguiente:

e (Camara Canon EOS 7D

e Objetivo Canon 28mm

e FiltroND

e Tripode video Manfrotto 501

e Estativo + follow focus

e Micréfono de cafion

e Grabadora Zoom H4

e Reflectores Manfrotto Silver y Sunfire
e Monitor Phottix

Figura 17 - Canon EOS 7D, la cadmara utilizada para rodar Planet Walker

4. Rodaje

El rodaje de Planet Walker se llevé a cabo durante la primera semana de marzo, y en dos
localizaciones distintas, la Albufera de Valencia y El Salto de Chella. En el rodaje participaron
cuatro personas, Vicente Boluda y Jonatan Rey, a cargo de la direccién, Isaac Almendros a cargo
de la direccidn de fotografia y manejo de la cdmara, y Sephora Mars actuando en el papel de
Alana.

El primer dia de rodaje de los dos totales transcurrié en la Albufera, la cual ya habiamos visitado
con anterioridad para encontrar las localizaciones ideales para rodar las escenas que darian vida
al verde y vivo planeta Kuur.

El primer dia se recogid metraje durante muchas horas, ya que el tiempo en el corto pasa desde
la mafiana, en la que Alana llega al planeta y empieza a explorar la zona, hasta el atardecer,
donde se produce la huida con la nave.

Fue un dia tranquilo de rodaje ya que las condiciones atmosféricas y de iluminacién permitieron
que se llevara a cabo con total normalidad.



Lo mas importante era rodar en localizaciones que ofrecieran un alto nivel de vegetacién y no
mostraran signos de civilizacién, pero también, debido a la tematica del corto, se necesitaba que
la frondosidad de dicha vegetacion fuera aumentando conforme Alana se va acercando a la
cueva que busca.

Para rodar el ultimo plano del corto, en el que la nave se marcha hacia el horizonte por el lago,
hubo que aprovechar los ultimos minutos de luz del dia, asi que hubo que dejar a Vicente Boluda
y a Sephora Mars en el bosque mientras el resto del equipo corria para aprovechar esos ultimo
minutos de luz para rodar el plano del lago. Por suerte, el plano quedé muy bien y no hubo

mayor problema.

Figura 18 — Foto del rodaje del plano final de Planet Walker en el lago de la Albufera

El segundo dia, en Chella, era el momento de adentrarse en cuevas angostas y pequefios
recovecos para obtener los planos necesarios, lo cual hizo que el planteamiento inicial se
complicara un poco de mas, pero no obstante se pudieron recoger todos los planos necesarios
apurando hasta el Ultimo momento de luz que hubo disponible.

También se obtuvieron alli el plano de inicio y la cascada, con el afdn de mimetizar ambos
entornos y hacerlos parecer parte del mismo planeta. También se tuvo en cuenta el momento
del dia en el que tenia que transcurrir cada secuencia, para rodar los planos acorde a la situacion
en la que tenian que ocurrir para que la historia funcionase.

Tras obtener el material necesario, tanto de accidon como de recursos, se procedié a entraren la
fase de postproduccién.



5. Postproduccion

En este apartado sobre la postproduccion se describird con detalle todas las fases y procesos
que se han llevado a cabo tras la produccién para obtener el producto final, abarcando tanto el
disefio de titulos de crédito, como el montaje, los efectos visuales o la correccién de color.

5.1. Montaje con Adobe Premiere

La fase de montaje es la primera que se llevd a cabo tras terminar el rodaje, con el objetivo de
comenzar cuanto antes a tener la historia organizada en orden cronolégico, ajustada de una
forma aproximada a la idea que se establecid tanto en el guion técnico y en el storyboard, con
el objetivo de, ademas de poder comenzar con la edicidn de los efectos visuales, se pudiera
llevar a cabo también el disefio y mezcla de sonido, que realiza Vicente Boluda Burguete y que
se puede ver en el trabajo “Disefio de Sonido en formato multicanal 5.1 del cortometraje de
ficcién ‘Planet Walker”.

El montaje comenzd con una organizacién previa de todo el metraje que se habia recogido
durante los dos dias de rodaje, subdividiendo los clips por categorias, dependiendo si
correspondian a diferentes situaciones del guion, si eran planos de efectos, o bien recursos para
ser utilizados como tal llegado el momento.

Tras la organizacidon se comenzo el proceso de crear un montaje bruto que diera una idea
aproximada de cudles eran las tomas adecuadas para contar la historia, un montaje sobre el que
se comenzara a construir el sonido y también los efectos visuales.

Sobre ese primer montaje, y de forma provisional, se hicieron algunas animaticas (ver figura 19)
para acotar cdmo serian los movimientos basicos de la nave espacial, dénde irian los temblores,
qué objetos deberian romperse, etcétera.

Figura 19 - Fotograma de la animdtica de movimiento realizada con una imagen plana

Tras este montaje inicial, se fueron pasando por distintas fases de refinamiento, llegando a tener
hasta 9 montajes en bruto diferentes, con diferentes duraciones y variaciones de planos.

Posteriormente, se consiguié acotar un fine cut, o corte afinado, sobre el que se han ido
montando y sincronizando tanto los efectos, como el sonido y la musica.



Unavezlos retoques finales se llevaron a cabo, se llegé al final cut, que ha dejado el cortometraje

con la duracién final de la que ahora disfruta, y que incluye también los titulos de crédito.

Figura 20 - Linea de tiempos de Planet Walker en Adobe Premiere

5.2. Efectos visuales

El apartado en el que mas tiempo se ha invertido durante la realizacion de este cortometraje es
sin duda en el del desarrollo de los numerosos efectos visuales que requeria Planet Walker.

Desde la integracién y animacién de la nave espacial Relictus, hasta el caos y la destruccion de
la parte final, provocado por un terremoto, pasando por la creacidn de escenas en el espacio
completamente generadas por ordenador, la realizacién de estos efectos fue un reto constante
y muy variado.

Tras la organizacion llevada a cabo durante la época de montaje, se llegd a la conclusidon que
habia alrededor de 20 planos de efectos visuales que debian ser integrados con el metraje
recogido durante el rodaje, mas algunas secuencias que debian ser generadas completamente
por ordenador, como la llegada de la nave al planeta, el despegue de la misma tras la huida, y el
salto a velocidad luz unido a los titulos de crédito.

Todo ello derivé en crear una lista en la que se organizase y numerase todo este trabajo, por
orden de prioridad, teniendo en cuenta que en muchos de ellos el sonido tendria que jugar un
papel clave, con lo cual estos planos en los que se tenia que realizar una labor grande de disefo
de sonido se priorizaron con el objetivo de mejorar el workflow entre el video y el sonido.

Para describir el trabajo realizado en este apartado, se dividird en secciones que describiran el
trabajo realizado en distintos tipos de efectos visuales. El software con el que se llevd a cabo
toda la edicion de efectos fue Adobe After Effects CC 2015.

5.2.1. Composicién con doble exposicidon

Cuando un plano fijo tiene un rango dindmico muy alto como para que la camara recoja todos
los detalles debido al alto contraste, se suele rodar en doble exposicidn, es decir, rodar dos veces
el mismo plano pero cambiando la apertura del iris de la cdmara para recoger la luz de forma



Optima en cada parte del plano que lo requiera, y asi evitar sobreexponer o subexponer la
imagen.

En Planet Walker, esta técnica se utilizé durante el plano en el que Alana llega al claro que se
sitUa justo antes de la entrada de la cueva.

En la primera toma, se recoge la accidon de la zona oscura, en la que Alana llega al claro y lo

explora. El cielo estd completamente sobreexpuesto (ver figura 21).

Figura 21 - Doble exposicion con cielo sobreexpuesto

En la segunda toma, ya sin la actriz, se recoge el detalle del cielo y el fondo lejano con una
exposicién menor para componerlo posteriormente en un solo plano (ver figura 22).
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Figura 22 — Doble exposicion con cielo correctamente expuesto

Una vez juntados los dos planos, el resultado final es rico en detalles y permite un amplio margen
de maniobra para trabajar durante la fase de correccién de color (ver figura 23).



Figura 23 - Resultado final del plano

Como se puede comprobar, mediante esta sencilla técnica que tan solo requiere un
enmascarado entre dos planos, se puede obtener un resultado muy bueno facilmente.

5.2.2. Luma Matte

El Luma Matte desde luego no es la técnica mas moderna, ni la mas utilizada en la actualidad,
pero no obstante sigue siendo muy util y en Planet Walker ha sido utilizada en algunos planos
con la intencién de conseguir separar del fondo algunos objetos con mucho detalle, como son
por ejemplo los arboles.

Esta técnica se ha utilizado en mayor medida en los planos en los que la nave Relictus debia
pasar por detrds de algunos elementos ya existentes que se filmaron en la localizacién en su
vuelo por el planeta, como son por ejemplo, las copas de los arboles.

Para llevar a cabo un matte que permitiera componer la nave de forma realista, se duplico el
clip y se utilizé sobre uno de ellos el efecto Colorama, incluido en After Effects. Con Colorama,
convertimos toda la salida de color a una rampa a escala de grises. Posteriormente, se eliminan
las distintas tonalidades de gris hasta que obtenemos el plano en dos colores, blanco para el
cielo, y negro para el resto.

Tras ello, lo Unico que se debe hacer es seleccionar el plano con Colorama como Luma Matte y
automaticamente hemos separado el bosque, los arboles, o las montafias del cielo que les
rodean, permitiendo que la nave vuele y salga de plano por cualquier punto (ver figura 24).



Figura 24 - Nave atravesando drbol separado del fondo mediante Luma Matte

5.2.3. Superposicion de elementos 2D en el plano mediante composicién

Cuando se hacen efectos visuales para un cortometraje, una pelicula, o incluso para un programa
de televisidn, lo mas habitual es que sea para anadir contenido al plano (o en ocasiones,
eliminarlo) y en este apartado se van a explicar algunos de los planos que se han enriquecido
afiadiendo elementos mediante la composicidn.

Algunos de los planos de composicion mds compleja y que han requerido algun tipo de
animacion o efectos con elementos en 3D, como por ejemplo los desplazamientos de la nave
Relictus, se trataran en el apartado “Composicidn y animacion de elementos 3D”.

Quiza el primer ejemplo de superposicion de elementos que pueda venir a la mente, y uno de
los mas basicos, es el de superponer elementos en 2D, como imagenes fijas o texto, y en el caso
del plano subjetivo en el que se ven en funcionamiento las gafas de Alana, existe superposicion
de elementos que el personaje requiere para su exploracidon, como el estado de la nave, la
temperatura corporal o el pulso cardiaco (ver figura 25).

Figura 25 — Fotograma que muestra la interfaz de las gafas de Alana

Tras la superposicidn y animacién de estos elementos, la composicidn de diversas scanlines que
aportan la sensacidon que se estd viendo por un visor de una pantalla, junto al resplandor
simulado de la misma mediante un efecto de glow, nos dan el plano final.



Un segundo ejemplo en el que la superposicidon de elementos 2D funciona en Planet Walker es
en el plano en el que Alana, durante su exploracidn, ignora el resplandor de unas runas talladas
en un arbol cercano, que le avisan de que se acerca paso a paso a su objetivo.

En este caso, un dibujo digital de las runas, sobre fondo transparente, fue suficiente para que
con un poco de composicion y retoque de color, pudieran ser compuestas sobre el arbol y, una
vez animado su brillo, resplandecieran tras el paso de Alana (ver figura 26).

Figura 26 - Runas, antes y después de la composicion

Otro ejemplo en el que se ha utilizado esta técnica, en este caso, con animacion mediante
mascara incluida, es en el momento en el que unas rocas se resquebrajan debido al terremoto
gue se produce en el planeta.

La técnica es muy similar, solo que en lugar de contar ya con un fondo transparente con el que
trabajar de antemano, se utiliza una imagen de una grieta ocasionada en una pared, a la cual,
con un Chroma Key y el modo de fusidon adecuado, se consigue integrar completamente junto a
la roca rodada en la localizacion.

Tras ello, la animacion de la mascara de la capa de la grieta y su correcta composicién, ademas
de los detalles complementarios que se afiaden para mejorar el efecto, como el polvo y tierra
que sale del interior de la rotura, nos dan el plano finalizado (ver figura 27).

Figura 27 - Composicion de grietas en roca con animacion



5.2.4. Composicién y animacion de elementos 3D

En este apartado se va a describir gran parte del trabajo realizado con modelados 3D, como son
la nave espacial Relictus, y el orbe que Alana sustrae de la cueva.

En primer lugar, y antes de entrar en materia de composicién y animacion, se describirdn
brevemente ambos modelos 3D y sus caracteristicas.

Relictus

La Relictus es una nave espacial disefiada por Mariam Ferrer, alumna de Comunicacion
Audiovisual de la Escuela Politécnica Superior de Gandia, y modelada por Marcos Barrios,
compafiero del Master en Postproduccion Digital, que han colaborado con el proyecto
proporcionando un vehiculo con el que Alana pudiera viajar por la galaxia.

El modelo 3D se llevé a cabo de forma modular, para tener margen de maniobra en el caso de
necesitar animar algin elemento concreto, como por ejemplo las puertas o las alas.

Durante la fase de disefio, se penso en la nave como un vehiculo en el que el personaje podria
vivir durante los viajes espaciales, pero al mismo tiempo debe ser un vehiculo rapido y
maniobrable, asi que se llevé a cabo con un tamafio suficiente para combinar ambas
necesidades.

El disefio original de la nave Relictus realizado por Mariam y que podemos ver en la figura 28 es
este:

Figura 28 - Disefio de Mariam Ferrer de la nave Relictus

Tras el disefio, Marcos Barrios llevo el disefio a las tres dimensiones con un resultado magnifico
(ver figura 29).



Figura 29 - Nave Relictus modelada por Marcos Barrios

Orbe
El orbe en Planet Walker es probablemente el elemento mds importante en la historia si no se
tiene en cuenta a Alana, ya que simboliza la fuerza vital del planeta Kuur.

Este orbe mantiene en equilibrio todas las fuerzas de la naturaleza de ese planeta, pero también
contiene informacidn vital sobre el pasado de Alana, y de ahi que ella lo busque sin conocer ni
tener en cuenta las consecuencias que puede acarrear su sustraccion.

El disefio del orbe pasd también por algunas fases de prueba hasta llegar al disefio final, pero
era indispensable que emitiese algun tipo de iluminacidn del interior, ya que la primera seial de
gue Alana se habia equivocado al cogerlo debia ser que esa luz se apagaba, el equilibrio se habia
perdido a partir de ese momento.

En la primera version se pretendia conseguir un aspecto metalico y en cierto modo organico,
siendo una serie de pequefias particulas las que crearan una nueva capa del orbe, apagando asi
su luz, pero a nivel visual no funcionaba en la escena y se optd por un disefio menos metdlico
que acabé siendo el utilizado finalmente (ver figura 30).



Figura 30 - Primera version del orbe (izq.) y version final (der.)

Una vez descritos los dos elementos 3D principales, es el momento de hablar de su integracién
en el entorno de Planet Walker, y cdmo se ha llevado a cabo la misma de modo que funcionen
junto al metraje grabado en localizacion.

Para poder trabajar con estos elementos 3D desde After Effects, se ha utilizado el plugin Element
3D de VideoCopilot, el cual permite una integracién perfecta de modelados 3D con algunos de
los sistemas mas utilizados de After Effects, como son las cdmaras virtuales, su tracking y la
iluminacion simulada desde el programa.

Este plugin, ademas, permite simular un entorno para los objetos 3D, asi que también es posible
integrar un objeto que refleje el entorno que tiene alrededor, ademads de poder generar sombras
sobre los mismos objetos e interactuar con el entorno.

Habitualmente, el procedimiento para integrar cualquier elemento con el plugin Element 3D es
el siguiente:

e En primer lugar, crear un sdlido en la composicidn, sin importar el color. Se arrastra
sobre el mismo el efecto Element 3D.

e Unavez el efecto estd activo, podemos entrar en la interfaz del plugin, cargar el modelo
3Dy ajustar el entorno simulado que tendra el objeto.

e Sien la escena ya habia iluminacion simulada mediante After Effects, el modelo 3D
quedard iluminado tal y como esa iluminacién haya sido configurada, y también, se
generaran sombras en el objeto y en su entorno mediante raytracing, o trazado de
rayos.

e Para mover el objeto por el espacio 3D, es necesario generar un objeto nulo o null que
es el que permite animar tanto la posicién, como la rotacién, como la orientacion del
objeto. Mediante estos objetos se ha llevado a cabo la animacidn de la nave por los
distintos planos.



e Una vez tenemos toda la escena lista, tan solo hay que animar el null mediante
keyframes para obtener la animacién que buscamos en el objeto 3D.

e Por ultimo, cuando el movimiento buscado estd ya animado, se activan opciones como
el motion blur, el glow por iluminacidn y las reflexiones para obtener el mejor resultado
posible.

Con la nave espacial Relictus, la mayor parte del reto era que la animacidn quedara realista y
natural en las escenas en las que tenia que integrarse con un entorno real, ya que, aunque

visualmente pudiera parecer integrada correctamente, si la animacién no era absolutamente
perfecta, la verosimilitud de la escena se iria al traste (ver figura 31).

Figura 31 - Integracion de la nave Relictus en las escenas de metraje real

En el caso del orbe, lo importante no era la animacion de su movimiento, si no la de su
resplandor intermitente. Para integrar el orbe correctamente en la escena, durante la grabacion
se colocé en su lugar una esfera de poliuretano con una marca para realizar el correspondiente
tracking del movimiento con el que sustituirla por la version 3D del orbe (ver figura 32).

Figura 32 - Comparativa del plano del orbe original (izq.) y final (der.)



5.2.5. Escenas generadas por ordenador

Desde el primer momento en el que el guion de Planet Walker se llevd a cabo, se tenia
conocimiento de que algunas de las escenas que iban a tener que desarrollarse completamente
por ordenador, como por ejemplo todas las partes en las que la nave Relictus viajara por el
espacio.

Para llevar a cabo estas escenas se utilizé el plugin Element 3D del que ya se ha hablado con
anterioridad, con el que se generaron los asteroides que orbitan alrededor del planeta Kuur, y
también se colocd la nave en la pantalla.

El resto de elementos se llevaron a cabo con la técnica del matte painting, utilizando para ello
imagenes y elementos de libre acceso, como son los archivos de la NASA, de los que se
obtuvieron tanto el fondo de estrellas como las imagenes del planeta Kuur y del satélite que lo
orbita.

Utilizando el plugin Optical Flares de VideoCopilot para simular un sol lejano, y iluminando la
escena con el sistema de iluminacién de After Effects, mediante un sencillo movimiento de
camara se consiguio desarrollar por completo el plano que sirve de introduccién al cortometraje,

en el que Alana se acerca con su nave al planeta para explorarlo (ver figura 33).

Figura 33 - Fotograma de la escena inicial realizada con Matte Painting

Los dos planos finales, en los que la nave también aparece por el espacio, pero en esta ocasién
para marcharse del planeta, fueron disefiados y desarrollados del mismo modo.

Una vez comentados los planos espaciales, solo queda comentar otro plano que también fue
generado completamente por ordenador, y es el despegue de la nave Relictus después de que
Alana aterrice dramaticamente en su interior.

Este plano originalmente iba a ser llevado a cabo mediante composicidén sobre metraje filmado
como los anteriores, pero al observar que rompia el ritmo de la huida y que no funcionaba en
conjuncién con el resto de planos que le acompafiaban en la secuencia, se decidid disefiar un
plano completamente generado por ordenador que le diera el dinamismo y dramatismo que el
momento requeria.



Dicho plano se disefié como un plano de perspectiva cenital, asi que lo necesario para llevarlo a
cabo era una textura que nos permitiera dar la sensacién de que forma parte del terreno sobre
el que la nave se situa.

Para darle mayor realismo, se utilizé metraje que simulaba tierra y polvo levantandose, y unido
a la iluminacién de la nave espacial y su animacion, junto a un sutil movimiento de camara,

permitieron obtener el plano que la secuencia necesitaba (ver figura 34).

Figura 34 - Plano cenital generado completamente por ordenador

5.3. Disefio de los titulos de crédito

Tras llevar a cabo los efectos visuales y terminar la parte visual del cortometraje, no se podia
considerar como terminado, ya que necesitaba de unos titulos de crédito que lo completaran.

Para disefiar los titulos de crédito, se buscaron referencias en otros cortometrajes y también
largometrajes, siendo algunos titulos de crédito, como los de Alien: El Octavo Pasajero (1979),
disefados por Richard Greenberg, cuyo minimalismo y potencia establecian perfectamente el
tono de la pelicula.

Figura 35 - Titulos de Alien: El Octavo Pasajero (1979)



Para Planet Walker, la clave era encontrar un disefio potente y minimalista, y que funcionase
perfectamente en el entorno en el que se habia de integrar, que era en el espacio, tras el salto
de la nave de Alana a la velocidad luz.

Tras varios bocetos y disefios que no funcionaban a nivel estético, se consiguio el disefio final
utilizando la fuente libre de derechos Neon Lights, que junto a un efecto glow animado y su
aparicion en pantalla con un cuidado efecto dissolve, dio forma final a los titulos de Planet
Walker.

Del mismo modo, los nombres del equipo que ha participado en el cortometraje también siguen

el mismo disefio y patréon de aparicion en pantalla (ver figura 36).

Figura 36 - Fotograma de los titulos de Planet Walker

5.4. Correcciéon de color

El dltimo paso en la fase de postproduccion es realizar la correccién de color del cortometraje,
para dar ese toque final y pulir los detalles que consigan integrar correctamente todos los
efectos y elementos de la escena.

Para llevar a cabo la correccién de color se utiliz6 Adobe Premiere y su suite Lumetri, ya que su
integracién con After Effects es estupenda, y permitia trabajar sobre capas de ajuste sin
dificultad alguna sin miedo a poder sobreescribir cualquiera de los planos de efectos o perder
detalle por el camino.

La intencion de la correccién de color en Planet Walker era mejorar y potenciar la gama
cromatica que nos ofrecia el entorno en el que se rodd, y dotarlo de una mayor sensacion de
fantasia con colores mas saturados y un mejor contraste.

Especialmente complicados fueron los planos en el interior de la cueva, ya que la iluminacién
era muy limitada, y el margen de maniobra que se tenia para retocar el color sin distorsionar la
imagen era muy pequeno, pero tras muchos intentos, se consiguié dar cohesién a todos los
planos.

Se anadid también granulado cinematografico durante esta fase para darle un toque mas
analdgico, como pequefio homenaje a las peliculas de ciencia ficcidn de los afios 70 y 80. Este
granulado se ha obtenido de forma gratuita y libre de derechos de la empresa Impulz, que tienen



disponibles en su sitio web, y esta escaneado directamente desde cdmaras de 35mm analdgicas.
Una vez mezclado con nuestro metraje, da la sensacidn visual de que esta grabado con una
camara analdgica, dando el efecto buscado.

En la figura 37 y 38 podemos ver algunos de los ejemplos de correccién de color realizados en
Planet Walker.

Figura 37 - Plano inicial sin correccion de color y con correccion de color

Figura 38 - Planos sin correccion de color (izq.) y planos con correccion de color (der.)



6. Conclusiones

Tras haber realizado un trabajo de estas caracteristicas, se puede llegar a una serie de
conclusiones muy positivas.

Pese a la dificultad de sacar una producciéon de estas caracteristicas adelante en apenas cuatro
meses y mayoritariamente por dos personas, la sensacién tras completarla con éxito es muy
satisfactoria, y aunque no hay trabajo cinematografico que quede completamente como el autor
lo imagind en su mente por diversas circunstancias, habitualmente el presupuesto y el tiempo,
en esta ocasion, dadas las circunstancias, se puede estar muy contento del trabajo realizado.

Dicho trabajo, no obstante, no hubiera sido posible llevarlo a cabo sin el equipo de gente que
acompafid por el camino, sin que Vicente Boluda, Sephora Mars, Isaac Almendros, Mariam
Ferrer y Marcos Barrios hubiesen participado desinteresadamente en el proyecto y hubieran
ayudado dia a dia a llegar al final.

Si cabe, lo mas enriquecedor de toda la experiencia, ademas de aprender y perfilar un montén
de conceptos durante este camino, es trabajar junto a gente que suma en todo momento, y cuya
energia es contagiosa, un equipo con el que se aprende a diario y con el que se trabaja muy a
gusto.

En definitiva, llevar a cabo Planet Walker ha sido una experiencia maravillosa llena de retos a
superar, que ha permitido pulir y llevar a un limite mucho mayor los conceptos aprendidos
durante el afio de master.
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