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RESUMEN

En el presente estudio, nos proponemos desarrollar un caso practico el cual consiste en la
concepcidn escenografica para la produccién del cortometraje de ficcion, Cruel y dulce
Julia. La investigacidn de la conceptualizacién visual se enfocara en la representacion del
entorno de la figura de femme fatale y, por otro lado, también se estudiard el estilo retro
caracteristico de los afios 60. Con este propdsito en mente, nos guiaremos por la
metodologia adquirida en la asignatura de Direccion de Arte, compuesta por varias fases
gue abarcan desde la lectura y analisis inicial del guion hasta la ejecucidn practica de la
propuesta disefiada para la realizacidn del cortometraje.

Palabras clave: Diseino de produccidn; direccidn artistica; cortometraje; escenografia

ABSTRACT

In this study, we aim to develop a practical case, which involves the scenographic
conception for the production of the short fictional film, Cruel y dulce Julia. The research
of the visual concept will focus on the representation of the environment surrounding
the femme fatale figure, as well as the distinctive retro style of the 1960s. With this
purpose in mind, we will be guided by the methodology acquired in the Art Direction
course, consisting of multiple phases that encompass the initial reading and analysis of
the script, all the way to the practical execution of the proposed design for the making of
the short film.

Keywords: Production design; art direction; short film; set design.
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Figura 66. Julia espiando a Victoria en los jardines



1. INTRODUCCION

1.1. Presentacion

Durante el transcurso del grado en Comunicaciéon Audiovisual, se ha tenido la
oportunidad de adquirir conocimientos y habilidades en diversas dreas de la produccidn
audiovisual. Una de esas areas es del disefio de produccion. Se trata de una de las partes
fundamentales de la narrativa audiovisual por lo que, en el marco de este proyecto en
particular, se demuestra la comprension de los elementos visuales y escenograficos que
configuran el disefio de produccién. Para ello se realiza una propuesta para un
cortometraje de ficcidon creado en conjuncién por varios alumnos de la UPV.

El cortometraje exige la representacion de los personajes a través de su entorno, por lo
gue se debe tener en cuenta la personalidad de cada uno de ellos. Ademas del pasado de
una de las protagonistas, ya que la historia gira en torno a ese aspecto fundamental que
determina su personalidad y las decisiones que toma.

Dos de los requerimientos esenciales del disefio de produccion para Cruel y dulce Julia es
la representacion del estilo barroco para un personaje (Victoria) y, para el otro, el estilo
retro de los afios 60 que se relaciona con Julia. Estos dos conceptos deben verse
reflejados en los espacios donde habita cada personaje. Ademas es fundamental el estilo
de motel americano de los 60 que envuelve a uno de los personajes secundarios, el
padrastro de Julia, puesto que este aporta contexto a la historia que se desarrolla.
Asimismo, se debe tener en cuenta el ambiente atemporal que se quiere conseguir para
el cortometraje

Aunque no se exige la produccidon de un producto audiovisual como arte final para la
realizacién del trabajo de final de grado, se trata de una gran oportunidad para trasladar
a la pantalla lo que se ha conceptualizado y disefiado. De esta manera podemos
contrastar lo trabajado con unos resultados reales que podemos analizar posteriormente
y realizar una autocritica de nuestro propio trabajo, asi como acercarnos a una
experiencia real de trabajar en un proyecto audiovisual.

1.2. Objetivos



El objetivo principal de este trabajo de final de grado es realizar el disefio de produccién
para el cortometraje Cruel y dulce Julia, que consiste en un proyecto de bajo presupuesto
y con un gran numero de ambientaciones que escenificar.

Como objetivos secundarios, nos marcamos:

e Profundizar en el trabajo de un disefiador/a de produccién, tanto a nivel tedrico
como practico.

e Aprender a combinar lineas estéticas, encontrando un equilibrio entre los dos estilos
asociados a las protagonistas: el estilo barroco y el de los afios 60.

e Aprender a dirigir a un equipo de trabajo en base a los principios de colaboracion y
respeto mutuo.

e Mantener una comunicacion efectiva con el departamento de fotografia y direccion.

1.3. Metodologia

Nuestra metodologia de trabajo a la hora de afrontar este TFG se centra en el learning by
doing, es decir, aprender a partir de la propia practica siguiendo el proceso del método
de caso. Partimos de una base tedrica, basada en lo aprendido durante los cuatro afios
de carrera y la investigacion realizada de manera expresa para el cortometraje Cruel y
Dulce Julia.

Esta metodologia supone que no existe una Unica solucién: los resultados estan sujetos al
pensamiento critico y proactivo de la persona que ejecuta el trabajo. De esta forma,
aprendemos a partir de la experiencia, enfrentdndonos a los diferentes obstaculos que
van surgiendo en el proceso. Podemos, asi, observar unos resultados reales que,
posteriormente, podemos analizar y conocer nuestras fortalezas y debilidades.

1.3.1. Fases del trabajo

En cuanto al proceso seguido en la parte practica de este TFG, se da durante la
preproduccion y la produccién del cortometraje.



Las primeras fases, acompanadas de una constante comunicacién con los directores,
consisten en el desglose del material del cortometraje a partir del cual definimos las
estéticas que emplearemos en todo el proceso. El disefio, que sigue estas directrices, se
desarrolla una vez concretadas todas las localizaciones del rodaje, empleando las
medidas especificas para planificar el mobiliario que se usara en el rodaje.

Aunque este TFG se centra en la preproduccidn, al llevarse a cabo el rodaje ejercemos un
papel de supervisidon y coordinacion, guiando al equipo para montar los decorados y
trasladar los mobiliarios.

Tabla 1
Exposicion de las distintas fases del trabajo divididas en tareas y explicacion de cada una

de ellas.

Fase Actividad Nota

1. Preproduccién Lectura del guion Lectura del guion, y reunién con
los directores para plantear el
concepto visual

Investigacion Busqueda de referencias e
informacidn para elaborar el
concepto visual

Desglose de guion Andlisis del guion y su historia

Desglose de arte Listado de los aspectos de disefio
de produccidon mencionados en el

guion
Moodboards Propuesta visual con imdagenes de
referencia
Disefio de los espacios Creacidén de disefios mediante
bocetos

Desgloses de los espacios Listado del decorado y utileria que
aparecera en cada espacio



Fase Actividad Nota

Busqueda de decoradoy Recogida o compra del decorado y

utileria la utileria
2. Rodaje Supervisién para que se lleve a
cabo el trabajo realizado en la fase
1
3. Redaccion del TFG Introduccion Establecer objetivos, metodologia,

indice y parte de la investigacion

Investigacion Investigacidn del marco tedrico
Marco tedrico Redaccion
Caso practico Redaccion
Resultados y conclusiones Andlisis y redaccién
Ultimas modificaciones Revision del trabajo y realizar los

cambios necesarios para su
entrega

Figura 1
Planificacion semanal de las distintas tareas que conforman las fases del trabajo.
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1.4. Dificultades

Con la lectura inicial del guion y las primeras reuniones con los directores se detectaron
varios riesgos que podrian dificultar el éxito del proyecto audiovisual. El primer problema
gue se identificd fue el gran numero de espacios que escenificar, puesto que requeria
personal en el equipo de arte, tiempo y recursos econdmicos. Asimismo, debiamos tener
en cuenta de que se trata de un cortometraje de bajo presupuesto.

Por otro lado, los directores mostraron preferencias por exponer estilos muy variados
entre si; por lo que se pensd que podria haber una disgregaciéon entre cada estilo y el
cortometraje.

Cabe recalcar que las dificultades descritas anteriormente son riesgos que se detectaron
en la fase inicial. En el apartado de conclusiones de este trabajo se describen con mas
detalle los problemas que surgieron tanto en el proceso artistico como en el tedrico, asi
como la adecuacion de nuestros resultados con los objetivos propuestos.

2. MEMORIA TEORICA

2.1. Qué es el diseio de produccion

El diseno de produccidn trata de visualizar el entorno y crear los espacios para destacar la
historia, los personajes y la atmdsfera. Dentro de una produccién se ve englobado en el
departamento de arte, desarrollando su papel durante la fase de preproduccién de la
pelicula.

A partir de las necesidades del guion y los requisitos de la direccién, se crean ambientes
gue complementan la narrativa audiovisual y transmiten visualmente los mensajes y
emociones que se busca comunicar a través de las imagenes. Esto implica planificar y
disefar el aspecto visual del proyecto para, posteriormente, materializar los espacios en
los que se desarrollard la historia. Cabe destacar que el disefio afecta a la calidad general
de la produccién audiovisual. MST Concept Design School de México (2023) expresa que:



Un buen disefio de produccién puede mejorar la experiencia del espectador,
sumergiéndolo en el mundo de la produccién y apoyando la narrativa y los
personajes. Por el contrario, un disefio de produccién deficiente puede distraer
al espectador y hacer que la produccién sea menos efectiva. (s/p)

El diseno de decorados y localizaciones no solo lo encontramos en peliculas, también se
da en series, obras de teatro, spots publicitarios, etc. En nuestro caso, aplicaremos el
disefo de produccion a un cortometraje.

2.1.1. El disefiador o disenadora de produccién

El responsable del disefio de decorados se denomina disefiador/ disefiadora de
produccién. Se comunica constantemente con el director o directora y con otros
departamentos como la direccién de fotografia para comprender la visiéon general del
proyecto vy, asi, ser capaz de crear un mundo ficticio coherente y estético.

El disefo de produccién puede pasar desapercibido a los ojos del publico, ya que se trata
de un “fondo percibido inconscientemente” (Barnwell, 2017, p. 6). No obstante, no
debemos restarle importancia puesto que es un trabajo fundamental. Como comenta
David Sylvester (s.f.), es capaz de cambiar la percepcion de los espectadores.

Hay algo acerca del cine que le permite implantar imagenes en la mente que
son mas reales que el mundo real; organizan nuestra percepcién de los hechos
de la vida cotidiana. Las casas de una plantacién del sur se parecen a Tara; los
aeropuertos, a la ultima escena de Casablanca; y los moteles son como los de
Bates. (p. 45)

El disefiador/a de produccion interpreta el guion para transformarlo en elementos
tangibles y asi trasladarlo a la pantalla. Luego, analiza el guion a distintos niveles,
investiga, busca referencias visuales, crea moodboards y bocetos, busca localizaciones y
coordina al equipo de arte para trasladar el concepto visual deseado al set de filmacidn.
Durante este proceso, toma decisiones sobre la paleta de colores, las texturas, el estilo
gue define la produccién, y la decoracion y la utileria que va a emplear.

En definitiva, el disefiador o disefiadora debe equilibrar la creatividad del trabajo y los
objetivos marcados con la viabilidad del producto audiovisual.



Por otro lado, cabe diferenciar el papel del disefio de producciéon y de la direccién
artistica. “El diseflador de produccion es el responsable de tomar las decisiones sobre el
aspecto visual del film, en cambio, el director de arte es quien materializa los disefios”
(Treintaycinco mm, 2021, s/p). En producciones espafiolas es comun que estos trabajos
se lleven a cabo por la misma persona; mientras que en proyectos grandes el trabajo se
ve desglosado en varios roles que han de mantenerse en comunicacidn constante.

Segun Oscar Wendorff (1933), un director de arte austriaco, se daba una buena direccidn
de arte si no era demasiado perceptible. Las mejores escenografias eran aquellas de las
gue te olvidabas tan pronto como se acabara la pelicula. El trabajo del director de arte es
el de proporcionar un fondo, y debe seguir siendo un fondo a toda costa. (como se cita
en Ede, 2010).

2.1.2. Historia del diseiio de produccién

En los comienzos del cine, las grabaciones se realizaban en el exterior pero debido a que
el clima y la luz eran dos factores incontrolables, empezaron a construir estudios. Los
hermanos Lumiére grababan en el exterior y no usaban ningun tipo de decoracion, sus
peliculas fueron los primeros documentales de la historia. No obstante, al pasar a un
estudio, Mélies fue el primero en usar decorados para sus peliculas, ya que estas no eran
documentales sino peliculas fantasiosas. Con la creacién de estudios y decorados, se
empezo a precisar de la labor de pintores y carpinteros.

A finales del siglo XIX, la cdmara era fija por lo que se construian los decorados en un solo
espacio para satisfacer un uUnico punto de vista. Los ambientes se representaban igual
que los de una obra teatral, eran planos. Sin embargo, en Asalto y robo a un tren (Porter,
1903) (fig. 2), la cdmara dejé de ser fija, pudiendo ofrecernos varios puntos de vista.
Aqui, el decorado empez6 a tratarse de otra manera. Se combinaron localizaciones reales
con fondos pintados. Jane Barnwell (2003) menciona en su libro la incoherencia en los
decorados de la pelicula. (p.2). Aun asi fue un punto de giro para la decoracién en
peliculas.



Figura 2

Frame extraido de Asalto y robo a un tren
{Porter, 1903). Extraido de Google
Imagenes.

Nota. Extraido de Google Imdagenes

A partir de este momento, se despertd un interés por conseguir ambientes realistas. Es
decir, que se mostraran creibles. En Cabiria (Pastrone, 1914) (fig. 3), se percibe este
cambio, consiguieron decorados realistas a través de su técnica de construccion.
Construyeron a distintos niveles, con distintas profundidades, escalas, perspectivas y
anadieron diferentes texturas como marmol, ladrillo o piedra. Todos estos aspectos,
realzaban la  sensacion de tridimensionalidad. Como  Barnwell (2017)
menciona en su libro, “el enfoque y el detalle empleados en la pelicula fijaron un nuevo
estandar en el disefio del cine” (p.11).

Figura 3
Frame de la pelicula Cabiria {Pastrone,
1914). Extraido de Google Imdgenes.
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Nota. Extraido de Google Imagenes



El gabinete del Dr. Caligari (Wiene, 1919) (fig. 4), muestra otro avance en la decoracién
de las peliculas. Antes, para conseguir un espacio realista, se imitaba la realidad, no
obstante, con la llegada del expresionismo aleman, se demostrd que se podian conseguir
decorados realistas a través de una perspectiva subjetiva y distorsionada de la realidad.
Su objetivo era definir la psicologia de los personajes y acompafiar las emociones que
gueria transmitir la pelicula. Debido a que el trabajo del decorador o la decoradora aun
no estaba reconocido, habia confusion en cuanto a la autoridad de la imagen entre el
director/a y el decorador/a. Por ello, Laurie N. Ede (2010), comenta que las peliculas
alemanas, en particular, tuvieron un marcado efecto en las mentes de los aficionados al
disefio, sobre todo por su evidente exhibicidn del oficio de disefiador. (p.26).

Figura 4
Frame de El gabinete del Dr. Caligari {Wiene,
1313)

Nota. Extraido de Filmgrab

Estas primeras preocupaciones por la autoridad de la imagen llevaron a la acreditacién
del decorador o decoradora como director/a de arte. Se reconociod por primera vez en Las
dos tormentas (Griffith, 1920), el titulo de director artistico para Clifford Pember vy
Charles O. Seesel. No obstante, Laurie N. Ede (2010), comenta que Wilfred Buckland fue
designado director artistico ya en 1914 (p. 14).

Ademas, para seguir promocionando aun mas el departamento de direccidn artistica, se
fundd en 1924 el Cinemagundi Club, hoy conocido como Art Directors Guild. Esta
organizacidon comenzd siendo un club social; pero con la llegada de La Gran Depresion en
1929 su funcion cambid. Pasé a llamarse Art Directors League, y su objetivo, que todavia
hoy se mantiene, es el de crear una red de artistas que puedan ayudar y promocionarse
mutuamente. Michael Baugh menciona que estos primeros directores artisticos trataron
de agruparse para mantener el nivel profesional y mejorar su situacién econdmica y
creativa. (s.f., s/p). Finalmente, se reconocié por primera vez al disefiador de produccion



en Lo que el viento se llevé (Fleming, 1939) (fig. 5) a William Cameron Menzies. David O.
Selznick, productor ejecutivo de la pelicula, cred este nuevo término, no solo para darle
mas importancia al trabajo del disefiador/a, sino para mostrar la colaboracion esencial
entre el departamento de direccidn y de disefio de produccidon. Georgina Shorter (2012)
explica en su libro que, debido a la lucha de reconocimiento de créditos y la cercana
relacién entre director de arte y director, fue necesario acordar una posicién de estatus
mas alto al director de arte, por lo que se cred el término disefador de produccién. (p. 2)

Figura 5
Frame extraido de Lo que el viento se llevo
{Fleming, 1939)

Nota. Extraido de Google Imagenes

El disefio de produccién de Hollywood, durante su historia, se ha visto influenciada por
diferentes estilos artisticos; lo que ha marcado no sélo sus estéticas sino también las
intenciones de su uso. Mientras que previamente los disefiadores y disefiadoras
buscaban credibilidad en sus disefios, con el auge del expresionismo aleman se empezé a
introducir un equilibrio entre el realismo y el expresionismo. Dando resultado al realismo
poético, que seguia reflejando la psicologia de los personajes, como en el expresionismo
aleman, pero sin llamar demasiado la atencion sobre los decorados y provocar que los
espectadores se distrajeran.

En la década de los 40, surgid el cine negro, con su manera peculiar de narrar el género
de suspense. Es conocido por el uso de una iluminacién caracteristica basada en grandes
contrastes de claroscuro y por las sombras como metafora visual de la parte oscura de la
sociedad. Como vemos en peliculas como La Mujer Pantera (Tourneur, 1942), la
atmodsfera que se refleja es de inquietud y ansiedad.

A finales de la década de 1940 surgio el neorrealismo italiano. Al igual que en la nouvelle
vague, de las décadas de los 50 y 60, los filmes pasaron a grabarse en localizaciones
reales, considerando que los estudios resultaban falsos. Un ejemplo de ello es Al final de



la escapada (Truffaut, 1960). Durante esta época existié un cierto temor por el disefio de
produccidn, sin embargo, cuando Richard Day gané el premio de la Academia por mejor
direccion artistica en La Ley del Silencio (Kazan, 1954), estas preocupaciones se
esfumaron.

A mediados de los 60 se desarrollaron estilos muy diversos; ,y en la década de los 70,
empezamos a ver imagenes desarrolladas por ordenador, ampliando asi el potencial
creativo. Entre los 80 y 90 del siglo XX vemos peliculas en un estilo posmodernista; y a
finales de los 90 se cred el Dogma 95. Este es un manifiesto redactado por Lars Von Trier
y Thomas Vinterberg, en el que se declara un rechazo por cualquier ambientacién creada
a proposito para la pelicula. Se defiende, por tanto, el uso de localizaciones reales y los
apoyos encontrados en esos espacios.

Segun Barnwell (2017), a partir del afio 2000, “los disefiadores de produccién viven en las
tradiciones visuales del realismo y el expresionismo, innovandolas. El disefo de
produccion continua estando influenciado por los avances politicos, técnicos y estéticos”

(p.19).

2.2. Larelacidn entre la direccion, el disefio de produccion y la direccion de fotografia

Uno de los objetivos secundarios marcados en este TFG es el de mantener una
comunicacion efectiva con el departamento de fotografia y direccién. Es uno de los
aspectos mas importantes del disefio de produccion ya que se trata, como dice Barwell
(2017), del “triangulo de la influencia visual” (p.26). La direccién es el departamento que
visualiza la produccion audiovisual y tiene un concepto inicial de cémo deberia contarse
la historia. A partir de aqui, es la direccion de fotografia y el disefio de produccién
quienes crean la historia a través de la técnica fotografica y el disefo artistico,
respectivamente. Por ello, es esencial la buena comunicacidn entre estas tres personas
para crear un disefio coherente.

Tras la lectura del guion, el desglose de este y el de arte, el disefiador/a de produccion se
reune con el director o directora para averiguar las ideas iniciales y solventar cualquier
duda que surja durante esta primera toma de la historia. De esta manera, le facilita al
disefiador/a pensar ideas subyacentes para ambientar la produccién, permitiendo una
libertad creativa que aportan ideas sobre el concepto visual.



Durante el proceso del disefio, también debe surgir la comunicacién con la direccién de
fotografia. Este tiene un rol vital para la representacion de la pelicula mediante los
planos, los movimientos, los dngulos, los objetivos, la iluminacién, etc. Todos estos
aspectos influyen al aspecto final del disefio del decorado. La calidad del disefio de
produccidon puede depender de la direccién de fotografia, por lo que es importante que
el director/a de fotografia trabaje en complicidad con el disefiador/a, comprobando que
las ambientaciones se vean correctamente en la pantalla y que no hayan fallos presentes.
En definitiva, los departamentos de direccion de fotografia y de disefio de produccidn son
complices de que la produccidon tenga un aspecto visual de calidad. La escuela
Treintaycinco mm (2021), comenta que:

Tanto el disefiador de produccion como el director de fotografia revisan juntos el
guion, su estructura, los personajes y la historia que se va a materializar en
imagenes. Posteriormente inician un didlogo visual y comienzan a plantear las
ideas basicas sobre el formato, las referencias a seguir, el color o la textura del
film. (s/p)

3. MEMORIA PRACTICA

3.1. Cruel y dulce Julia

Cruel y dulce Julia es un cortometraje de ficcidon descrito por los propios directores como
un drama social vanguardista, puesto que retrata cuestiones morales que tienen que ver
con el feminismo, la violencia de género y la evasidn del sistema patriarcal mediante la
fantasia.

La protagonista es Julia, una joven que vive a través de las distracciones y las malas
decisiones. Una noche, tras ser testigo de un asesinato, conoce a Victoria: una mujer
enigmatica que capta su atencién y hace crecer en ella un deseo que desconocia. Desde
entonces, Julia no ha vuelto a ser la misma. La obsesion y el odio han crecido dentro de
ella y traen consigo recuerdos de su infancia que creia haber olvidado.

Julia estd marcada por los eventos de su pasado. Su padre es una persona abusiva vy,
desde la infancia, Julia ha tenido que sufrir momentos traumaticos. La llegada de Victoria
en su vida hace que despierte su envidia: ve a Victoria como una mujer fuerte e
independiente, lo suficientemente valiente para hacer frente a las adversidades. Esta
envidia la llevara a cometer lo que sea con la intencidn de ser igual que Victoria.



Se trata de un corto muy expresivo con un ambiente atemporal, aunque veremos
referencias al estilo de los afios 60 y a las ambientaciones en las que se mueve la figura
de femme fatale.

3.2. Fase de investigacion

Como ya se ha mencionado anteriormente en el apartado 2.2., tras la lectura del guiony
los desgloses, se realizan reuniones con el director o la directora. A partir de aqui, se da
inicio a la fase de investigacion. En el caso de este trabajo, se ha querido recalcar esta
fase en un punto a parte debido a su importancia; y para proporcionar un contexto con
el fin de entender mejor el proyecto audiovisual y las decisiones tomadas para este.

3.2.1. El entorno de la figura de femme fatale

La mujer fatal, como comenta Anabel Palomares, “Fue recreada en el cine negro de los
40 con la intencién de recordar a la mujer cudl era su “sitio” en el mundo. La femme
fatale era malvada porque era libre, y ahi residia su peligrosidad.” (2018, s/p) Es una
mujer descrita desde un punto de vista miségino. La mujer es una villana y el hombre un
héroe. La mujer fatal usa su sexo para conseguir su objetivo. A lo largo de la historia del
cine, esta figura ha avanzado haciéndola un personaje mucho mas complejo.

La figura de femme fatale se remonta a la década de 1910, conocidas entonces como /as
vamps. Mas tarde, hubo un auge de este personaje en el cine negro, tras la Il Guerra
Mundial. Con la ausencia de los hombres, las mujeres debian valerse por si mismas y
como consecuencia hubo un gran avance en sus derechos y su independencia. Segun
Yolanda Blanco

“El surgimiento de esta nueva mujer, que es capaz de luchar por sus
derechos, que lucha por buscar su sitio en la vida publica y el mundo
laboral, impone cierto temor a la poblacién masculina, que comienza a
sentirse amenazada.” (2021, s.p.).



La mujer representaba la victima en peliculas del género de suspense y ficcidn vy, tras la
ola de feminismo, pasé a ser la villana. Ademas, el destino de la femme fatale era ser
castigada o acabar muerta.

Normalmente, la mujer fatal se ve ligada a un hombre, ya sea cdmplice, victima o alguien
gue luche contra ella. En el caso de Cruel y dulce Julia, la femme fatale es representada a
través del personaje de Victoria y los hombres que aparecen en el cortometraje son
victimas sin nombre. Se ha querido desviar la atencion de los hombres para recalcar la
figura misteriosa de Victoria. Aunque no hay mencidn de ello en el guion, podemos intuir,
como espectadores, que algo la llevd a actuar de esa manera, haciéndola a ella, una
victima de algun hecho de su pasado.

Para llevar a cabo la investigacion sobre en qué entornos se mueve este personaje, se
han visualizado una serie de peliculas. De este andlisis se ha concluido que la forma en la
que se representa a la mujer fatal varia dependiendo, sobre todo, de su contexto
econémico. Cabe recalcar que aunque sea una mujer de pocos recursos, siempre
encuentra la manera de expresarse o identificarse a través del vestuario: el maquillaje y
la peluqueria suele ser impecable y elegante. No obstante, es en el disefio de los espacios
es donde podemos apreciar diferencias. Lo vemos tanto en Deseos humanos (Lang, 1954)
(fig. 6), con el director de arte Robert Peterson, y en Alma en suplicio (Curtiz, 1945) (fig.
7), cuyo director de arte, Anton Grot, fue el designado para el estudio de Warner
Brothers desde 1927 hasta 1948. Muestran, a grandes rasgos, a dos mujeres: una que es
maltratada y obligada por su marido para buscarle un trabajo y otra que intenta salir
adelante durante la Gran Depresidn. Sus entornos no son lujosos y elegantes. Las dos
viven en una casa de una persona de clase media americana de sus respectivas épocas.

Figura 6 Figura 7
Caso de Vicki en Deseos humanos Casa de Mildred en Alma en suplicio
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Otro ejemplo de esta mujer fatal es también de Fritz Lang en Perversidad (1945) (fig. 8),
bajo la direccidn de arte de Alexander Golitzen. Una pareja de un hombre y una mujer
buscan aprovecharse de un hombre por su dinero. La mujer, Kitty, para conseguir su
objetivo, lo seducird. La pareja son dos personas ambiciosas de clase media, esto lo
podemos percibir por su cardcter, no tan elegante, y por su entorno.

Figura 8
Casa de Kitty en Perversidod

Nota. Extraido de Google Imagenes

Por otro lado, tenemos a una mujer con el mismo apodo, Kitty, en la pelicula Forajidos
(Siodmak, 1946) cuyos directores de arte son Jack Otterson y Martin Obzina. A Kitty la
conocemos por primera vez en un hotel lujoso y elegante, recargado de detalles hasta en
el piano donde se encuentra sentada Kitty. Estos detalles son curvilineos y florales,
encontrados en el resto de los muebles; mientras que las paredes y las puertas presentan
molduras decorativas, como podemos ver en la figura 9. Ademdas podemos observar el
uso de alfombras grandes y cortinas largas y drapeadas. Es un disefio cldsico aunque con
toques modernos. Podemos ver un tapizado a rayas para el sofa y cuadros (con sus
marcos) acorde con la época en la que transcurre la pelicula. En el centro del saldn
podemos ver una lampara de arafia de cristal. Todas las superficies estan llenas de
atrezzo como jarrones, floreros, ldmparas y un reloj de mesa dorado estilo barroco. En
definitiva se nos muestra un ambiente ostentoso y muy recargado.



Figura 9
Salén del hotel en Forajidos

Nota. Extraido de Solarmovie

Otro espacio de una femme fatale, o al menos lo era en su pasado, es la casa de Norma
Desmond en Sunset Boulevard (Wilder, 1950) (fig 10), en la que los directores de arte son
John Meehan y Hans Dreier (designado director de arte para el estudio Paramount).
Podemos ver la clara caida de la actriz a través de su casa. Las columnas, de estilo
corintio, estan deterioradas; la pared, con una textura particular, también aparenta
estropeada; y la sobrecarga de decoracién y atrezzo, con la que la actriz intenta aparentar
tener una vida lujosa, nos acaba dando la sensacion de desastre. Encontramos cuadros,
fotos, lamparas, espejos y candelabros por todas las superficies de la casa, no queda
ningun hueco vacio. El uso de la madera y el dorado, asi como el motivo floral en los
marcos, los muebles, los candelabros, la barandilla de las escaleras, etc., son
caracteristicas del barroco. También encontramos ldmparas de arafia, alfombras colgadas
en la pared y en la barandilla, al igual que vemos un uso de cortinas largas y drapeadas.
La cama en una de las habitaciones también presenta esta ostentacion, teniendo forma
de barco. La pelicula representa a Norma Desmond como una mujer extravagante, pero
lo que mas nos sorprende es la escena final tan icdnica de ella bajando las escaleras.



Figura 10
Saldn de la casa de Norma en Sunset
Boulevard

Nota. Extraido de Filmgrab

Donde también encontramos unas escaleras es en Perdicion (Wilder, 1944) (fig.11) y en
La mujer pantera (Tourneur, 1942) (fig. 12). En ambas peliculas, los hombres
protagonistas conocen a las mujeres fatales en unas escaleras. Tanto la casa de Phyllis
(Perdicion) como el apartamento de Irena (La mujer pantera) muestran estilos mads
sencillos aunque con el mismo tono cldsico. La arquitectura de la casa de Phyllis, tiene un
aire espafol por la textura en las paredes, los arcos y la mantilla en la barandilla de las
escaleras. Por otro lado, podemos ver muebles barrocos, una alfombra de grandes
dimensiones y tapizados con motivos florales. Estas son caracteristicas comunes que
hemos identificado en la mayoria de peliculas analizadas. En lo que respecta al
apartamento de Irena, la entrada de su edificio también tiene rasgos barrocos; pero su
apartamento tiene un estilo neoclasico. Los colores son mas suaves, vemos molduras
decorativas en lineas rectas en las paredes, es un espacio menos recargado y con una
mezcla de estilos. Vemos cuadros y marcos acordes con el afio en el que se ambienta. En
esta pelicula también encontramos jarrones, esculturas pequefas y un reloj barroco
dorado. No vemos tantos estampados, Unicamente en las cortinas.



Figura 11 Figura 12
Salon de Phyllis en Perdicion Apartamento de lrena en Lo mujer pantera

Nota. Extraido de Google Imagenes Nota. Extraido de la pelicula

Por ultimo, cabe destacar la pelicula Pandora y el holandés errante (Lewin, 1951) (fig. 13),
cuyo disenador de produccién es John Bryan. La habitacién de hotel de Pandora esta
llena de motivos florales. Encontramos tapizados, mantillas, alfombra de grandes
dimensiones, pantallas de [dmparas y jarrones con flores. Volvemos a encontrar cortinas
grandes y el uso de madera y dorado.

Figura 13
Habitacion de hotel de Pandora
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Nota. Extraido de Pinterest

En definitiva, la femme fatal, en general, se representa como elegante, lujosa, ambiciosa,
imponente, inteligente y destructora, por lo que para visualizar lo entornos en los que se
moveria esta mujer, debemos tener en cuenta esas cualidades.



3.2.2. El estilo clasico de Victoria

En este apartado nos centramos en establecer conclusiones sobre qué caracteristicas
definen el estilo de Victoria. Se hace buscando una representacion fiel al guion; y, como
se ha sefialado respecto a la funcion del disefiador/a de produccion, se ha seguido los
requisitos de los directores y se ha establecido ideas adicionales. Estas ideas han surgido
no sdélo del estudio de la femme fatale ya realizado, sino de la localizacidn real en la que
se ha basado el guion para la casa de Victoria.

Debido a los requerimientos de los directores y la localizacidn establecida por ellos para
representar la casa de Victoria, nos fijaremos en la femme fatale mas elegante y lujosa;
es decir, nos centraremos mas en peliculas como Sunset Boulevard y Pandora y el
holandés errante, y no tanto en Deseos humanos o Alma en suplicio. Algunas de las
caracteristicas comunes que encontramos son:

Detalles florales, vistos en alfombras, cortinas, sofds, jarrones y floreros.
Alfombras de grandes dimensiones.

Cortinas largas y drapeadas.

Lampara de araia.

Decoraciones como jarrones, lamparas y esculturas pequenas.

El uso del dorado y el plateado; asi como el predominio de la madera de tinte
oscuro.
e Algunos muebles y decoraciones con influencia barroca

Uno de los rasgos claves de la localizacién elegida para Victoria es la presencia de un
balcdn interior, presentando gran importancia en el guion. Como se ha visto en apartados
anteriores, este tipo de elementos, como escaleras y balcones, proporcionan un gran
dramatismo en pantalla, especialmente en el contexto de la femme fatale. En esta
localizacién, siguiendo las caracteristicas que se han destacado anteriormente, también
podemos encontrar:

e Decoraciones barrocas y doradas, como candelabros, esculturas pequefias,
espejos y un reloj de mesa.

Muebles de madera oscura.

Suelo de marmol verde.

Motivos florales, como en el sofa y los jarrones de distintos tamafos.

Floreros.

Lamparas de arafia.



Figura 14 Figura 15
Espejo y escultura de un angel barroco Salon con decoracion cldsica

Figura 16 Figura 17
Balcon interior Reloj y candelabros dorados barrocos

Tras observar estos elementos en fotografias de la localizacidn (figs. 14, 15, 16 y 17), el
equipo concluyd que la casa era adecuada para el estilo de Victoria. Tanto los directores
como el departamento de disefio de produccion coincidimos en que se correspondia con
el estilo elegante, lujoso y dramatico que imagindabamos para Victoria.

Cabe destacar, sin embargo, que el equipo de fotografia expresé notables desventajas
para grabar en el espacio del salén; ya que al ser de tamafio pequeno no habia una gran
libertad de movimiento. Por ello, se escogid grabar la casa de Victoria en dos
localizaciones distintas. La segunda, en la que sélo se grabaria el salén, también debia
adecuarse a las caracteristicas mencionadas. La eleccion del lugar de rodaje, asi como el



trabajo de cohesionado de ambos espacios se desglosara en mayor detalle en el punto
2.5. Proceso de disefio de produccion.

3.2.3. El estilo de los anos 60 de Julia

Durante las primeras reuniones con los directores, se establecid que el ambiente
inspirado en los afios 60 era el adecuado para la representacion del personaje de Juliay
su personalidad. Por ello en este punto se analiza el disefio de interior de esta época.

Ya que Cruel y dulce Julia tiene una fuerte influencia en peliculas americanas, se realizé la
investigacidn del estilo de los afios 60 enfocado en el contexto histdrico estadounidense.
En esta época, el pais americano se veia envuelto en una confrontacién con la Unidn
Soviética, denominada la Guerra Fria, y en ambos territorios se daba una carrera
espacial, compitiendo por el control del espacio. Por otro lado, Estados Unidos estaba
involucrado en la Guerra de Vietnam; y se vio envuelto en la crisis de misiles de Cuba.
Debido a esta situacién, hubo un creciente descontento por parte de la ciudadania con el
gobierno americano, por lo que, como consecuencia, se dio una revolucién social. De ahi
surgid el famoso movimiento hippie, que buscaba luchar por la libertad y la paz. A su vez,
se dio un auge en el uso de drogas psicodélicas. Esta respuesta al gobierno americano
influyd, entre muchas otras disciplinas, en el disefio de interiores.

Las casas tenian un estilo mas personalizado y expresivo con respecto a la década de los
afos 50, cuando empezamos a ver la produccidn masiva. Por otro lado, la explosién de
colores no se dio hasta finales de los anos 60, con colores como el naranja y amarillo. El
entorno colorido fue inspirado por el pop art, movimiento artistico que se dio también en
esta década. Algunos de los artistas mas reconocidos fueron Andy Warhol (fig. 18) y Roy
Lichtenstein (fig. 19).



Figura 18 Figura 19
Serie de retratos de Marilyn In the car de Roy Lichtenstein,
Monroe 1963

Nota. Extraido de Google Imagenes Nota. Extraido de Google Imagenes

La carrera espacial influyd en el estilo futurista (fig. 26) de una parte de los afios 60. En
esta mirada del disefio se popularizé el uso de PVC, latex, poliuretano, acrilico, telas
tratadas con vinilo; asi como superficies cromadas y brillantes y formas geométricas.
Algunos de los muebles mds destacados de este estilo son la silla bola de Eero Aarnio
(1963), la silla panton de Verner Panton (1959), |ldmpara de lava de Edward Craven
Walker (1963) o la ldmpara eclisse de Vico Magistretti (1967).

Figura 20 Figura 21
Silla bola de Eero Aarnio (1963) Silla Panton de Verner Panton
f1959)

Nota. Extraido de Design Addict Nota. Extraido de Google Imagenes



Figura 22 Figura 23
Lampara de lava de Edward Lampara de mesa eclisse de Vico
Craven Walker (1963) Magistretti (1967)

Nota. Extraido de Google Imagenes Nota. Extraido de Google Imagenes

Por otro lado, el movimiento hippie y la psicodelia influyeron en otro estilo de los afios
60. En cuanto a formas, se inspiraron en el Art Nouveau y prefirieron el uso de materiales
organicos en contraposicion con el plastico. El estilo escandinavo (fig. 27) de esta década
también se caracterizé por el dominio de la madera. Este estilo surgié durante el periodo
de entreguerras, aunque en Estados Unidos no se popularizé hasta mediados de los afios
50. Durante los 60 y 70, los escandinavos decidieron usar materiales locales, como la
madera, y combinarla con disefios modernistas, consolidando el estilo de los afios 60;
caracterizado por la funcionalidad de su decoracién.

Algunos muebles se pusieron de moda en la época, encontrandose en muchas casas.
Durante la década de los 60, la sociedad consumia mas alcohol y tabaco por lo que no
podia faltar un mueble bar con sus copas y ceniceros.



Figura 24 Figura 25
Mueble bar afios 60 Cenicero afios 60

Nota. Extraido de Pinterest Nota. Extraido de Laka Family

Estas caracteristicas analizadas se tuvierom en cuenta para el disefio de los espacios para
Julia. Nuestra intencién era ir por el camino de materiales organicos, como la madera,
para emplear el material como elemento de conexidn con el ambiente de Victoria, en el
cual también predomina la madera, y con el ambiente del padrastro. No obstante, al
pedir colaboracién para recopilar los muebles para el cortometraje, encontrar este estilo
fue una labor dificil. Ademas, adquirir este estilo de muebles suponia un gran coste que,
debido al bajo presupuesto del largometraje, no nos podiamos permitir. Por ello,
escogimos seguir la corriente futuristica, usando plasticos y metales como los materiales

principales.
Figura 26 Figura 27
Estilo futurista anos 60 Estifo escandinavo de los afos 60
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Nota. Extraido de Pinterest Nota. Extraido de Pinterest




3.2.4. El estilo motel americano del padrastro

En el punto 2.1.1. se ha mencionado que el disefio de produccidon es capaz de implantar
imagenes en la mente del publico. Un ejemplo es el ambiente de motel americano, que
relacionamos con la casa del padrastro. Existen moteles de todos los estilos, colores y
formas; no obstante, nuestra imaginacion siempre nos lleva a pensar en el mismo
ambiente. Un buen ejemplo del estereotipico motel es el que nos encontramos en la
pelicula No country for old men (Coen y Coen, 2007), cuyo disenador de produccién es
Jess Ganchor.

Figura 28
Habitacian de motel en No country for old men

Nota. Extraido de la pelicula

Las caracteristicas comunes para el tipico motel son:

Sucio.

De baja calidad.
Suelo de moqueta.
Muebles de madera.

Paleta de colores limitada (monocolor).

Otras caracteristicas que son mas especificas pero realzan el ambiente de motel son:

® Uso de colchas para las camas.
® Paredes con paneles de madera.



e Bafios enfrente de las camas, es decir, en la misma habitacion

El uso de paneles de madera y moqueta es dificil de encontrar en Espafia y, por los limites
del presupuesto, construir el espacio era inviable, pues encarecia demasiado los costes.
Encontramos una localizacién que podria sustituir al motel americano en un estilo
espafol, manteniendo la misma esencia y un ambiente similar. Vemos muebles de
madera, baldosas marrones anticuadas, pared de gotelé; cocina, salén y habitacion
conectadas. Consideramos que estas caracteristicas, ademas de la presencia de un bafo
adyacente que no se aprecia en la figura 29, convertian a este espacio en un sustituto
adecuado.

Figura 29
Localizacion de la casa del padrastro

3.2.5. El color emocional de la escena

El color es un elemento expresivo y simbdlico que enfatiza las emociones que se quieren
transmitir a través de la narrativa de una produccion. Segun Modnica Moreno (2018),
“forma parte del lenguaje metafdrico para lograr expresar el contenido de una pelicula,
sobrepasando de este modo los aspectos formales del color y reforzando las diferencias
entre aspectos estéticos y expresivos.” (p. 378)

En los inicios del cine ya se usaba el color como medio de expresion. Se tintaban las
peliculas para mostrar fantasia, como en las peliculas de Mélies; o para diferenciar
distintas épocas, como lo hizo D.W. Griffith en Intolerance (1916). Los directores de las
peliculas mudas se empezaron a dar cuenta de la importancia que tenia el uso del color
para la comprension de la historia y su efecto psicolégico sobre los espectadores. Ya en
esta época se empezaron a establecer significados y simbologias a determinados colores



o tonos. Por ejemplo, los tonos frios se asociaban con la tristeza. Hoy en dia esto sigue
siendo asi, no porque los primeros directores lo establecieran asi, sino porque los colores
generan una respuesta intuitiva y comun para las personas.

Cuando hablamos de un color debemos tener en cuenta el tono, que es el que define el
color; la saturacién, que se refiere a la intensidad del color; y el valor, que establece la
cantidad de blancos o negros que tiene un color.

Para la realizacién de un proyecto audiovisual también debemos tener en cuenta sus
capacidades de equilibrar o de discordar. Podemos usar una paleta de colores armodnicos
o podemos usar algun color que no muestre concordancia con el resto para llamar la
atencién sobre un objeto concreto. Ademas, podemos establecer una asociaciéon entre el
color y el personaje, los lugares, etc.; o podemos mostrar el paso del tiempo o el cambio
psicologico de un personaje. Moreno (2018) comenta que “el director de arte tiene la
funcion de generar la atmdsfera visual del filme y lograr que los colores y la utileria se
conviertan en elementos simbdélicos para la narracion del audiovisual.” (p. 381)

El uso del color en Cruel y dulce Julia tiene un gran peso, ya que se trata de un
cortometraje de bajo presupuesto. El color es una herramienta visual poderosa que tiene
la capacidad de transmitir mucho gastando muy poco.

Nos hemos fijado especialmente en la pelicula Vertigo (Hitchcock, 1958), ya que el color
tiene una gran importancia psicolégica y poética. Se emplea principalmente una pareja
de complementarios: el rojo, asociado a Scottie por sus connotaciones de pasion y
peligro, y el verde, asociado a Madeleine.

Estos colores se ven a lo largo de toda la pelicula, caracterizando también a los espacios
en los que los personajes habitan, como vemos, por ejemplo, en los detalles en rojo del
despacho donde Scottie es asignado a la investigacidon. El rojo es también el color
predominante en las paredes del restaurante en el que Scottie conoce a Madeleine,
escena en la que el verde entra por primera vez a la pantalla en el vestido de Madeleine.
Este juego de complementarios continla observandose durante la persecucién: en la
floristeria, el cementerio, el puente de San Francisco, el coche de Madeleine... Cuando
Scottie rescata a Madeleine, sin embargo, observamos una inversion: es él quien lleva un
jersey verde mientras ella lleva un albornoz rojo. A través de este cambio, el espectador
puede empezar a intuir la futura obsesion de Scottie por Madeleine.

La simbologia del rojo es también evidente en la escena en la que Midge intenta seducir
a Scottie: pasién, pero también peligro, pues este intento estaria abocado al fracaso.



Similarmente, el rojo predomina en las pesadillas de Scottie, asociandose al vértigo
Observamos el verde de nuevo al final de la pelicula, tras muchos esfuerzos de Scottie
por transformar a Judy en Madeleine. Judy se ve rodeada de una luz verde, asociada a
Madeleine, mostrando la transformacidon definitiva de Judy y la representacion
fantasmagodrica de Madeleine.

Para nuestro cortometraje, trasladamos el uso del color rojo y verde al personaje de
Victoria (fig. 30). Buscamos mostrar la pasién y el peligro que se asocia al personaje y, a la
vez, hacer un pequefio homenaje a la pelicula de Hitchcock, pues fue una gran fuente de
inspiracidon para redactar el guion narrativo.

Se ha querido mostrar una relacidn entre las dos protagonistas; pero, a la vez, distinguir
sus fuertes personalidades. Se ha usado el color verde para unirlas, oscureciendo los
tonos y empleando colores de baja luminosidad asociados a la ambicidn, caracteristica de
ambas. Por otro lado, se diferencian con el rojo (de Victoria) y el rosa de Julia (fig. 31), un
rosa de alta luminosidad que también sirve como color complementario del verde.

El rosa, que podemos ver asociado a la infancia, se relaciona con los traumas que Julia
tuvo de pequefia y con los que sigue cargando en el presente. Es un personaje que
aparenta ser inocente e incluso infantil; y el rosa es un color que predomina en sus
espacios. No aparece en los detalles, sino que se sobrepone a los verdes gracias a su
luminosidad, transmitiendo una sensacion de obsesion e irritabilidad.

Figura 30 Figura 31
Paleta cromatica de Victoria Paleta cromatica de Julio
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3.3. Proceso de diseiio de produccion

En el punto 2.1.1. se ha descrito a grandes rasgos las tareas que sigue el disefiador o la
disefiadora de produccién para la creacion de un concepto visual de una produccién. En
los siguientes apartados, entraremos en detalle sobre cada una de las actividades que se
han seguido para disenar los ambientes de Cruel y dulce Julia.

El orden de estas tareas y la completacidon de cada una de ellas es esencial para la buena
ejecucion del trabajo de un disefiador/a de produccién. No obstante, cada disefiador o
disefiadora plantea este proceso segun su experiencia. Por ejemplo, William Cameron
Menzies, disefiador de produccidén en Lo que el viento se llevé (Fleming, 1939), era
conocido, entre otras cosas, por el bocetaje del decorado plano a plano, es decir, por la
creacion de un storyboard en el que quedaba plasmada la decoracién con el fin de
comprobar si encajaba con el plano, el angulo, el objetivo, etc. Sin embargo, las
actividades planteadas consisten de una serie de tareas bdsicas que se deben cumplir en
el disefio de produccidn, independientemente de cémo trabaje cada disefiador o
disefiadora.

3.3.1. El desglose del guion

Como ya se ha mencionado anteriormente, cada disefador o disefiadora tiene su propia
manera de trabajar. Félix Murcia, director artistico espafiol, propone para la primera
toma con el guion realizar tres lecturas. La primera sirve para comprender la tramay las
emociones. Esta lectura consiste en adquirir informacién como si fuéramos el propio
espectador. La segunda lectura es la creativa, donde empiezan a surgir las primeras ideas
y los primeros bocetos. Es importante ser de mente abierta y flexible, ya que lo que
nosotros imaginemos, puede no coincidir con la perspectiva del director o la directora.
Por ultimo, la tercera lectura es para poder realizar el desglose. Después de las tres
lecturas, se realiza la propuesta en comun con el director o la directora. Para el
cortometraje Cruel y dulce Julia, se siguieron estos mismos pasos.

Georgina Shorter (2012) comenta que el propdsito del analisis es tener una buena
comprension del guién, y una buena base sobre la que construir conceptos creativos
solidos. También afiade que, si no se comprende bien el guidn o el tratamiento, el diseio
puede convertirse en una interpretacion directa del texto, creando nada mds que una
narracion unidimensional, algo que debe evitarse a toda costa. (p. 38)



Un desglose del guion debe identificar las escenas, las localizaciones, los personajes que
aparecen en escena e indicar si es exterior o interior, dia o noche y la accién que se lleva
a cabo en cada escena. Para Cruel y dulce Julia, realizamos la siguiente tabla. Al ser una
tabla extensa, se ha incluido solamente una figura de una pequefia parte de esta. La tabla
completa se encuentra en la carpeta adjunta a la memoria con el resto de anexos.

Figura 32
Desglose de guion de Cruel y dulce Julia
HABITACION JULIA
ESC./ SEC. INT./ EXT. DiA/ NOCHE PAGS. PERSONAIES ACCION
2 Interior Amanecer 2 Julia Julia se coloca junto a
la ventana
17.9. Interior Noche 10 Hombre El hombre se baja los
pantalones
SALA OSCURA
ESC./ SEC. INT./ EXT. DiA/ NOCHE PAGS. PERSONAIES ACCION
3 Interior Noche 2 Julia lulia se toma una
pastilla y baila
17.2. Interior Noche 9 Hombres Caras desfigurandose
Padrastro
17.4. Interior Noche 9 Hombres Los hombres levantan
un brazo
HABITACION JULIA Y VICTORIA
ESC./ SEC. INT./ EXT. Dia/ NOCHE PAGS. PERSONAIES ACCION
4 Interior Noche 2 Julia Julia y Victoria
Victoria acostadas en la cama

3.3.2. El desglose de arte

En la segunda lectura que se ha mencionado en el apartado anterior se identifican los
elementos que conciernen al disefio de producciéon. Hacemos una clasificacién por
colores y los agrupamos en una tabla. En la tabla se especifica la escena o la secuencia, si
es interior o exterior, y el espacio al que se refiere en el guion. En cada espacio
identificamos los personajes que aparecen, la decoracidn, el atrezzo, el atrezzo de accion,
los vehiculos, los animales/ semovientes y la ambientacidn. En el caso de este corto, no
aparecen animales por lo que no se especifica en la tabla.

Cabe mencionar la diferencia entre decoracion y atrezzo. El decorador o la decoradora
amuebla el interior o exterior de una produccidn; mientras que el/ la atrezzista se



encarga de los objetos portatiles que son indispensables para la comprension de la
historia. El atrezzo también se diferencia en si es de accién o no. El atrezzo de accién es la
utileria que es usada por algun personaje. Ademas, en la tabla debemos especificar si
tenemos que crear algun atrezzo especifico en el caso de que no existiera en la vida real
o fuera muy dificil conseguirlo.

Por ultimo, con ambientacidon nos referimos a detalles que se deben tomar en cuenta en
el disefio de produccidn, ya que afectan a la emocidn de la escena. Estos detalles pueden
ser tangibles o intangibles.

Figura 33
Clasificacidn por colores de los distintos
elementos de disefio de produccion

1. INTERIOR. AMANECER.SALON JULIA

Julia se encuentra tirada en el suelo junto a una bolsa
llena de trozos de cuerpos putrefactos, empieza a salir el
sol y su cara se ilumina con la luz que se cuela a través de
la persiana. Su expresidn es apacible y pasiva.

Julia se levanta, y se coloca frente a la ¥enmtama, laminas
de luz iluminan su cuerpo. Se toma una pastilla.

Soy fragil en la maflana, pero menos

que al caer el sol.

3.INTERIOR. NOCHE.SALA OSCURA

Julia se toma una pastilla bruscamente y se deja llevar por
el ritmo de la misica mientras la gente baila a su
alrededor.

La noche me aterra, y aun asi me

refugio en ella desde que llegué a

esta ciudad. Huia de algo que creia

haber olvidado.

Julia se encuentra incorporada en la [@@ama tranguila, y junto
a ella , Victoria, que estd tumbada de espaldas.

JULTA
La noche gque me acosté con
Victoria, por primera vez, no
lloré.

Nota. El subrayado amarillo se refiera a la escena o secuencia; el
rojo al atrezzo y el azul al decorado.

Clasificar los elementos nos permite planificarnos mejor y cumplir las necesidades de
cada espacio. Ademas, podemos identificar los retos que se nos presentan y darles una



solucién. Un ejemplo de una dificultad en Cruel y dulce Julia fue el encontrar dos coches
clasicos que se mencionan en el guion.

También hay que tener en cuenta, como comenta Shorter (2012), que los guiones estan
en constante revisién durante el proceso de produccidn. El disefiador o disefiadora y su
equipo deben estar al tanto y actualizarse de todos los cambios para evitar perder el
tiempo y gastar el presupuesto en aspectos que igual ya no se van a grabar. (p.45)

Figura 34
Desglaose de arte de Cruel y dulce Julia

ESC. Dia/ PERSONAJ DECORADO ATREZZO ATREZZO DE ACCION VEHiCULOS EFECTOS AMBIENTA
NOCHE ES CION
A crear A crear
2 Amanecer Julia - Ventana - Pastillas
- Persiana
17.9. Nache Hombre -Cama - Peluche - Pantalones
de hombre

ESC. DI’A/ PERSONAIJ DECORADO ATREZZO ATREZZO DE ACCION VEHICULOS EFECTOS AMBIENTA
NOCHE ES CION
A crear A crear
3 Noche Julia - Pastilla

17.2. Noche Hombres
Padrastro

17.4. Noche Hombres

ESE Diaf PERSONAJ | DECORADO ATREZZO ATREZZ0 DE ACCION VEHICULOS EFECTOS AMBIENTA

Tras realizar ambos desgloses, se concertd la primera reunién con los directores. Aqui
tenemos la oportunidad de solventar nuestras dudas y conocer la perspectiva del
director y la directora del cortometraje; pues la visiéon de los directores en cuanto a la
estética y nuestras ideas iniciales marcan el camino de nuestra investigacion.



3.3.3. Moodboards

Tras la investigacion, desarrollada en el punto 3.2, pasamos a la creacién de moodboards.

Los moodboards son muros de inspiracion que recopilan informacion sobre ideas y sirven
como herramienta visual. En este paso se especifican las ideas mediante Ia
eleccion de colores, texturas, formas, emociones que queremos evocar, etc. Al crear un
moodboard tenemos la oportunidad de contribuir creativamente y proponer ideas que
los directores no habian contemplado inicialmente. Richard MacDonald (1982) explica
gue el disefiador de produccién, resume y conceptualiza las ideas del director, a la vez
gue las agrupa para que sumen en un todo. (como se cita en Barnwell, 2006). Sin
embargo, debemos tener en cuenta que un moodboard puede sufrir cambios. Tras la
investigacidn, se crea un muro inicial que se propone a los directores, estos pueden dar el
visto bueno o pueden solicitar cambios.

En una de las reuniones con los directores de Cruel y dulce Julia, se establecidé que
algunas de las escenas de este cortometraje fueron inspiradas por otras escenas de
peliculas como Vertigo (Hitchcock, 1958), Aftersun (Wells, 2022), Suspiria (Guadagnino,
2018) y Twin Peaks: Fire walk with me (Lynch, 1992). Se visualizaron y analizaron las
peliculas mencionadas y se disefié un moodboard, como vemos en la figura 35, con todas
las escenas que coinciden con el guion de Cruel y dulce Julia. Estas imagenes son
relevantes ya que han servido como inspiracion para los moodboards y los diseios de los
distintos espacios.



Figura 35
Moodboard de referencias visuales de
diversas peliculas




La figura 36 es el moodboard correspondiente a la casa de Victoria. El guion menciona un
recibidor, una pequefia sala, el salédn y un balcdén interior. Se fusionaron estos espacios en
un moodboard puesto que debian tener el mismo estilo ecléctico y cldsico. Se tomé
como referencia el estilo de la casa en la que esta inspirada el guion y se aplicé al salén,
cuyo espacio no se grabd en la misma casa debido a que el salén de esta era de espacio
reducido, provocando una desventaja al equipo de fotografia.

Figura 36
Moodboard de lo casa de Victoria




La figura 37 representa el espacio de Julia, su salén. El moodboard esta inspirado sobre
todo en los anos 60, teniendo en cuenta la informacién investigada que se ha
mencionado en el punto 3.2.3.; aunque también encontramos elementos de principios
de los aflos 70 como el espejo disefiado por Roger Recal en 1970 o el teléfono de Donald
Genaro de mediados de los 70.

Figura 37
Moodboard del salon de Julia




En la figura 38 se representa el espacio del padrastro. Para este moodboard se tuvieron
en cuenta todas las caracteristicas expuestas en el punto 3.2.4. Ademas se decidié aplicar
una paleta de colores monocromatica con tonos marrones para asociarlo a algo antiguo,
reforzando asi el analisis realizado en el punto 3.2.4.

Figura 38
Moodboard de lo coso del padrastro




El moodboard de la figura 39 es una aproximacion preliminar a varios espacios que
representan un solo concepto: la imaginacidon de Julia. Sélo existen en la mente de la
protagonista. Se escogid representarlos juntos por tratarse de espacios mas simples,
teniendo un solo aspecto predominante: una cortina, un suelo con formas geométricas,
un espejo... Mas adelante, se desglosaron los espacios mas complejos, creando
moodboards independientes para cada uno de ellos.

Figura 39
Moodboard de la imaginacion de Julia




Algunos espacios, como el de la figura 40, son mas complejos y requieren una mayor
atencion al detalle. Pese a formar parte de la imaginacion de Julia, no se incluyen en la
figura 39. En esta figura se representa la habitacién de Julia. En el guion se menciona
como un flashback, por lo que no es exactamente un espacio imaginario pero si un

recuerdo que vive en la mente de Julia.

Figura 40
Moodboard de la habitacion de Julia




Otro espacio imaginario es la habitaciéon donde se encuentran Julia y Victoria juntas.
Como vemos en la figura 41, este espacio también se ha representado por separado por
la necesidad de prestar mas atencién a los pequefios detalles. En esta habitacion se
decidio fusionar los colores identificativos de cada personaje. El rojo de Victoria y el rosa
de Julia, ya que se trata de un momento intimo entre las dos.

Figura 41
Moodboard de lo habitacion de Julia y Victoria




Por otro lado, también se ha formado un grupo con los espacios que se llevan a cabo en
el exterior, con la excepcion del museo, que aunque se considera interior, forma parte de
una secuencia que transcurre en el exterior. Este moodboard lo podemos ver en la figura
42. Para estas escenas, era clave el uso de dos coches clasicos, un ramo de flores y un
cadaver envuelto en bolsas de basura, que conseguimos juntando botellas de pldstico
llenas de tierra para conseguir la sensacidon de un cuerpo humano real.

Figura 42
Moodboard de los exteriores




Por ultimo cabe mencionar el moodboard del teaser representado en la figura 43, en el
gue se siguid la estética de la habitacion donde se encuentran Julia y Victoria, y se
tuvieron en cuenta elementos claves del cortometraje como los zapatos de nifia, el oso
de peluche y la sangre.

Figura 43
Moodboard del teaser

3.3.4. Los diseinos de los distintos espacios

Una vez tengamos una investigacion hecha, un analisis del guion y unas referencias
visuales, pasamos a sintetizar todas nuestras ideas en un boceto en el que se reflejara
todo lo que veremos en pantalla finalmente. En el boceto se establecerd el ambiente y la
emocion definitiva del espacio.



Este paso lo puede realizar un dibujante, no obstante se recomienda al disefiador y
disefiadora de produccién aprender esta habilidad como un basico, sin necesidad de ser
todo un experto o experta.

Para crear bocetos cada disefiador/a emplea la técnica con la que se sienta mas cémodo
o cémoda con el fin de expresarse lo mejor posible. Existen muchas técnicas de dibujo,
algunos disefiadores prefieren dibujar en papel, ya sea mediante acuarelas, pintura, o
lapices, y otros prefieren crear un espacio digital mediante el uso de programas de 3D.
Esta ultima técnica es cada vez mds comun por lo que se esta produciendo una
estandarizacidn de su uso en el disefo de produccion.

Durante este proceso debemos tener en cuenta los planos que se van a realizar, los
angulos, los objetivos, etc. Si el departamento de fotografia ya tiene un storyboard
hecho, podemos tomar este como referencia para comprobar que es lo que se va a ver
en camara y, asi, evitar disefar lo que no vaya a aparecer, puesto que seria una pérdida
de tiempo y de dinero. No obstante, pueden darse cambios, ya sea por peticion del
director/a para el disefio del espacio o en los planos que se vayan a realizar. Es
recomendable hacer primeros borradores y confirmar con el director o directora que les
convence el disefio, y con la direccion de fotografia que la disposicidon de los muebles y
los objetos no les dificulta ningln movimiento de camara.

En Cruel y dulce Julia se empled el uso de papel y lapices de colores. También se tuvo en
cuenta la perspectiva para poder mostrar en un solo boceto todo lo que veriamos en
pantalla en distintos planos.

La figura 44 representa el saléon de Victoria con todas las caracteristicas que hemos
expuesto en el punto 3.2.1y3.2.2,, y en el moodboard (fig. 36). Escogimos no centrarnos
en realizar bocetos para el resto de estancias que conciernen a Victoria, puesto que no
podiamos realizar muchos cambios a peticidn de la duefia. No obstante, se tomaron fotos
de ese espacio y se anotaron los cambios que si se podian realizar en esa localizacidon
para que se relacionara mejor con el estilo de Victoria como vemos en la figura 45.



Figura 44
Disefio del salon de Victoria




Figura 45
Apuntes de la casa de Victoria

Guardar cuadros que puedan Guardar objetos que no se rela- Apartar, si es posible, muebles
resultar anticuados o sean per- cionen con el estilo de Victoria innecesarios a un lado. Luce
sonales. Sustituir, si es posible, (abanicos, platos...) muy ajetreado para ser la entra-
por cuadros mas apropiados da

Sustituir cojines por otros con los
colores identificativos de Victoria
(manta roja o verde para disimular
el estampado del sofa?)



La figura 46 representa el salén de Julia. Este espacio se disefid en funciéon a una
localizacién que, posteriormente y a ultima hora, tuvo que cambiar. Durante el rodaje, se
adapto este disefio al nuevo espacio, como veremos en los resultados finales.

Figura 46
Disefio del saldn de Julia




La figura 47 trata del espacio del padrastro. Este espacio estuvo muy bien definido desde
el principio, tanto por los directores como por la disefiadora de produccién, por lo que no
hubo muchos cambios y quedamos satisfechos.

Figura 47
Disefio de lo casa del padrastro




El resto de espacios en el que no era necesario disefar toda una habitacidn se realizaron
bocetos para establecer como se iba a conseguir cada plano. En la figura 48 vemos la
habitacién de Julia, que consiste en un Unico plano desde debajo de la cama. Se realizd
un boceto simple sobre cdmo conseguir ese plano: no se podia usar una cama real ya que
no habia suficiente espacio para la cdmara. La solucién que encontramos fue usar un
tablero puesto que no se iba a ver. También se tuvo en cuenta el hecho de que es un
recuerdo de Julia cuando era pequeiia, por lo que seguia viviendo en casa de su
padrastro. Por ello se decidié usar atrezzo infantil con una decoracién acorde al espacio
del padrastro. Al igual que la habitacion de Julia, se dibujaron bocetos y se hicieron
anotaciones para el resto de espacios sencillos que no requerian un mayor desglose.

Figura 48
Boceto de la habitacion de lulia
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3.4. Resultados finales

Para este apartado se han seleccionado frames del cortometraje de Cruel y dulce Julia.
Para facilitar la visibilidad de estas imagenes se han modificado el brillo y el contraste.

En las figuras 49, 50, 51 y 52 se muestran los espacios correspondientes a Victoria. En la
figura 49 vemos el recibidor de la casa de Victoria. En la figura 50, la sala donde se
desviste. La figura 51 muestra el balcdn interior que se menciona en el guion, y por
ultimo, en la figura 52 se muestra el salén. Una de las preocupaciones era que el estilo de
Victoria no se viera apropiado para una chica de su edad, puesto que en la localizacién de
las figuras 49, 50 y 51 no se podian realizar muchos cambios. Sin embargo si que pudimos
esconder los retratos familiares e intercambiar algunas decoraciones pequefias de la casa
por otras mas actuales, por ejemplo jarrones y floreros. Quedamos especialmente
satisfechos con el saldn ya que cumplié las expectativas establecidas tanto en el
moodboard como en el disefo.

Figura 49
Recibidor de lo casa de Victoria

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 50
Salita donde se desviste Victoria

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia

Figura 51
Bolcon interior de la casa de Victoria

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 52
Salon de Victoria

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



En las figuras 53 y 54 se muestra el saldon de Julia. Este espacio, como se mencionado
durante toda la memoria, fue un verdadero reto debido a la cancelacién de la localizacion
original en la que se basaban los bocetos. Debido a estos problemas, se organizé el
espacio con solo dos dias de antelacidn, ajustandose a los disefios y consiguiendo la
aprobaciéon de uno de los directores. Durante el rodaje, sin embargo, la falta de
comunicacion entre los directores provocd que uno de ellos no estuviera satisfecho con
la disposicion. El departamento de disefio se encargd de realizar los cambios
convenientes in situ, previniendo mas retrasos y manteniendo un equilibrio entre Ila
vision de los directores y los planes del equipo de fotografia.

Debido a estos contratiempos, no podemos decir que el resultado final sea satisfactorio a
nivel personal. Sin embargo, si estamos satisfechos de haber podido encontrar un
término medio y resolver los problemas practicos que han surgido durante el rodaje.
Ademads, ha servido como una experiencia de aprendizaje.

Figura 53
Lodo izquierdo del salén de Julia

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 54
Lado derecho del salon de Julia

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



En la figura 55 y 56 observamos el espacio del padrastro. Aunque no es el estilo exacto
del estereotipico motel americano, se pudo adaptar su esencia a esta localizacién. Las
dimensiones pequefias del lugar y el hecho de que no se pudo visitar de forma previa al
rodaje fueron obstaculos que pudimos solventar facilmente con algin cambio con la
disposicion de los muebles. Estamos muy satisfechos con la representacion de este
espacio.

Figura 55
Casa del padrastro

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 56
Detalles de la mesita de noche de la casa
del padrastro

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



En las figuras 57, 58, 59, 60, 61 y 62 vemos los espacios que conforman la imaginacién de
Julia. Se trata de espacios simples como se indica en el punto 3.3.3. La sencillez era
necesaria para darle a los planos el peso que requerian. El uso de distintas telas era
importante para el cortometraje, pero sobre todo para las escenas donde se representan
la imaginacion de Julia. Se usaron telas de numerosos materiales y colores: por ejemplo,
para la escena de la discoteca (fig. 57), se empled una tela negra para dar la sensacién de
mas profundidad. Tanto para la escena del baile (fig. 59) como del escenario (fig. 61), se
usaron telas rojas, ya que son estereotipicas de un escenario y porque representa la
agresividad y la pasién de Julia y Victoria. Para la habitacidon donde se encuentran Juliay
Victoria (fig. 58), se emplearon sdbanas de distintos materiales y telas de distintos
colores para representar ambas personalidades. Por Ultimo, para la escena de la
habitacidon de Julia (fig. 60), elementos como la manta nos ayudaron a balancear el estilo
del motel con un ambiente mas infantil.

Figura 57
Escena de la discoteca

Nota. Extraido del cortometraje de Cruel y dulce Julia



Figura 58
Habitacion de Julia y Victoria

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia

Figura 59
Escena del baile

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 60
Bodera llena de sangre

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia

Figura 61
Escenario

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 62
Habitacion de Julia

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Por ultimo, las figuras 63, 64, 65 y 66 muestran los exteriores. La figura 65 pertenece a
una localizacién en el interior; no obstante, forma parte de una secuencia rodada en el
exterior. Desde el disefio de produccidon contabamos desde el inicio con los elementos ya
proporcionados por cada localizaciéon, por lo que no se alterd el espacio de cada uno de
ellos, a excepcién de la carretera de la figura 63, que para ambientar de manera
adecuada el espacio debiamos mojar la carretera para que reflejaran las luces del coche.

Figura 63
Escena de la carretera

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 64
Escena del puente

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia

Figura 65
Victoria en el museo

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia



Figura 66
Julia espiando a Victoria en los jardines

Nota. Extraido del cortometraje Cruel y dulce Julia

En general, tanto el equipo de arte como el de direccion y direccion de fotografia
estamos satisfechos con los espacios creados para este cortometraje y cualquier
obstaculo que se nos ha presentado, ha servido para gestionarlo mejor en el futuro.

El cortometraje estd inacabado. No obstante, se puede visualizar el trailer en el siguiente
enlace: https://youtu.be/0ddfUKa7pX8

4. CONCLUSIONES

Para concluir, se ha desarrollado una recapitulacién de los objetivos, asi como unas
conclusiones en las que se han expresado nuestras fortalezas y dificultades. Se han
dejado resumidas las problemdticas a las que nos hemos enfrentado, buscando
reflexionar sobre cdémo hemos superado obstaculos y cémo hemos llevado a cabo
nuestro trabajo para, asi, poder aprender de la experiencia y aplicar soluciones a futuros
proyectos.


https://youtu.be/0ddfUKa7pX8

Por un lado, nuestro primer objetivo alcanzado ha sido profundizar en el rol de disefador
de producciéon, tanto a nivel teérico como practico. En esta memoria han quedado
reflejadas una investigacién exhaustiva sobre el disefio de produccion, desde su
definicion e historia hasta el proceso que se sigue en un entorno laboral.

En la parte tedrica de este trabajo se han comentado las diferencias entre el disefio de
produccion y la direccion de arte; y cdmo a veces se pueden solapar ambos roles. Para
este cortometraje, hemos ejercido el rol de disefiadora de produccion y de directora de
arte. Ha sido un reto puesto que el niumero de personas en el equipo de arte era
limitado, lo que suponia una mayor carga de trabajo a nivel personal. No obstante, el
plan de trabajo y la divisidon de roles entre las personas del equipo han permitido un
trabajo organizado. Esta experiencia ha ayudado a ver las diferencias en ambos roles para
poder coordinarlos mejor en el futuro o, en el caso de trabajar en un proyecto con un
presupuesto alto, saber dénde acaba el trabajo del disefio de produccién y dénde
empieza el de direccidn de arte.

La organizacion del tiempo ha sido especialmente dificil por varias razones que han
afectado directamente. En el punto 3.3.2. se menciona los cambios que pueden
producirse en un guion y como el disefiador o la disefiadora debe estar siempre
pendiente. En el caso de Cruel y dulce Julia, la informacidon no coincide en el guion, el
storyboard y en el guion técnico debido a cambios durante la realizacion de cada
documento. Cuando estos cambios sucedian, no se actualizaban los documentos
anteriores, por ello la informacidn no coincidia. Esto afecté a nuestro proceso de trabajo
relantizdndolo. Como diseifiadora de produccidn, se anotaron todas las dudas y cualquier
informacidon que no coincidiera. Ademas se realizaron reuniones con los directores
constantemente para estar al dia con cualquier cambio.

Por otro lado, otro factor que afectd al tiempo fue que una parte del equipo de arte se
retird del proyecto, y otra parte permanecioé en el equipo pero no asistian a las reuniones
ni podiamos comunicarnos con ellas. Este hecho se dio un mes antes del rodaje por lo
gue se tuvo que reestructurar el equipo a ultima hora y volver a dividir las tareas entre
las personas que si participaban. Gracias a la reorganizacion y el apoyo de las personas
gue permanecieron, pudimos avanzar con nuestro trabajo de manera exitosa.

En el punto 1.4. se han comentado unos riesgos iniciales que se detectaron con las
primeras lecturas del guion. Una de las preocupaciones fueron la gran cantidad de
espacios que se mencionan en el guion, aproximadamente unos quince. Aunque era todo
un reto, fuimos capaces de organizar cada localizacién mediante los desgloses de guion y
de arte. Ademds se realizaron reuniones con direccién, direccion de fotografia y



produccidn para aprovechar localizaciones que sirvieran para varios espacios. Por ultimo,
se crearon disefios flexibles para que se pudieran adaptar a cualquier localizacién, puesto
gue habian muchos sin confirmar hasta ultima hora.

Esta necesidad de flexibilidad nos hizo marcarnos nuestro segundo objetivo: aprender a
combinar varios estilos, como es el barroco y el de los afios 60. Este surgiéo como solucién
a un problema de comunicacién con los directores, pues durante el proceso cambiaron
en varias ocasiones de opinién. Gran parte del trabajo consistio en realizar disefios que
eran aprobados pero, en poco tiempo, tenian que ser sujetos a cambios. Para solventarlo,
escogimos realizar disenos que combinaran los estilos que los directores proponian. Al
buscar las localizaciones para el rodaje, sin embargo, implementar los disefos hibridos
fue imposible. Cuando se confirmd el espacio de Victoria, nos dimos cuenta que no
podiamos realizar grandes cambios a peticiéon de la dueia, ciféndonos al estilo ya
presente. El espacio de Julia cambidé durante el rodaje, pues los duefios cancelaron en
ultimo momento y se buscé una nueva localizacién tres dias antes del rodaje. Por ello,
consideramos que durante la preproducciéon conseguimos superar este objetivo, aunque
durante la produccion estos disefios no pudieron verse reflejados.

También nos marcamos como objetivo aprender a dirigir un equipo de trabajo en base a
la colaboracion y el respeto mutuo. Aunque consideramos que este ha sido cumplido,
cabe destacar que en gran medida se ha visto sujeto a las acciones de otras personas.
Una parte del equipo, como menciondbamos, se apartd del proyecto y, por ello, este
objetivo solo ha podido cumplirse parcialmente. A pesar de estas dificultades,
consideramos que, en lo que respecta a nuestra parte de trabajo, se ha procedido de la
mejor forma posible y por ello quedamos satisfechos. Se han organizado las tareas
teniendo en cuenta las preferencias de cada miembro del equipo. Ademds se ha
expresado en cada reunidn la importancia de que se sintieran libres de dar su opiniény a
realizar criticas constructivas en caso necesario.

En cuanto al ultimo objetivo, mantener una buena comunicacién entre departamento de
fotografia y direccion, consideramos que lo hemos superado con éxito. Hemos estudiado
esto en profundidad en el apartado 2.2. de esta memoria, lo que nos ha ayudado a
informarnos sobre la relacidn entre nuestro departamento y el de direccion de fotografia.
Durante todo el proceso de preproduccion y del rodaje se ha mantenido una buena
sincronizacién y ambos departamentos estamos satisfechos con el resultado final.

Como hemos ido comentando, consideramos que todos nuestros objetivos han sido
cumplidos. Ademas, hemos conseguido completar y trabajar dentro de un equipo para
conseguir un producto final: el cortometraje Cruel y dulce Julia. Esta experiencia nos ha



sido muy valiosa, permitiéndonos acercarnos a un proyecto mas ambicioso y cercano al
mundo profesional que los realizados hasta el momento. Los errores y las dificultades a
los que nos hemos enfrentado nos han ayudado a buscar soluciones nuevas, saliendo de
nuestra zona de confort y enfrentdndonos a nuevos retos; y también nos han hecho
poner en valor nuestro trabajo a nivel personal. Por ello, consideramos que nuestro
trabajo ha sido satisfactorio y quedamos contentas con el proceso y el resultado.
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