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RESUMEN

El objetivo principal de este TFM es la produccién de un video de
entre 2 y 3 minutos de duracidn. Es un producto profesional
destinado a la empresa de una persona cuyo oficio es ilusionista. Este
video se reproducira al inicio de cada espectaculo mediante una
proyeccion. Tendra como finalidad principal presentar al mago
“Yunke”.

El video se basa en una voz en off al que se le ha reforzado
mediante una serie de imagenes adaptadas la historia que se cuenta.

Aparece un niflo en una habitacién donde suceden cosas
magicas.

Se ha trabajado todas las fases, preproduccién, rodaje y
postproduccién.

Los resultados obtenidos han sido 6ptimos y agradecidos por la
propia empresa.

Desde mi punto de vista técnico no ha sido algo innovador ni
ningun tipo de video super excelente. Esta tarea simplemente es lo
gue pedia mi imaginacidon y estoy satisfecho. Es verdad que me ha
dado a entender que una persona sola no puede hacer el trabajo de
un equipo entero audiovisual. Esta seria mi conclusion final. No
acapares todo el trabajo para ti.

Palabras clave:

Cortometraje, nifio, magia, presentacién, Yunke, tortola
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1. INTRODUCCION

Manuel Seglar GOmez
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a)¢como empezo todo?

Sabia que debia realizar un proyecto final para el Master de
Postproduccion Digital, pero cuando me dijeron que realmente tenia “carta
libre” para llevar a cabo mi propia produccion, senti que ya era hora de que
surgiera a la luz alguna de tantas ideas que tenia en mente desde ya hace
unos afios.

Seria esta la escusa para que me pusiese en marcha? Hay veces que se
necesita un empujon para llevar a cabo los proyectos e ideas que llevas en la
mente.

Para explicar la primera razén de porqué surge la historia de este
cortometraje tendria que presentar un poco mi situacion laboral. Desde muchos
afos atras, concretamente tenia 18 afios, conoci a un mago cuyo nombre
artistico es algo dispar, se llama YUNKE. Actualmente es bastante conocido ya
que de entre tantos magos, él ha evolucionado muy rapidamente y ha sido
capaz de llegar a ser Campeodn Nacional y Subcampedén Mundial de magia.
Este joven se ha dado a conocer en varios programas de TV, como
“Shalakabula”, “NadaXaqui”, “El hormiguero”,... y mucho mas.

No quiero dilatarme mas con su descripcion, pero lo que me toca por mi
parte es que actualmente es mi jefe. Como ya he dicho lo conoci exactamente
hace ocho afos, y como yo ejercia de Técnico de sonido para otra empresa, el
me pidio si queria probar a ser su particular técnico de sonido e iluminacion.

Esta persona me ensefid a abrir la mente al mundo magico, donde las
ilusiones pueden ser creadas no para engafar a las personas, sino para que se
guede solo en eso, en ilusiones.

Sinceramente ha sido muy bueno conocer este nuevo trabajo ya que he
podido viajar a muchisimas ciudades. He dirigido a muchas personas y equipos
técnicos de diferentes teatros tanto nacional como internacional.

Bien, retomando el origen de cémo surgid la idea del guidn, se podria
decir que, en uno de los diferentes viajes con la furgoneta “magica” donde
vamos aqui y all4d, se me aparecio la idea de realizar un cortometraje con
motivo de presentar a Yunke en su espectaculo. Pude imaginarme que la tipica
presentacion del artista no solo quede en una voz de un presentador o0 una voz
en off que lo pueda describir, sino que ademas se interpretase mediante una
proyeccion de video, y por qué no? Hecho por mi.

A ésta idea le sumas el deber de realizar un proyecto audiovisual, como
asignatura, el resultado fue ésta propuesta TFM.

La presentacion escénica de un mago con una proyecc i6n audiovisual.

Manuel Seglar GOmez
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b) Objetivos

El objetivo general era la realizacion del cortometraje a partir del guiéon
literario, “La fuerza de la ilusién”, aunque existian subobjetivos.

SONIDO
Una parte se encargaria de realizar todo el disefio de sonido del
cortometraje, desde la preproducciéon hasta la postproduccién del mismo. Esto,
abarcaria los siguientes objetivos mas concretos:

- Hacer un desglose del guién literario en base a las necesidades
sonoras.

- No se utilizaria sonido diegético ni ambientes sonoros por lo que no se
elaboraria una planificacion sonora del rodaje. Se evita asi realizar la tarea que
comprende la confeccidon de un listado de material que se utilizara para la toma
de sonido, asi como la colocacion de los micréfonos necesarios en cada plano.

- Una vez terminado el proceso de montaje de la imagen, realizar la
posproduccién del sonido. Esta fase requiere de la maxima explotacion de
diferentes herramientas de edicion de audio para conseguir resultados optimos
a la hora de integrar el sonido con la imagen.

- Hacer una reflexiébn sobre la sonoridad de la historia. Entender la
personalidad del personaje, asi como sus sentimientos y saber traducirlos en
musica. Conseguir hacer un uso inteligente de los silencios. Conseguir buenos
efectos de realce. Y disefiar o encontrar la musica adecuadamente.

- Por ultimo, realizar una mezcla de todos los elementos sonoros para
una banda sonora que enriquezca y de fuerza a la imagen.

PRODUCCION

La direccion de produccion de “La fuerza de la ilusion” y los objetivos
concretos que propuse fueron los siguientes:

- Realizar una lectura exhaustiva del guion literario para poder valorar los
requerimientos que exige la produccion del mismo.

- Disefiar un plan de trabajo eficaz para poder llevar a cabo el proyecto de
un modo satisfactorio y obteniendo resultados positivos.

- Realizar un presupuesto previo lo més cercano a la realidad, de modo
que se pueda desarrollar un buen plan de financiacién, que me permita hacer el
proyecto sin ninguna dificultad econémica.

- Preparar un buen plan de rodaje que me posibilite realizar un rodaje del
modo mas eficiente y eficaz.

Manuel Seglar GOmez
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REALIZACION

Por dltimo llevar la direccion de la realizacion del cortometraje,
planteandome estos objetivos:

- A partir de un profundo analisis del guion literario y sus personajes,
crear el universo en el que se desarrolle toda la accion de la historia para su
captacion visual.

- Realizar un guion técnico adecuado a las exigencias del guién literario,
mediante el cual se logre plasmar, a través del audiovisual, la historia y las
emociones que se quieren transmitir al espectador.

- Buscar a los actores adecuados para dar vida a los personajes de la
historia y trabajar con ellos para que conozcan en profundidad a los
protagonistas de la mismay, asi, lograr la mejor interpretacion posible.

- Después del rodaje, en la fase de montaje, visionar y seleccionar los
planos adecuados a cada momento y, con ellos, reescribir en imagenes la
historia de la que hemos partido, de forma que tenga un ritmo narrativo
adecuado a la misma.

c) Plan de Trabajo

Una vez tuve claro cudles eran los objetivos que marqué, elaboré un plan de
trabajo a seguir distribuyendo las horas que emplearia en realizar cada funcién
acorde a mis objetivos. El plan de trabajo fue el siguiente:

+ Primera aproximacion al proyecto:

= Elaboracion de guién. (5h)

= Desgloses y requerimiento del guién (5h)
= Planificacién general del trabajo. (5h)
Busqueda de localizaciones y recursos. (5h)
Elaboracion del Guién Técnico (30h)

Disefno de Sonido. (30h)

Realizacion del plan de rodaje. (10h)
Rodaje: 1 jornada de rodaje (10h)
Postproduccion:

= Montaje de la imagen. (30h)

= Montaje del sonido y banda sonora. (30h)
= Plan de distribuciéon.(10h)

3

S

3

S

X/
L %4

X/
£ %4

X/
L %4

3

S

De acuerdo al plan de trabajo anteriormente citado podemos
establecer el tiempo total estimado en: 170h

Manuel Seglar GOmez
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A este trabajo, también se le sumara la elaboracién de la Memoria del
proyecto (20 horas), que sigue a continuacién, en la que desarrollaré
como he realizado mis funciones para lograr los objetivos marcados
al principio, asi como las conclusiones y resultados obtenidos.

d)Memoria

La memoria que presento a continuacion, quiero que sea un reflejo de todo el
trabajo, esfuerzo e ilusion invertido en un proyecto propio. En ella explico cada
fase, cada proceso que he tenido que ir superando, desde la primera
aproximacion al guion, hasta las ultimas fases de postproduccion, pasando por
la busqueda de localizadores, planificacidbn y organizacion, busqueda de
recursos, elaboracion de guién técnico, disefio del sonido, rodaje... Para llegar
a obtener un producto final: el cortometraje “La fuerza de la ilusion”.

Esta memoria se estructura en base a tres partes que engloban el resto. Dichas
partes corresponden a las tres grandes fases de trabajo que ha de tener la
realizacion de un producto audiovisual: Preproduccién, Rodaje vy
Postproduccion.

La preproduccion quiza sea la parte mas extensa pues es también la que mas
horas de trabajo requiere. En ella, explico como me he aproximado al guion y
como quise trasladarlo al audiovisual, no sélo en lo que respecta a la historia
en si y su estética, sino también, e igual de importante, en lo que se refiere a
los recursos econdOmicos, materiales y humanos que emplearia para la
realizaciéon del mismo. Sin un buen trabajo de preproduccién y una buena
planificacion es muy complicado que en un proyecto de este tipo se obtenga un
resultado satisfactorio. En esta parte de la memoria he profundizado en la
explicacion y valoracion de mi trabajo.

La siguiente fase o parte de la memoria es el rodaje. Intento detallar cada
experiencia y momento vivido durante el dia de rodaje de “La fuerza de la
ilusién”. Realmente es como un diario personal de mi vision respecto al trabajo
realizado incluyendo la valoracién general.

Después del rodaje y de tener todo el material capturado, viene la fase en la
que se ha de armar el relato y unir todas las piezas. En la parte de la
postproduccién, hablaré del trabajo realizado en el montaje y el retoque de la
imagen, asi como de la edicion y mezcla de sonido y la grabacion de la voz que
formara parte del doblaje de una actriz.

Para concluir la memoria que aqui presento, afiado un punto en el que realizo
una valoracion global de todo el trabajo realizado a lo largo de todos los
procesos, desde la primera lectura del guién hasta el udltimo retoque del
cortometraje.

Manuel Seglar GOmez
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2. PREPRODUCCION

Manuel Seglar GOmez
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a) Aproximacion al guion

a.1) Elaboracion del guion

Hace algun tiempo, me fui con el mago Yunke a Barcelona con finalidad
de contratar una voz que actualmente es muy conocida en los doblajes de
personajes como: Gandalf y Morgan Freeman entre otros.

Su principal objetivo era tener una voz en off que sirviera para cada inicio
de sus eventos, seria la encargada de presentar el espectaculo de magia.

Basandome en la voz en off pensé en afadir imagenes con respecto al
contexto de cada frase:

- “Busque entre sus recuerdos una imagen. Debe eleg ir
una situacion increible. Una visibn imposible de
comprender. Ese es el espacio que pretendo ocupar. Puede
gue entonces, la verdad en la que cree se disolvier aenla
nada. Seguramente no encuentre este mundo. Pero si lo

viviese unos instantes...jamas lo podria olvidar.

Alguien ha creado esos instantes para usted, le ha
dado forma de espectéaculo, y se lo entrega como un regalo
magico.

Bienvenidos al mundo de...YUNKE!” —

El espectador que escucha esto, que normalmente estd situado en una
butaca de algun teatro y en condiciones de total oscuridad, debe imaginar estas
palabras de alguna manera. Mi misiobn ante lo que comenta el texto es
encontrar esa situacion que no describe con detalles y darle forma para que
todos los oyentes se sitien en un mismo escenario. Asi que mi imaginacion se
decliné hacia un acontecimiento magico y ficticio que le ocurre a un nifio de 5 o
6 afios que se deja llevar por la ilusién.

La trama de mi idea es que el nifio protagonista esta en su habitacion, de
noche, e intenta realizar un nimero de magia, “convertir una paloma de papel
en una de verdad”. Practicamente es imposible, pero el nifio se esfuerzay lo
consigue. En cuanto la madre del nifio entra en la habitacion para arroparlo en
la cama interrumpe el conjuro y la ilusidén se desvanece volviéndose la paloma
real en una de papel. El nifio queda triste y a la vez asombrado de lo ocurrido.
Solo se explica una solucién, mira el péster que tiene de su artista preferido, el
mago Yunke, y piensa que puede que haya sido esa “fuerza de la ilusion” de la
que tanto habla Yunke.

(Ver anexo 1)

Le comente esta idea a mi jefe, y le gusto. Asi que decidi empezar a
realizar mi Trabajo Final de Master.

Manuel Seglar GOmez
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a.2) Requerimientos de guion y desgloses

Después de observar el Storyboard es cuando te das cuenta de todo
lo que te va a hacer falta durante el rodaje. Asi que se lleva a cabo un
desglose de toda la prevision necesaria.

Mi primera tarea fue decidir qué escenario utilizaria, que condiciones
tiene para la produccién, personajes a utilizar, saber que tipo de material de
rodaje tengo a disposicion, etc....

Localizacion

Habitacion nifio con balcon.

Protagonistas

1 nifio de aproximadamente 5 6 6 afios

1 Mujer

Yunke

Vestuario

Pijama de nifo

Ropa indiferente para madre

Sonido

Busqueda de musica adecuada y edicion de la misma.
Atrezzo

1 escritorio y silla

1 varita magica

Accesorios de magia para nifios

Libros

Poster de Yunke

lluminacion

1 Flexo de escritorio

1 punto de luz fria (simula la Luna)

1 proyector de luz suave para rellenar sombras
lgelatina CTB 1/4

Camara

HD 1920X1080 + Dolly

Necesidades extras

Tela negra para tapar el sol del dia en el balcon
Tela verde para chroma

Tértola blanca

Manuel Seglar GOmez
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b)Planificacion del trabajo

En mi caso particular el equipo de produccion solo soy yo. Debo estar
pendiente de cada accién y observar con atencién cualquier error tanto de
preproduccion, produccion y postproduccion. Aunque esto te da mucha mas
libertad ya que haces exactamente lo que piensas y quieres, no tienes nadie
que te mande por encima.

b.1) Guion técnico

Mi primera tarea luego de escribir el guion literario, fue realizar un
Storyboard. Aqui es donde pensé cuanta duracion tenia cada plano
aproximadamente.

(Ver anexo lll)

Al tratarse de una introduccion al espectaculo de Yunke debemos pensar
qgue la proyeccion se emite tras apagar las luces de la sala donde el publico
estd sentado. En este momento de oscuridad empezard a sonar nuestro
cortometraje. Seran unos 15 segundos aproximadamente sonando una musica
misteriosa acompafada de una imagen en negro.

A parte de esta introduccion, el siguiente plano sera el mas largo que nos
podamos encontrar en toda la secuencia. Se observa al nifio desde atras.

Exceptuando el primer plano, solo nos basaremos en 3 tiros de camara.
Asi la trama va sucediendo alternando estos planos.

Por otra parte y paralelamente al rodaje, tenia que plantearme como
realizar el efecto final para cuando Yunke aparece en el poster de la habitacién
y se mueve con una paloma en la mano.

En la cadena de rodaje de FX tenia que determinar qué iluminacion iba a
tener la superposicion de dos imagenes rodadas en diferentes escenarios. El
método para este efecto fue utilizar un chroma verde, donde Yunke como
protagonista, sujeta la tértola de manera espectacular.

b.2) Musica

Respecto a la utilizacion de la musica externa a la compafiia, hablé con
Yunke para ver si tendriamos problemas de derechos de autor, y si la SGAE
podria entrometerse. EI me dijo que no pasa nada que el tiene algunos
acuerdos en su propio trabajo.

Tuve que buscar una banda sonora que acompafara estas imagenes,
probé con tres versiones editadas segun las duraciones. Y tras haber
terminado, todavia no me convence demasiado. Soy bastante estricto en la
eleccion musical. Se podria concluir que no he encontrado la apropiada para
esto.

Manuel Seglar GOmez
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b.3) Prueba experimental

La universidad me podia prestar buen material profesional pero solo por
un tiempo determinado. Como tenia un poco de miedo ya que es mi primer
cortometraje. Decidi realizar un rodaje con mis propios medios caseros. Seria
como hacerlo dos veces aunque el primer rodaje casero solo seria de prueba y
para familiarizarme con cualquier inconveniente que no haya previsto.

Entonces me puse manos a la obra con un par de amigos mios que
quisieran hacer de personajes. Solo se tardo una tarde, decoramos un poco la
habitacién de uno de nosotros y con ayuda del moévil pude hacer unas cuantas
tomas.

p——_

Figura 1. Rodaje de prueba con amigos

Después de realizar una pequefia posproduccion pude obtener un
resultado 6ptimo y asi darle forma real a mis ideas.
(Ver el video anexado en la carpeta de Ficheros Anexados que incluye el DVD)

También me sirvié para darme cuenta de un detalle a la hora de buscar la
localizacion, se necesitaria un escritorio que pueda moverse y no esté
atornillado a la pared, ya que la camara debe pasar por detras.

Deberia comentar que el material con el que he trabajado ha sido
prestado por la escuela. Asi que debia presentar un escrito solicitando dicho
préstamo.

(Ver anexo 1)
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El rodaje se iba a efectuar en Villavieja que esta cerca de mi pueblo natal,
ésta localidad esta concretamente a 150km de distancia de Gandia. Por lo que
debia contar con ello y pedir el material un dia antes de la jornada de rodaje y
luego devolverlo un dia mas tarde.

Finalmente por tema de horarios de préstamos pude hacerme con el
material los dias 10, 11, y 12 de Junio.

(Mirar Anexo Il . Solicitud de préstamo)

c) Busqueda de localizaciones y recursos

Tratdndose de un producto para Yunke, el me ofreci6 su casa para
realizar el rodaje. Con lo cual tuve que elegir la habitacion mas adecuada. Y
como he dicho anteriormente se sitta en Villavieja (Castellon).

El espacio donde se debia que grabar tenia que tener unas condiciones
minimas. Por ejemplo, que el ambiente y decorado sea un lugar infantil donde
se note que vive un nifio y por lo tanto haya dibujitos y juegos por medio.

Otro detalle principal, es que debe tener un balcén donde poder colocar
un foco de 1Kw.

Y por ultima exigencia, el escritorio donde ocurren los sucesos del
personaje debe ser extraible y movible, es decir que no este pegado en la
pared. Asi la Dolly puede pasar por detras.

Una de las habitaciones de las que tenia el ambiente infantil fue esta:

Figura 2. Habitacion no valida.

Pero no cumplia con el requisito de tener el balcon.
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En cambio la casa tenia un atico donde si disponia de un balcén. Aunque
no sea una habitacion, el contexto de la historia puede suceder igualmente en
este espacio. Tuve que elegir entre estas dos y finalmente le di preferencia a la
del balcon ya que queria conseguir la iluminacion del exterior apropiada.

\

T

;T

Figura 3. Habitacién valida (atico).
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d)Elaboracion del guion técnico

La base de la historia esta claramente dicho en el guién literario. A partir
de esa informacidon hay que plasmar los acontecimientos en imagenes,
diferentes planos consiguiendo asi el ritmo, determinacion de las acciones, asi
como provocar en el oyente diferentes sensaciones.

Ante un guion, para poder “[...] determinar el encuadre, se requiere de una
serie de elecciones que determinan lo que vera gu no vera el espectador. La
primera de estas decisiones es donde poner la @@naelacion a la escena. Después
de esto, hay decisiones que conciernen al campa #isién y el movimiento, que
influirdn al espectador en como percibira la totaato en el contenido total, como en el
trasfondo emocional o en la connotacién de la acgiél didlogs®

d.1) Camara y planos

La posicion de la camara tiene referencia con el punto de vista del
observador. A través del tipo de encuadre, queria hacer sentir al espectador un
observador intruso en la escena, una tercera persona ajena a la situacién, pero
observando la totalidad de la misma. Que se sienta un intruso en la intimidad
ajena.

Una cosa tenia muy clara, queria aguantar bastante tiempo sin determinar
la cara del personaje. Aunque si se pudiera ver el rostro trasero.

A continuacién voy a mostrar un desglose de los diferentes tiros de
camara que utilicé en su dia. Para todos ellos necesitaba que el personaje
repitiese las acciones que hiciesen falta para poder asi montar los diferentes
planos y tener un ritmo adecuado de imagenes.

Esto suponia que el actor debiera repetir las acciones todas las veces
idénticas, me parecié muy dificil que un nifio pudiese hacerlo. Asi que con
ayuda de la madre le ibamos dictando cada movimiento a medida que
transcurria la toma.

Aunque el nifio se esforzaba, tenia la costumbre de mirar a la camara, y
por ello tuve que sacrificar algunos planos que en parte si estaban bastante
bien.

El problema se me hizo mas grande en Postproduccion.

Las posiciones de camara van referidas al tipo de significado que quiero
extraer y qué tipo de sentimiento quiero provocar al espectador.
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Figura 4. Posicion de camara n°l .

La finalidad de este encuadre, es tener un Plano General aunque no sea
muy abierto ya que estamos dentro de una habitacion (en este caso un atico).
La voz que escuchamos al principio sera oida clara y concentradamente y por
lo tanto, la imagen no debe confundir al espectador. Sera un plano tranquilo, de
larga duracion y servira para situar al observador que se trata de un nifio que
esta en una habitacion de noche.
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Figura 5. Posicion de camara n°2 .

Este plano tiene como objetivo mostrar al espectador que es lo que esta
haciendo nuestro protagonista.

Por ahora no tenemos demasiada informacion de qué se propone hacer
el nifo. Pero si damos algunas pistas sobre la mesa, hay libros, una carta de
diamantes, cubiletes, una varita magica... Parece evidente que si estas viendo
esto en un espectaculo de magia, puede que el video vaya a tratar sobre ello.

En estos planos en picado van apareciendo los resultados de la
papiroflexia que esta haciendo el nifio. Fabrica palomas de papel.

Con este tiro de camara y el siguiente, se va alternando la accion.
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Figura 6. Posicion de camara n°3 .

Este plano me gusta mucho ya que la camara no tiene tripode y parece
como una camara subjetiva de una tercera persona que esta espiando las
acciones del protagonista.

Se observan todas las palomas de papel, y escoge una para proceder a
realizar la magia, en este caso convertirla de papel a real.

Mi idea en un principio era acompafar la accion que hace el nifio
intentando volar la paloma cogida de las alas hasta la otra parte de los libros
donde la deposita en la mesa. El problema que tuve en el rodaje fue que el nifio
no podia hacer la accion tan lenta como el acompafiamiento de la camara, y
por lo tanto no ibamos sincronizados. Era muy dificil. Asi que tome la solucién
adecuada en la fase de postproduccion.
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Figura 7. Posicion de camara n°4 .

Es ésta la posicion donde deposita la paloma de papel. Utilicé este
encuadre tanto con tripode como sin el.

Hay un plano donde el nifio murmura el conjuro mégico y utiliza la varita
para dar vueltas en el aire. La idea era superponer, en postproduccion, unas
estrellitas magicas y que para ello necesitaba el seguimiento de la punta de la
varita. Para ello era necesario tener una estabilidad en la camara, era
imprescindible utilizar tripode para ese momento.
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Figura 8. Posicion de camara n°5 .

Necesitaba tener un contraste en el espacio, donde el nifio esta iluminado
por el flexo de la mesa, y la madre que entra a interrumpir el conjuro debia
estar iluminada de contra y que no se viese el rostro de la cara. Decidi que no
interesaba mostrar este segundo personaje ya que no era importante.

También para ello tuve que realizar un paneo con la camara para dar por
sorpresa, junto con la muasica de que alguien va a aparecer por detras.

Como el nifio no es un actor profesional, también tuve problemas de tipo
risitas y demas, con lo que tuve que enlazar los momentos buenos mediante
cambios de opacidad de una toma a otra.
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®

WWW.vunke.es

Figura 9. Posicion de camara n°6 .

Para finalizar el cortometraje, el nifio dirige la mirada hacia el poster que
tiene colgado en la pared, asi que aprovechando su movimiento, cambiamos
de encuadre para obtener este plano subjetivo.

Tiene un movimiento vertical con el que vamos dando poco a poco esa
resolucion final que espera el publico.

Y con esta incertidumbre de qué es lo que ha sucedido en esta
habitacion, sera el observador quien elija las diferentes vertientes del
significado de la historia.
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3. PRODUCCION
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a) Montaje

Concretamente tenia un dia para poder realizar el rodaje. Habia
planificado grabar por la mafiana las tomas que queria hacer con chroma y por
la tarde cuando el nifio saliese del colegio y estuviese disponible debiamos
grabar las tomas en aquel atico.

a.1) Iluminacion Chroma

Como he comentado, por la mafiana tenia que grabar con chroma, queria
tener la tortola blanca aislada de los planos del nifio para poder hacer algun
efecto mas complejo.

Respecto al proceso de una correcta iluminacion, si que tengo unas
bases bien claras. Claro esta que una iluminacion correcta para una tela de
chroma es bien complicada. En el pedido que realicé a la universidad, elegi un
kit de 3 cuarzos de 1kW y un foco de tipo tungsteno encargado de iluminar la
tela. Pero no tenia suficiente potencia para resaltar el verde.

La camara tenia que configurarse para una alta velocidad de obturacion
de unos 1/120 como minimo. Era una condicidén para que las alas de la tértola
no se disolviesen y se confundieran con el fondo verde. Por lo tanto recogia
poca cantidad de luz.

Figura 10. Chroma verde para tortola .

Nota: Todas las fotos las hico una amiga colaborando y ayudandome con
el rodaje.
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También tuvo que salir Yunke en la grabacion de la paloma para el gran
efecto final (que lo comentaré en el punto c.3 del apartado de postproduccion)

Figura 11. Chroma verde para Yunke .

Para determinar la intensidad de cada foco era necesario tener un control
de Dimmer. En casa tenia una mesa de luces de 4 canales y unos Dimmers
también de 4 canales. Aport6 mucha comodidad instalar este sistema.

Figura 12. Cotrol de dimmers .
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Al parecer, esta tela verde que Yunke tenia en su almacén no resulto ser

muy profesional, no era buena ya que:

- No estaba planchada y tenia arrugas . Esto hacia que provocara
sombras en cada arruga y obteniendo, en consecuencia, demasiada
diferencia de intensidades

- Era muy brillante . Se necesita un color uniforme mate aunque con
mucha luminosidad solo en el estrecho espectro del color verde, en
este caso.

- Falta de potencia de iluminacion . Necesitaba mas cantidad de luz
en la escena ya que estaba trabajando a una velocidad muy alta de
obturacion, y el iris no abria mas de 5,6.

Finalmente cuando me senté en casa a ver el resultado no fue tan mal estas
dificultades. Gracias a que tenia una camara con muy buena resolucion,
consegui resultados decentes, aunque tuve que forzar la ISO a la mitad.

Una solucién que pensé en el momento del rodaje fue cambiar la tela.
Yunke disponia de telas rojas que parecia servir para el chroma.

Figura 13. Chroma rojo para Tértola .

Pero la mala fortuna de que las patas y el hocico se parecen mucho al
color rojo. No podia aumentar la tolerancia del color...asi que no me sirvié de
mucho.

Por otra parte, el chroma verde al ver que quiza tenga una oportunidad,
decidi también grabar al mismo tiempo con otra camara pero cogiendo el tiro
en direccion desde la propia luz principal hasta el sujeto. Esto serviria para
poder recuperar la silueta de la sombra proyectada en el suelo.

Intente hacer esta operacién con la camara que incorpora mi movil. Es de
alta resolucion y podria conseguir realizar el chroma para recortar la paloma y
después dessaturando y transformando, en edicién, conseguiria la sombra
deseada.
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[ =
Figura 14. Camara de movil en la luz principal .

a.2) Iluminacion Habitacion

Por la tarde alla sobre las 15:00 fui con mi amiga la fotografo para
empezar a montar la iluminacion, atrezzo, camara...de la habitaciéon en
cuestidon. Que estaba al pueblo de al lado.

Pensé que iba a utilizar todos los focos que traia pero realmente no
hacian falta. Solamente con que utilizara el flexo de atrezzo que de por si hace
bastante luz, y luego simular la luz de la luna con un fresnell de 1kW con ayuda
de una gelatina, creo que era suficiente. Aunque es verdad que faltaba un poco
mas de luz. La camara lo pedia, asi que forzando un poco la ISO se pudo
solucionar el problema, atendiendo a las consecuencias de que provocaria
ruido en las zonas oscuras. Pero tampoco le doy mucha importancia.

Cuando llegué a aquél atico me di cuenta del primer problema. Era la luz
gue entraba a través de las ventanas que no tenian persiana. Primeramente mi
idea era utilizar el balcon para montar la iluminacion fria de la luna. Para ello
debia fabricar una especie de cueva para que no entrara luz que no fuese
procedente del foco. Asi pues, con una tela y pinzas pude tapar toda una
ventana. La otra ventana tuve que bajar la persiana.
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Asi quedaba por fuera.

-. \ i
Figura 15. Camara negra balcon.

Dentro de la camara negra estaba el foco fresnell con su gelatina CTB.

e T

Figura 16. Foco interior camara

Nota: Se utiliz6 una gelatina de ¥4 pero esta doblada 2 veces, es decir
que tenia 4 filtros superpuestos. Esto me daba un resultado de 6000 K°
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En el interior de la habitacion. En la grabacion la persiana de la izquierda estara
bajada.

Figura 17. Interior de la habitacion.
Como habia comentado anteriormente, hay ventanas que no tenian persiana
(por la parte de atras) son del estilo cuadraditos de cristal que estan borrosos
pero atraviesa la luz del dia.

Para ello tuve que tapar por la parte de fuera del tejado con una tela negra.

Figura 18. Tela exterior tejado.
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a.3) Personajes y atrezzo

Verdaderamente, la eleccion de los personajes, no venia exactamente de
mi palabra, ya que Yunke me pidi6 que si se trataba de un nifio que fuese el
Suyo propio quien saliese en el corto. Aungque yo tuviese la ultima decisién, ya
que es mi propio trabajo, me decliné por su ilusidon, y ademas la mujer que sale
por detrds es su mujer. Aunque ahi no tenia muchos escrapulos, no era muy
dificil su papel.

En cambio, el nifio tiene que saber que este cortometraje, aunque no
tenga que hablar, si que tiene que transmitir las sensaciones de sorpresa,
ilusion, tristeza, alegria...etc... Pues bien, como le haces entender estos
adjetivos a un niflo de 5 afios sin haber tenido una educacién de actor.

Aqui era de gran influencia, que el director, es decir yo, mantuviese en
orden estas emociones del nifio, que sobretodo hiciese caso, y notar cuando
esta cansado y hacer si es necesario un descanso.

El rodaje de la habitacion duro aproximadamente 5h. La habitacion
cerrada y con los focos dando calor, era normal que quisiéramos terminar lo
mas pronto posible. Per yo no tenia que rendirme, y estar concentrado en cada
detalle para no cometer ningun error.

Hablando de errores, si analizamos el video final, se pueden observar
algun fallo de racor. Sobretodo de accesorios que aparecen encima de la
mesa. Y es que era inevitable, cada vez que la cAmara la cambidbamos de
posicion, el nifio jugaba con los juguetes de la mesa, aun prestando atencién a
los planos ya grabados, se me han escapado algunos detalles.

Por eso recalco, que es necesario un equipo minimo para un rodaje, el
script es superimportante , cada cual que este pendiente solamente de su
propia tarea.

Figura 19. Dirigiendo al niﬁ_l.
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Figura 20. Dirigiendo al nifio_2.

Respecto al atrezzo podria concluir que aunque fueran los principales
causantes de los fallos de racor. Son imprescindibles para este corto los
siguientes:

- El flexo

- El poster

- Artilugios de magia

- la varita

- las palomas de papel

Por lo demas venia incluido en el atico que tenia un caracter infantil, lleno
de juguetes, con su pupitre pequefio y su sillita.

r\/ |l ol

Figura 21. Habitacion decorada.
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b) Rodaje

Como ya he comentado, antes de realizar este rodaje final, realicé uno de
prueba con los amigos. Esto me dio mucha tranquilidad a la hora de hacer este
video, ya que no existe ningun presupuesto ni ningun tipo de presion como el
tiempo ni las molestias de los actores.

Asi que cuando nada més tuve el material profesional de la escuela, fui
directamente al grano.

b.1) Chroma

Por la mafana estaba previsto rodar los recursos de chrorma. Me fue
muy dificil iluminar uniformemente la tela verde. No fue una buena idea confiar
en esa tela NO profesional.

Figura 22. Chroma verde tortola.

Si nos fijamos el problema principal son las arrugas que tiene la tela, esto
provoca sombras y desigualdades de luminosidad.

Dejando a parte la iluminacion, la peculiaridad de la camara para gravar a
la tortola es que tiene que ser de alta resolucion y configurar una alta velocidad
de obturacion 1/250 aproximadamente. Esta camara si que cumplia los
requisitos, solo que necesitaba forzar la 1ISO un poco ya que el iris no abria
mas de 5,6 y tampoco tenia mas intensidad de iluminacion.
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Significaba esto que no servia para nada el trabajo que estaba haciendo?

Bueno quiza no, pero en ese momento no puedes valorar si
posteriormente en edicidn se conseguira recortar bien la tortola o no. Asi que
decidi hacerlo hasta al final.

Pensaba editar el chroma mediante el plug-in “KeyLight” que incorpora el
After Effects CS6. Es muy bueno para sujetos como personas con pelo, las
alas de la tortola en este caso....etc...

Mas tarde cambié de sujeto y grabé a Yunke con la tortola en las manos.
Con el mismo objetivo tuve las mismas ventajas e inconvenientes.

Figura 23. Chroma verde Yunke.
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b.2) Habitacion

Sobre las 14h, nos fuimos a comer, mi compafiera fotégrafo, Yunke y yo.
Realmente la habitacion con el nifio y la madre no podia rodarlo por la mafana,
ya que el niflo estaba en el colegio. Pero sobre las 15h ya pudimos ir a esa
habitacion, que en realidad era un atico.

Mi amiga me ayudo en el montaje de la iluminacién, atrezzo, camara...
tardamos como unos 40 minutos en tenerlo todo bien organizado.

Realicé alguna prueba con la camara ya que estaba trabajando en
configuracion manual. Hice los pertinentes balances de blanco, utilicé una
obturacion alta (porque imaginaba que iba a salir en escena la tértola) asi
consigo capturar todo el aleteo sin estar desenfocado. Y por ultimo me
encargué de dirigir, con ayuda de la madre a nuestro actor de 5 afitos.

El nifio tenia ilusion, los primeros planos se nos hicieron cortos. Pero mas
tarde, aquella habitacién cerrada y con los focos dando calor, nos estabamos
agobiando un poco. Asi que a mitad tarde decidi parar un poco para descansar.

Casi terminando pensé que tenia registrados todos los planos, con y sin
tértola. Pero revisé la media desde la camara y me faltaba un plano muy
importante, casi nos vamos a casa sin el.

Lo de rodarlo dos veces una con toértola y una sin, fue por la idea de
poner el chroma o no. Asi que como no estaba seguro lo realicé todo doble.

Figura 24. Rodaje en el atico.
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4. POSTPRODUCCION
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a)Sonido

Este pequefio corto de casi tres minutos, estd pensado para la
presentacion artistica del mago Yunke, por lo que no debe durar mucho mas,
no puede ser tan largo.

De todas maneras, el principio introductorio est4 en oscuro ya que simula
la espera de la entrada al espectaculo, me explico, en la platea de los teatros
donde Yunke actla, hay luz de publico mientras el telén esta cerrado. Bien,
pues cuando empieza a sonar la sintonia de la proyeccion hay unos 20
segundos en negro que es cuando la luz del publico esta disminuyendo hasta
finalizar en un oscuro total de la sala. Luego el espectador se centrara en las
imagenes del cortometraje.

Asi que debia buscar una musica misteriosa como que va a empezar el
espectaculo.

a.1) Banda Sonora

Toda la musica que estamos oyendo durante el corto es un extracto de la
banda sonora del juego Kingdoms hearts Il. Esta fue una eleccion que hice
cuando estaba buscando montones de musicas a través de la red de YouTube.

Necesitaba que tuviese un caracter misterioso, infantil y ademas que
tuviese un final apoteésico y con fuerza.

La musica que escuchamos tiene 4 fases:

- Al principio es misterioso. Perfecto para la espera de la introduccion

oscura.

- Luego tiene un caracter como de “empezar la accion”, se oye una caja
estilo “militar”, como si dijesemos que se pone en marcha el plan, en
este caso el nifio se pone manos a la obra con la papiroflexia.

- Tras suceder el momento de maxima exaltacion, que aparece la
paloma real, viene un bajon musical, es cuando la madre interrumpe el
conjuro. Suena la musica triste, ya que el nifio se pone triste al ver que
realmente no hay magia y que solo es un trozo de papel.

- La ultima fase es la de resolucion. Debe concluir apotedsicamente ya
que aparece Yunke en el péster y al espectador le produce esas
reflexiones de que es lo que ha ocurrido, e intenta explicarse mediante
“la magia de Yunke”, la fuerza de la ilusién. Es un final grande.

El proceso general del montaje y la postproduccion del cortometraje
empezd primeramente con la busqueda de esta cancién. Lo primero que hice
fue ver el caracter de la musica y editarla de manera que tuviese los tiempos
gue mostraba el StoryBoard. Mediante el software Sound Forge pude editar
estos tiempos, incluso el misterio del principio subirlo un tono porque era
diferente de lo demas. También le afladi una trompeta que suena en el
momento que aparece por primera vez la habitacion (el destello del flexo).
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a.2) Efectos

Necesitaba la ayuda de algunos efectos de sonido por ejemplo para la
aparicion de la tértola blanca. Tenia que buscar un sonido magico, el sonido
tipico que sale en los dibujos animados cuando un mago usa la varita magica.
Podriamos decir que tiene un parecido a las particulas en forma de estrellita
que suelta “campanilla” ver cita®

Hice uso de la pagina Web: www.freesound.com para poder descargar
los efectos.

También necesitaba el sonido del vuelo de una paloma. Intenté
conseguirlo a través de la misma Web aunque luego tuviera que editarlo a mi
modo para conseguir una buena sincronizacion.

a.3) Grabacion de Voz

Solo hay una frase en todo el video que sale de la voz de la madre. Pero
en el momento del rodaje no quise gravarla ya que no es demasiada bonita la
voz. Mi intencidn era conseguir una mujer que pudiera doblar esta escena.

Instale mi micro y mesa de sonido personal e hice un casting de la gente
que conocia. Tan solo tenia que pronunciar las siguientes frases y cada una
con diferente entonacion:

- Carifio ya es tarde, deberias acostarte ya.
- ¢,Otra vez jugando con la magia? Te dije que es peligroso.
- Nunca conseguiras nada con la magia

Claro esta que segun que frase vaya a poner cambiara completamente el
sentido de la historia. Asi que decidi que la primera frase seria la correcta.

De todas las voces que tuve a disposicion, me quedé con la de una chica
gue es cantante y que puso la voz muy dulce.

a.4) Compresor y Ecualizador

La masica fue lo primero que importé al proyecto de Adobe Premiere.
(Elegi Adobe Premier y no AVID porque no dispongo de un MAC en casa).

Preferia montar las imagenes en base a la musica editada. Puse la pista
de la musica y fui insertando las locuciones de la voz en off.

La voz en off es de Pepe Mediavilla, que trabaja en el doblaje y es
conocido por doblar a Morgan Freeman y Gandalf entre otros... Esta voz la
conseguimos yendo a Barcelona a comprar sus grabaciones personalizadas.

Una vez tenia todo el montaje sonoro e hice una mezcla de

volumenes aproximada utilicé el plug-in del Ecualizador y luego el
compresor por bandas. El acabado estaba mejorado.
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b)Edicion y montaje

No solo el material grabado de la camara es el que tiene que editarse y
montarse. Pensé en crear un universo imaginario del que la historia pueda
venir del mas alla. Me vino esta idea al escuchar las primeras frases de la voz
en off:

“Busque entre sus recuerdos una imagen. Debe elegir
una situacion increible. Una vision imposible de
comprender. Ese es el espacio que pretendo ocupar.

Asi que después del oscuro que habia acordado tenia que empezar con ese
universo y mediante un destello de luz blanca apareceria nuestra historia con el
nifio, etc....

Este universo también serd mas tarde el apoyo para sacar imagenes de Yunke.

Figura 25. Universo creado con After Effects.

b.1) Limpieza y orden

El proceso de limpieza, simplemente es coger los clips que puedan ser
aprovechables y los que claramente no sirven serian eliminados, de esta
manera optimizas memoria y trabajo.

También era necesario organizar por carpetas cada corte con su hombre
de clip y saber qué toma es.

Todo esto se traduce a una buena organizacion y evitar llegar al caos de
tener que trabajar entre “archivos basura”.
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b.2) Primer montaje

Primeramente se realiza un montaje sencillo y rapido, sin transiciones ni
efectos. Lo que tienes en la mente estas con muchas ganas de verlo en
pantalla o al menos algo parecido. Asi que cogi los clips necesarios y los
ordené segun la duracion aproximada que tenia en mi StoryBoard y fui
modificando esas duraciones segun la musica que edité anteriormente. No me
estaba fijando en fallos de racor, iluminacion, si en la toma el nifio miraba a
camara, si se reia....nada... solo es por tener un “primer montaje” y una
primera vision del proyecto.

Bien me inspiré en algunas ideas del libro que estuve leyendo del
profesor Fernando Canet® , crear emociones al espectador tiene sus trucos.

b.3) Personaje

En muchas ocasiones, tenia que realizar cortes no deseados. A veces el
personaje no actuaba bien, y si por algiin motivo miraba a la cAmara, ya no me
servia todo el clip. Tenia que buscar otro plano de diferente angulo y con la
misma accion para empalmar ese trozo. Asi que reuniendo todos los factores
era muy dificil realizar un buen montaje. Hice uso de las transiciones de
opacidades (disoluciones por cruce)

c) Efectos

Ya que en este master hemos cursado asignaturas de efectos de
composicién, he decidido poner en practica mis conocimientos. El software
utilizado es After Effects CS6.

Creo que un corto que trata de magia debe acompafnarse de efectos
especiales aunque no sean de gran calidad. He intentado hacer lo que he
podido cuidando mucho los detalles consiguiendo quiza una calidad 6ptima a la
vista del espectador.

c.1) Destellos

Al principio del video, después de la introduccion del universo. Aparece el
nifio sentado con el foco del flexo que se ve en pantalla. Bien pues he recreado
un destello de lente provocando asi la transicion entre el universo y la
habitacion. Dando referencia también al significado del texto de la voz en off.

Otro momento que aparece una transicion que hace toda la pantalla
blanca es cuando el texto de la voz en off dice:

-[...Puede que entonces, la verdad en la que cree se
disolviera en la nada...]

El color blanco es el que mejor se puede simbolizar “LA NADA”.

Y por ultimo, la aparicion de la tortola real también la pantalla se inunda
del color blanco gracias al destello de las particulas de estrellitas que suelta la
varita magica. También ha sido un truco creado para poder pasar de un plano
con la paloma de papel, al plano de la paloma real. (Finalmente no utilicé la
paloma grabada con chroma).
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c.2) Particulas

Puede que sea en esta seccion donde mas tiempo he pasado
modificando y retocando el efecto de particulas. Este efecto lo he utilizado para
simular que de la varita esta saliendo la magia y esta representada en
estrellitas.

Para este efecto he utilizado el After Effects CS6 con el plug-in “Trapcode
Particular”. Es un complejo plug-in con el que debes de ir renderizando para
poder ver el resultado de cada modificacion, es por ello que te quita mucho
tiempo.

Utilicé dos efectos de particulas, de tipo estrellitas que varian su tamafio y
opacidad, y otro superpuesto de tipo nube, que es una especie de humo
violeta. Ambos efectos estaban emparentados a un objeto nulo que tenia un
movimiento de un seguimiento previo de la punta blanca de la varita.

Cuando colisiona contra la paloma de papel, las particulas Stars se hacen
infinitamente grandes hasta provocar la pantalla blanca, como habia
comentado antes en destellos.

c.3) Chroma

Finalmente, el chroma que hice de Yunke y la tortola si que lo utilicé para crear
un efecto magico que es el ultimo plano que vemos en el video. Yunke esta en
el péster y vemos como se esta moviendo a camara lenta. Esto solo era posible
utilizando el chroma. Con el KeyLight pude quitar la tela verde sin muchos
problemas. Aunque no quedo exactamente recortado al detalle. Es decir, el
borde del pelo se nota que no se ha podido conseguir bien al 100%.

Figura 26. Yunke chroma recortado.

He de comentar que el poster tiene una posicion y él esta grabado de otra. La
solucién fue invertir la imagen horizontalmente a -100.
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d) Correccion de color

Una vez tenia claro todo el montaje y todas las transiciones y efectos,
llega la hora de realizar la correccion de color. Esto significa que todos los
planos tienen que tener un mismo tono de color, a no ser que se desee lo
contrario por temas artisticos.

Simplemente todo tiene que llevar una misma linea de color, contraste y
luminosidad.

El proceso de correccion de color pasa, basicamente, por tres pasos:

1.Correcciones Primarias.
2. Correcciones Secundarias.
3. Filtros y efectos para lograr un look determinado

He extraido toda esta informacion de una pagina Web que cito en la
bibliografia®

d.1) Correcciones primarias

Salvo que durante la grabacién se mida correctamente la luz y se ajuste
la camara con precision, es frecuente que cuando se usan los parametros
automaticos de la camara encontremos en las imagenes grabadas una
exposicion incorrecta (imagenes mas oscuras o mas claras de lo que deberian)
y/o dominantes de color, es decir, una tonalidad que "bafa" toda la imagen

dandole un aspecto "amarillento”, "verdoso", "azulado", etc.

La correccién primaria se encarga de compensar estos fallos basicos y
ajustar las imagenes de tal modo que se acerquen lo mas posible a la
"neutralidad" o, al menos, al aspecto que se supone deberian haber tenido
esas imagenes. Este primer paso es esencial vayamos realizar 0 no
manipulaciones de color posteriores. Es decir. Imaginemos que queremos darle
a nuestro video un aspecto tecnoldgico. En ese caso seguramente querremos
gue haya una dominante de colores grises y algunos tipos de azules asociados,
generalmente, a la tecnologia. Si no neutralizamos primero en la grabacion
original cualquiera que sea la dominante, luego sera muy complicado manipular
el video para lograr con precision el tono deseado. La correccion de color es un
proceso muy dinamico y cualquier cambio en una gama de colores afecta
irremediablemente a las demas. Por ello es facil tener una sensacion de falta
de control y sentirse muy perdido al principio si ho se cuenta con una buena
correccion inicial.

Como en el rodaje utlicé una grabacion manual no he tenido este
problema de tener planos muy distintos entre ellos.
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d.2) Correcciones secundarias

Las correcciones secundarias, por su parte, afectan Unicamente a
determinadas zonas de la imagen. Casos tipicos serian lograr mas luminosidad
en las caras de los personajes, darle mas intensidad al azul del cielo, ajustar
tonos de piel, acentuar o aclarar sombras, etc. Para este tipo de trabajo
nuestros mejores aliados serén las mascaras, la herramienta de seleccion de
colores y los trackers. En este caso el nifio lleva el protagonismo asi que en
todo el espacio de alrededor no conviene dar mucha luminosidad.

Las méscaras nos permitiran seleccionar ciertas zonas de la imagen y
aplicar los cambios Unicamente en esas zonas. Pueden ser mascaras
geométricas sencillas, como rectangulos o elipses, o complejas mascaras
personalizadas con la forma que queramos. Por la propia idiosincrasia del
video, lo habitual serd que debamos animar las mascaras mediante keyframes
para que siempre se apliqguen a la zona del video que necesitamos aunque esa
zona se desplace o mueva en pantalla. Para estos casos contar con un buen
tracker en nuestro programa de correccion facilita, y mucho, esta tarea de
animacion de mascaras. La funcion del tracker es localizar un punto
determinado en la imagen y generar de forma automatica keyframes para que
sigan a ese punto. Un ejemplo: si queremos darle mas luminosidad a la cara de
un personaje y éste se mueve por la escena deberemos seleccionar algun
punto de la su cara como la boca, nariz u ojos para que el programa siga la
posicion de ese punto en todo momento. Luego hacemos que la mascara siga
los puntos de referencia registrados y, de ese modo, la mascara se movera de
forma automatica con ese personaje. En la mayoria de programas
encontraremos que, a menudo, resulta mas rapido generar keygrames a mano
que con el tracker ya que Uunicamente funcionaran correctamente en
situaciones de buena iluminacion y alto contraste.

d.3) Filtros y efectos para lograr un look determinado

Las correcciones primarias y secundarias son, por lo general, bastante
desagradecidas. Es decir, Unicamente sirven para corregir errores y matizar,
sutiimente, las imagenes.

Si queremos que nuestro video destaque, habra que aplicarle un aspecto,
comunmente llamado "look”, que diferencie nuestras imagenes claramente de
las de cualquier videocamara doméstica. Ahora bien, con el retoque de color
sucede lo mismo que con la banda sonora. Son una ayuda para que el
espectador se sumerja en la historia que contamos. El espectador debe notar
gue nuestras imagenes le atrapan, que se siente comodo, pero no deberia
saber realmente por qué.

He utilizado una aplicacion de la empresa Red Giant que se llama “Magic
Bullet” version “Looks”.

Esta version cuesta 399% y ademas de ser compatible con Windows y
Mac también se integra en After Effects, Premiere, Final Cut Pro, Apple
Motion, Avid Xpress, Media Composer y Sony Vegas.

Su Web: www.redgiantsoftware.com
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Aqui se puede apreciar la diferencia del video sin y con el look.

Figura 27. Sin look.

Figura 28. Con look.
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5. VALORACION FINAL
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Desde hace unos meses atras que me embarqué en esta idea que acabo
terminando ser mi Proyecto Final de Master. Quiza, el empezar algo que tienes
en mente y descubrirlo para mostrarlo al mundo exterior es algo que te hace
sentir orgulloso, poder demostrar tus ideas y plasmarlas en una pantalla de
manera profesional donde muchisima gente esta pendiente de lo que quieres
transmitir, es realmente una sensacion agradable.

No puedo resumir lo que realmente me ha aportado la realizacion de este
proyecto. No solo con él he puesto punto y final a mi carrera universitaria, sino
gue me ha abierto las puertas de mi nuevo futuro, tanto profesional como
personal, porque ahora es cuando me veo capaz de afrontar proyectos mas
ambiciosos.

Puede ser que gracias a la independencia de la que me dotd mi tutor y la
libertad que me dio el jefe de la empresa donde va dirigido el video, he podido
aprender a llevar a cabo este proyecto con total autonomia, con los pros y los
contras que esto conlleva, haciendo que tantos los errores como las facilidades
gue me he encontrado a lo largo de este camino, me haya hecho madurar
como profesional dentro del sector audiovisual. Esta autonomia me ha dado
libertad de poder hacer las cosas a mi manera y con una filosofia propia, que
he ido adoptando a lo largo del master. También ha provocado que me de
cuenta de errores en algunos momentos, pero visto ya desde lejos y en
positivo, quizas esto sea lo que me ha aportado un mayor aprendizaje. Ahora
puedo decir que sé, ya no tanto que se ha de hacer, sino lo que no se ha de
hacer a la hora de desarrollar un trabajo de este tipo.

A causa de la autogestion del proyecto implicaba una responsabilidad
global recayendo sobre mi. Tenia todo el peso de la produccion y Unicamente
con mi esfuerzo y empefo podia sacarlo hacia delante.

A lo largo del desarrollo de este proyecto he adquirido nuevas aptitudes y
profundizado en otras en lo que respecta a la utilizacién de diversos softwares
y plug-ins especificos.

Me he dado cuenta que la importancia del trabajo en equipo es uno de los
aspectos mas intrinsecos dentro de esta profesion. Ha habido ocasiones que
necesitaba que alguien me echara una manita.

Asi que veo imprescindible trabajar en equipo y poder compartir todos los
buenos y malos momentos.

El producto y el acabado final ha sido del agrado de la persona quien en
este caso es el cliente. Asi que si el esta satisfecho, yo también. Ahora a
esperar nuevos proyectos.
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ANEXO |
(GUION LITERARIO)
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“LA FUERZA DE LA ILUSION”

Manuel Seglar Gobmez

TRANSICION: FADE BLACK
1 INT. HABITACION NINO — NOCHE
Un nifio esta en su habitacién manipulando objetos

magicos procedentes de una caja magica que le regal aron
hace un tiempo.

Con ayuda de una regla, lapiz y papel intenta fabri car
palomas de papel. Tras conseguir varias maquetas
haciendo uso de la papiroflexia se dispone a realiz ar

un conjuro con su varita magica.

Parece que su ilusion fuere convertir la paloma de

papel en una verdadera. Y tras murmurar algunas

palabras magicas, jlo consigue! Se ha transformado el
papel en una preciosa tortola. El niflo queda muy

sorprendido y sin aliento.

En el punto més exhausto, la madre del nifio entra e nla
habitacion y le recomienda que deberia acostarse,
interrumpiendo asi el conjuro. El nifio vuelve la ca beza

hacia la puerta dirigiendo la mirada a su madre.

MADRE
Carifo, es tarde. Deberias
acostarte ya.

En consecuencia, la tortola vuelve a ser tan solo u na
figurita de papel. El nifio gira de nuevo la cabeza y se
lleva una gran desilusién a la vez que no consigue

comprender que ha sucedido.
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TRANSICION: FADE IN/OUT
2 EFECTO VISUAL - UNIVERSO
El espectador se adentra entre el universo donde
observa un par de imagenes de el mago Yunke quien h ace
aparecer aves. Las imagenes parecen que provienen d el
pensamiento del nifio.
TRANSICION: FADE IN/OUT
3 INT. HABITACION NINO — NOCHE

Seguidamente volvemos al mundo real donde el nifio

levanta la cabeza y dirige su mirada hacia un péste r de
su favorito y apreciado mago. Mostrando una sonrisa es
cuando se da cuenta de que la magia solo existe si uno
cree en ella.

En el pdster se ve una tortola blanca a camara lent a

sobre la mano de Yunke.
TRANSICION: TITULO AISLADO
4 TITULO FINAL

El titulo del propio péster se quedara aislado de t oda
imagen centrandose en la pantalla.

TRANSICION: NEGRO FINAL
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ANEXO I
(SOLICITUD DE PRESTAMO DEL
MATERIAL AUDIOVISUAL)
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2, UNIVERSITAT itécni i i
) SRS Escuela P_olltecnlca_ Sype_rlor de Gandia
& \_/ DE VALENCIA Area de Comunicacion Audiovisual

Solicitud de préstamo de material Audiovisual

Profesor director de la actividad

Alumnos
Manue Seglar Gomez______________lINombre
650983683 1| Teléfono

[

Una vez firmada la solicitud por el profesor director de la actvidad y el profesor responsable del laboratorio no se podré afiadir material a la misma.

Para ampliar el material requerdo sera necesario presentar una nueva solicitud.

Mail Maseqame@epsq upv.es | Mail
Firma out Firma out
Firma in Firma in
I Equipo |
Cantidad Equipo Grabacion Cantidad Equipo lluminacion
1 [+]] camara Canon XLH1 (HDV) [+ 1 [=]]«it de 2 cuarzos 1 kw -
1 [#]| Tripode Video Manfrotio 501 [=] 1 [5]|Pantalla 2 tubos ~]
1 [5]| Doty B 1 [+]|Fresnel 1kw ~]
M -] 1 []| Tripode medio [~
B B 1 [+]| Tripode aluminio [+
] B 1 [+]| Fotometro B
- o[ 1 ol|pisores -
B ] 1 [+]| Gelatina azul +]
E B [ ]
F - [ ]
K g [ [~
[~ g [ -
El +] Gl [~
2] ] Cl [+
[+] v

Valor aproximado del equipamiento

Fechas / Horas
Fecha OUT? izt Forar e
Fecha IN0 Fora" e
Observaciones

Respecto a la gelatina azul, se andaba busando 4 filtros CTB 1/8. Quiza tengais en el almacen.

Firmas
Profesor director de la actividad Profesor responsable del laboratorio

EL PROFESOR DIRECTOR DE LA ACTVIDAD, JUNTO CON LOS ALUMNOS DEL GRUPO ASUMEN LA RESPONSABILIDAD Y CONSECUENCIAS
DE CUALQUIER DANO O PERJUICIO CAUSADO AL EQUIPO Y DE CUALQUIER DANO PERSONAL DERIVADO DEL USO DEL MISMO.

¢ Campos obligatorios
Para enviar la solicitud: El profesor director de la actividad debera guardar una copia del formulario y posteriormente adjuntaria por correo
lectronico a la direccion: tecnicos_cav@epsg.upv.es
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ANEXOQO Il
(STORYBOARD)
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