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Resumen

El trabajo planteado consiste en la produccidn del teaser de un cortometraje original de ficcidon usando
la técnica de animacidén 2D. La trama del mismo gira en torno a un trastorno conocido como “paralisis
del suefio”, cuya sintomatologia trataremos de mostrar a través de su protagonista, “Wanda”.

Para esta produccién, usaremos todos los recursos audiovisuales y animados posibles para que el
espectador empatice con las emociones del que sufre este trastorno.

La aportacion principal y el reto de este trabajo es transmitir esa angustia a través del lenguaje animado,
un medio que ha sido tradicionalmente utilizado para producciones de entretenimiento.
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Abstract

This work consists of the production of an original short film teaser using the 2D animation technique.
The plot is about a disorder known as “sleep paralysis”, whose effects will be shown through the main
character, “Wanda”.

For this production, we will use all the possible audio-visual and animated resources to make the viewer
empathize with the emotions of those who suffer this disorder.

The main contribution and challenge of this work are to convey that distress through animated
language, a media which has traditionally been used for entertainment.
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1. INTRODUCCION. Génesis del proyecto

La idea de hacer un cortometraje de animacién independiente nace del deseo de controlar todas las
decisiones a nivel creativo y de probarnos como creadores de todo el contenido audiovisual de una
pequefia produccién, asi como de abordar el funcionamiento de cada una de sus etapas. Un banco de
pruebas donde volcar todos los conocimientos e intereses adquiridos a lo largo de una carrera 100%
audiovisual donde, ademas, se disfruta de una mayor libertad procedimental fuera de las normas
precisas de las practicas que han jalonado mis estudios. Entendiendo a priori que el Unico limite a la
creatividad sera la imaginacion. Y en ese sentido, aunando reto e imaginacion, se ha encontrado una
tematica perfecta: la paralisis del suefio, un trastorno del suefio. La eleccion de esta materia tan alejada
del lenguaje animado suponia una excusa para adentrarse en un terreno poco explorado como es el de
las patologias retratadas desde la animacion.

Con esta base, se ha decidido abordar el TFG pero, como la realizacién de un cortometraje excede con
mucho el objetivo y los tiempos de un TFG, decidimos junto con mi tutor centrarnos en la resolucion de
la preproduccién y en la realizacién de un teaser. Este Ultimo, es un formato mas accesible que nos
permitiera testar uno de los objetivos secundarios del proyecto, es decir; conseguir la transmision de
los sintomas de la paralisis del sueo a través de imagenes animadas.

El trabajo que sigue serd una explicacion detallada de todo el proceso llevado a cabo para poder abordar
con garantias de funcionalidad la produccion de caracter independiente “Wanda”.

1.1 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es la creacion de la preproduccién a nivel profesional de un
cortometraje de animacién. Esto incluye la planificacion de todas las fases del mismo, la asuncion de
decisiones a todos los niveles y la creacion de una estética visual propia, dejando todo preparado para
los eslabones posteriores de la cadena: produccién y posproduccion.

En cuanto a los objetivos secundarios estos serian:

e Lograr la transmision de los sintomas de la pardlisis del suefio a través de la imagen animada
valiéndonos de un teaser.

e Adquirir experiencia en el campo de la animacién, mejorando habilidades tanto en ilustracion
como en animacion.

e  Profundizar en las herramientas digitales mas iddneas; Flash y After Effects.

e  Ser autocritica con el propio trabajo y las ideas.



1.2 Metodologia

El abordaje de un tema novedoso y desde un medio tan alejado de éste como la animacién ha exigido
primeramente una documentacién exhaustiva sobre la materia “la pardlisis del suefio”. En ese proceso,
se han incluido entrevistas a varias fuentes cercanas por su experiencia vital en el trastorno, asi como la
busqueda de informacién a través de Internet, peliculas y libros de psicologia que han tratado sobre
este peculiar trastorno del suefio.

En un segundo momento, se ha llevado a cabo un plan de trabajo que, a través de un calendario, ha
posibilitado que se organice el tiempo y que el proyecto pueda ser dividido en fases y tareas.

Una vez teniamos el tema y los tiempos de ejecucion, hemos comenzado a trabajar siguiendo el
planning habitual en cualquier produccién audiovisual estandar. Empezando por las primeras fases de la
preproduccién, se ha de creado una biblia que determinara una estética global adecuada para la
intencion del proyecto: personajes, poses, escenarios, tamafios, utileria...

Tras ella, hemos continuado con el storyboard. Por ultimo, las fases de mads trabajo y esfuerzo: la
produccidén del teaser, que ha conllevado la creacién de la animacién. Y para finalizar, se ha llevado a
cabo la postproduccién con el montaje, sus efectos especiales y la sonorizacidon, ademads de haberse
aplicado algunas texturas sobre los fondos y los personajes.

1.3 Documentacion de la paralisis del suefio y justificacion de Ia
tematica

El origen de todo surge de la respuesta a una pregunta: éQué es la paralisis del suefio? El periodista
Adrian Triglia lo explica en su blog “Psicologia y Mente” (Triglia 2016: 1)

El nombre de la paralisis del suefio es bastante descriptivo: es un trastorno del suefio en el que la persona
es incapaz de realizar cualquier movimiento voluntario. Esto significa que, por un breve periodo de
tiempo, alguien que experimente pardlisis del suefio pasara por un estado de consciencia entre el suefio y
la vigilia y solo sera capaz de ver lo que ocurre a su alrededor, sin poder realizar practicamente ninguna
accion fisica. Podra percibir lo que ocurre a su alrededor en el lugar donde se ha puesto a descansar, pero
no serd capaz de moverse ni pedir ayuda.

Por supuesto, la paralisis del suefio no afecta a las funciones vitales como la respiracion y el latido del
corazodn, ya que estos movimientos son involuntarios. Sin embargo, eso no quita que sea una sensacion
muy desagradable y generadora de ansiedad. Ademas, es frecuente tener la sensacién de asfixia o de
tener dificultades para respirar, pero se trata sélo de una consecuencia de no poder controlar
conscientemente los musculos y no hay riesgo de ahogarse.

La paralisis del suefio puede presentarse con otros factores de naturaleza subjetiva, como alucinaciones o
la sensacidn de tener cerca presencias extraifias o amenazantes que acechan a la persona paralizada.

En el teaser, la presencia amenazante mencionada en la cita previa, se ha reflejado en el personaje de la
Sombra que observa y asfixia a la protagonista. Hemos elegido esta representacion porque es uno de los
elementos mas comunes descritos por las victimas de la paralisis.

La motivacion que ha conseguido que este proyecto se materialice ha nacido de una inmensa curiosidad
por el tema, provocada por la gran cantidad de personas sin relacion alguna que han sufrido las
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consecuencias de este trastorno. Se experimenta y recuerda de formas completamente diferentes:
mientras que unos lo sienten como una experiencia vital inolvidable, otros aguardan con terror a que
este acontecimiento, del que no pueden escapar, se repita en sus vidas.

La tematica era capaz de dar mucho juego para la creacién de una historia, porque podia generar intriga
en un periodo breve de tiempo y porque las caracteristicas del trastorno no exigian de grandes
movimientos en el campo de la animacidn. De cualquier modo, ha supuesto un reto llevar a este campo
unas historias y unas sensaciones tan evocadoras a la vez que inquietantes.

Por otro lado, al estar la temdtica relacionada con el mundo de los suefios, facilitaba la creatividad y la
fantasia. Podriamos remontarnos a algunos grandes ejemplos filmicos que exprimen la tematica de los
suefios de manera muy creativa, como podrian ser “Waking life “* o “Inception”?.

En un primer momento, mucha gente lo asocia erréneamente a episodios paranormales, aunque lo que
realmente la provoca son factores de cardcter fisioldgico o psicolégico. Puede deberse a fatiga, estrés,
falta de suefio, o incluso enfermedades como la bipolaridad o la depresién (cuando se repite de forma
habitual).

Ha sido interesante investigar en Internet y hacer entrevistas a varias personas que describian sus
pensamientos, sensaciones y emociones para que comprendiéramos como podian llegar a sentirse y
pudiésemos profundizar mas en el tema.

1.3.1 Entrevistas y resultados

Para la investigacion previa a la guionizacidon del teaser, han sido realizadas cuatro entrevistas
informales a tres hombres y una mujer, con una edad media de 20 afios. El target seleccionado ha sido
éste porque era el que mejor encajaba con la perspectiva del personaje que se pretendia crear, ya que
éste iba a tener una edad similar y es mas facil crear un personaje ficticio con emociones similares a las
de los entrevistados.

Las entrevistas a conocidos y amigos se han convertido en la herramienta mas eficaz para profundizar en
el tema, llegando a ser mas utiles incluso que la lectura de libros, porque han sido mas directas y al
mismo tiempo subjetivas (en este caso mucho mejor que una descripcidn, técnica y objetiva) y han
facilitado profundizar en cuestiones de cardcter confuso relacionadas con el tema. Al no haber
experimentado nunca esta experiencia personalmente, ha sido necesario conocer todos los detalles
para poder comunicarla de forma eficaz y de la manera mas verosimil posible.

En cuanto a los resultados de las entrevistas, lo mds importante ha sido comprender la causa que
provocaba el trastorno y las diferentes reacciones de los sujetos, influidas también por su situacién
personal.

Los resultados de las entrevistas se han clasificado en dos grupos segun la frecuencia, se han
relacionado los factores comunes dentro de ambos grupos y se han elaborado unas conclusiones a
modo resumen.

1 “Waking Life” (2001) es una pelicula estadounidense de animacién, dirigida por Richard Linklater. En el
film, un andnimo protagonista mantiene conversaciones con personas distintas que parecen entrar y
salir de su vida arbitrariamente.

2 “Inception” (2010) es un film estadounidense de ciencia ficcién, escrito, producido y dirigido por
Christopher Nolan. En él, Dom Cobb (DiCaprio) es un experto en el arte de apropiarse, durante el suefio,
de los secretos del subconsciente ajeno.


https://es.wikipedia.org/wiki/Cine_en_Estados_Unidos
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia_ficci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Christopher_Nolan

1.3.1.1 Cuando el trastorno se repite con frecuencia

De los entrevistados, tan sélo uno de ellos ha padecido el trastorno de manera crénica. El sujeto sufre
bipolaridad, siendo éste un dato importante, ya que los médicos han asociado en varios articulos esta
enfermedad (entre otras) con una cualidad que favorece el padecimiento del trastorno de forma
repetida.

El sujeto, tras haber vivido la experiencia en repetidas ocasiones, ha sido capaz de reconocerlo como
paralisis del suefio en el momento en que se estaba produciendo, aunque sin ser capaz de controlar su
panico ni los efectos que ésta causaba sobre él.

También ha comprobado que, al escuchar sonidos reales del exterior, como coches o personas
dialogando, los ha integrado automaticamente en la alucinacion.

Factores como el dia, la noche y la cantidad de luz que haya en la habitacidn no han influido en el hecho
de poder visualizar esta sombra o presencia amenazante, que comentabamos previamente.

Ademas, la ha asociado de alguna manera a una experiencia religiosa o similar al coma, por el panico
que le produce. Unarov ha hecho la siguiente afirmacién (2016): «/ am not a religious person, but when
you have sleeping paralysis you feel a really strong fear that you can’t control, it is like having a panic
attack and you feel afraid to not wake up never, like you were in a coma».

1.3.1.2 Cuando el trastorno se desarrolla como episodio aislado

El resto de los entrevistados han sufrido la experiencia en momentos puntuales de su existencia, con
factores comunes de estrés, fatiga, falta de suefio o situaciones familiares y académicas complicadas,
que les han llevado a reducir las horas de suefio. Las reacciones mas habituales a esta experiencia han
sido el miedo a contarla y ser tachados de desequilibrados.

Los sujetos lo han percibido de diferente manera, desde aterradora hasta extraifa y curiosa. Por
ejemplo, uno de los implicados ha afirmado que es mas sencillo que esta experiencia se desarrolle
habiendo luz, de manera que posibilite crear el contraluz de esta Sombra.

1.3.1.3 Conclusiones

A lo largo de estas entrevistas, hemos encontrado diversos factores comunes entre ambos grupos: todos
ellos han experimentado insomnio previamente a sufrir el trastorno, cuando, no sin esfuerzo,
conciliaban el suefio, las pesadillas eran un factor que ocurria con frecuencia. En las alucinaciones que
padecian durante el desorden, todos ellos han visualizado una sombra que se acercaba a ellos
lentamente o que los observaba en silencio desde un rincén de la habitacion. En las situaciones mas
drasticas, esta silueta o sombra incluso se sentaba sobre el pecho del afectado, ejerciendo una presiéon
gue impedia respirar de forma natural y que creaba en ellos la ilusién de las asfixia. Ademas, todos han
coincidido en sentir la necesidad de gritar, moverse y encender la luz en caso de estar apagada.

Como conclusién, hay situaciones y factores que han propiciado este trastorno y que deben tratar de
evitarse en la medida de lo posible para intentar que no se produzca este desagradable episodio. En
general, esta situacién ha provocado un miedo descontrolado y dificil de describir para los sujetos;
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ademas, todos ellos han recordado con todo lujo detalles la experiencia, incluso habiéndola vivido una
Unica vez y afios atras.

A excepcion de estas entrevistas, la fuente de informacidn mas importante ha sido un cortometraje de
imagen real de nacionalidad espafiola titulado “Pesanta”®, que trata la misma temética. Entre los
documentos a los que da acceso en su pagina web, se pueden encontrar varios audios con testimonios
de diferentes personas que han sido victimas de la pardlisis del suefio.

1.3.2 La paralisis del suefio historicamente

Tanto nuestros ancestros como diferentes civilizaciones antiguas han intentado dar sentido y explicar el
fendmeno de la pardlisis del suefio. Como era habitual en el pasado, recurrieron a los dioses y demonios
para intentar comprender lo que sucedia y crear historias para que el resto de la poblaciéon también
pudiera comprenderlo.

Este fendmeno ha sido representado en diversas culturas a través de diferentes formas y nombres. Asi,
en la cultura anglosajona, se ha llamado Mara. Mara era un espiritu maligno que se posaba sobre el
pecho de sus victimas, transformando sus suefios en pesadillas.

Mientras, en la cultura Croata, también ha existido una “Mara”, aunque en esta ocasién, en vez de un
espiritu maligno, se ha tratado de una hermosa mujer que, durante el suefio, tortura y succiona la fuerza
de los hombres. Y en la cultura Germana han denominado a un sujeto similar “Alp”.

Curiosamente, el mismo nombre de Mara también ha aparecido en la religion budista para describir a
un demonio que intentd seducir a Siddhartha Gotoma. Mas adelante, este personaje se ha convertido
en la representacién del deseo. Un mito con un trasfondo similar a la historia del pecado de Adan y Eva*
en la religion cristiana.

\

Figura 1. Representacion de Mara intentando tentar a Siddhartha Gotoma

También se han encontrado algunas referencias pictdricas de los siglos XVIII y XIX relacionadas con este
fendmeno. De la misma manera que en las anteriores, se recurria a los demonios para explicar este tipo

3 http://www.pesantaelcortometraje.com/

4 Historia del “Antiguo Testamento” en la que Eva, Gnica mujer y compafiera de Adén, persuadida por la
serpiente (el Mal), induce a Adan a probar el Unico fruto prohibido del jardin del Edén, desobedeciendo
asi la Unica norma que Dios les ha impuesto.
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de paralisis. El autor ha sabido plasmar los efectos del trastorno de manera magistral; la presién sobre el
pecho, la silueta o sombra negra, la sensacion de ser observado, la inmovilidad...

Figura 2. Oleo, “La pesadilla” de Fiissli (1781)

Figura 3. Segunda version de “La pesadilla” por Fissli (1790-1791)

El pintor Abilgaard (Copenhague 1743 - 1809) también ha sabido representar el concepto, aunque se
cree que ésta es una copia de la obra mostrada con anterioridad.
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Figura 4. “La pesadilla” por Nicolaj Abraham Abildgaard (1800)

1.4 Referencias visuales

1.4.1 Referencias visuales de Wanda
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Figura 5. Fotograma extraido de la escena de animacion de la pelicula “Kill Bil: Volumen 1” (2003), secuencia dirigida por Katsuji
Morishita.

Figura 6. Anna, personaje principal de la pelicula “Frozen” del estudio Disney, dirigida por Chris Buck en 2013.
Figura 7. Tank Girl, del cémic ilustrado por Jamie Hewlett.

Figura 8. “Paprika”, anime dirigido por Satoshi Kon en 2006.

En cuanto al disefio de “Wanda”, la protagonista, los referentes han estado basados en algunos
personajes y peliculas. Por una parte se ha inspirado en el estilo del anime®y, por otra, en el clasico
estudio de animaciones Disney.

En cuanto al anime, hemos querido especificarlo con mayor profundidad, ya que se trata de una
referencia demasiado general en si misma. Las principales animaciones en las que nos hemos basado
han sido la secuencia de animacién que aparece en la pelicula de “Kill Bill: Volumen 1”, en la que se
desarrolla el origen de uno de los personajes, O’ren ishii, y, en segundo lugar, “Paprika” dirigida por
Satoshi Kon.

El motivo por el que hemos escogido la secuencia de “Kill Bill” es su estilo rapido y espontaneo, lleno de
lineas que se entrecruzan unas con otras y que casi parecen conectadas de manera aleatoria aunque, al
mismo tiempo, en su vision global, dan un aspecto limpio y muy profesional. La tematica es un poco
siniestra, caracteristica que pretendiamos reflejar en el teaser de |a tesis.

Por supuesto, tampoco podia faltar “Paprika”, una pelicula de culto en la historia del anime. La tematica
de “Paprika” son los suefios y su protagonista es, como la de nuestro teaser, una chica joven y dulce que
trata de afrontar los problemas y sobreponerse a ellos.

La segunda referencia ha sido Disney®, con un disefio que se ha centrado en las princesas de sus Ultimas
generaciones, como podria ser Anna de “Frozen”. Como nuestra intencién era la de crear un personaje
delicado, también desedbamos afiadir algunos rasgos (como los ojos) que recordasen a estos
personajes.

Ambos estilos, a pesar de ser muy diferentes, tienen en comun su atractiva y compleja estética, que en
mi opinién motiva mas el interés del espectador, aunque simplemente sea a nivel visual, que no
narrativo.

Por ultimo Character Design References’ ha sido una herramienta de valor incalculable en la busqueda
de un estilo propio, ya que se trata de una web orientada al disefio de personajes y con bibliotecas de
imagenes que sirven de inspiracién para la ilustracién, ademas de dar visibilidad a una gran variedad de
talentosos artistas contempordneos.

5 El anime es una palabra de origen francés que significa “animado” o “vivo”, y que los japoneses
adoptaron en su lenguaje desde el afio 1985 para referirse a los dibujos animados en la television
(“dessin animé” en francés), por lo que esta palabra se refiera a la animacién de origen japonés.

5 The Walt Disney Company es el nombre completo de esta compafiia de animacion que es la segunda
mas grande del mundo de los medios de comunicacion y el entretenimiento. Fue fundada en 1923 por
Walt Disney y Ub lwerks. El estudio comenzd a ser competitivo en relacién con otros estudios del
momento gracias a su trabajo “Silly Symphonies” y, en 1930, comenzaron la produccion de
“Blancanieves”, que fue el largometraje que les propulsé hacia el reconocimiento y la fama mundial de
los que gozan actualmente.

7 https://characterdesignreferences.com/
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1.4.2 Referencias visuales de la Sombra

EVA MENDES
KYLIE MINOGUE
ELISE LHOMEAU
MICHEL PICCOLI

DENIS LAVANT
EDITH SCO

»

JEANNE DISSON
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UK FILM DE

LEOS CARAX

Figura 9.Frank, personaje de la pelicula “Donnie Darko”, dirigida por Richard Kelly en 2001.

Figura 10. Ryuk, personaje ficticio de la serie de anime titulada “Death note”, creada por Tsugumu Ohba y Takeshi Obata
Figura 11. Caratula del film “Holy motors”, dirigida por Leos Carax en 2012.

Figura 12. Dibujo de autoria andénima encontrado en Google retratando la experiencia.

Para el disefio de esta creacion, nos hemos basado en personajes tanto de peliculas de animacién como
de imagen real, intentando inspirarnos en sujetos que tuvieran una silueta peculiar y que recreasen la
oscuridad vy el terror, transmitiendo una sensacion de miedo e inseguridad. Por lo general, estos
personajes carecian de rostro en su disefio. Por supuesto, también han sido importantes las referencias
pictéricas o esbozos que ilustran la situacion, en su mayoria creados por victimas del trastorno, en un
intento de dar explicacion a lo que para ellos no la tenia.

A modo inspiracion, han sido importantes tanto Ryuk (uno de los personajes principales de “Death
note”) como el siniestro conejo (Frank) que aparece en el film titulado “Donnie Darko”. Ambos son
personajes demoniacos que sélo son visibles a los ojos de sus respectivos protagonistas. La diferencia es
gue Ryuk no es imaginario, mientras que Frank es simplemente una creacién de la imaginacién de
Donnie, que de alguna manera serian también alucinaciones creadas por la mente.
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1.4.3 Referencias visuales del Kraken

\ ]
. N

Figura 13. Escena de la pelicula “Piratas del Caribe: el cofre del hombre muerto” (2006), dirigida por Gore Verbinski.
Figura 14. Anénimo encontrado en Pinterest.

Figura 15. llustracién de Lars Grant-West para el juego de mesa “Blue Moon”.

Figura 16. llustraciéon “Octopus” por Tyler Champion.

La Creacién del Kraken® no ha supuesto ninguna complicacidn, ya que existen muchas referencias y
todas tienen un patrdén bastante similar al tratarse de un animal mitolégico. Lo mas importante en el
disefio de este personaje ha consistido en simplificar sus formas, ya que estd lleno de detalles y esto
puede llegar a dificultar el proceso durante la animacion.

Escogimos evocar este personaje a través de una pesadilla inspirdndonos en las situaciones propensas a
crear fobias comunes. Una de las fobias que se repetia en varias personas de manera frecuente era el
panico al océano y a los animales que en él habitan.

8 El Kraken es una criatura marina y mitolégica de origen escandinavo. El Kraken era un monstruo que
destruia barcos y devoraba a la tripulacién que navegaba en ellos. Hay muchas posibilidades de que esta
leyenda tenga su origen en los calamares gigantes, que son reales y pueden tener unos 15 m de
longitud.
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1.4.4 Referencias visuales de Simba

Figura 17. Gato de la pelicula “Nicky, la aprendiz de bruja”, dirigida por Hayao Miyazaki en 1989.

Figura 18. llustracidn creada por Heather Nesheim, encontrada en su Tumblr dailycatdrawings®,

Figura 19. llustracién creada por Heather Nesheim, encontrada en su Tumblr dailycatdrawings,

Figura 20. Gatitos siameses de la pelicula “La damay el vagabundo”, dirigida por Clyde Geronimi en 1995,

Simba es uno de los personajes que no aparece en el teaser, aunque su nombre si que lo hace en el
guion literario. El motivo es que este teaser es simplemente un breve avance de lo que podria ser en un
futuro un cortometraje de animacion pero, en lo que refiere a la creacion de la biblia o a la posibilidad
de producir un cortometraje mds adelante, era importante afiadir algiin personaje adicional.

El personaje que hemos creado es el de un gato asustadizo y vago, porque hemos considerado que este
tipo de personaje podria encajar muy bien con perfil de la protagonista. Siendo asi, Simba es la Unica
compainiia con la que “Wanda” habita y, al mismo tiempo, esta muy lejos de protegerla de ningun peligro
o de ser al menos una garantia de seguridad.

9 http://dailycatdrawings.tumblr.com/
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2. PREPRODUCCION DE UN TEASER DE ANIMACION 2D

2.1 Target e influencias

El target al que hemos dirigido este teaser ha sido un publico adolescente o adulto. No hemos escogido
el publico infantil, que es el mas comun cuando hablamos de animacidn, porque la naturaleza de la
tematica propia, en este caso, es mas sencilla de comprender desde la madurez y experiencia de los
afios. Es un publico similar al que podrian tener las novelas graficas o de temdtica social como
“Persepolis” (2000-2003), obra autobiografica que narra las consecuencias del régimen fundamentalista
isldmico y la lucha de la protagonista, tras mudarse a Europa, por integrarse en una cultura diferente,
donde es victima en diversos episodios de la marginacion social, los prejuicios y el racismo. Esta novela,
fue llevada al cine en formato de animacion en el afio 2007, siendo dirigida por la misma autora y por
Vincent Paronnaud.

En segundo lugar, y mds importante en cuanto a la influencia que ha ejercido sobre este proyecto, estd
“Arrugas”, que toma su nombre de la novela grafica creada por Paco Roca y publicada en 2007. Esta
obra aborda la enfermedad del Alzheimer con carifio y algun que otro toque de humor, aunque sin dejar
de lado una realidad triste y amarga que afecta a un gran porcentaje de la poblacidn perteneciente a la
tercera edad. “Arrugas” no sélo relata el trastorno y sus consecuencias, sino también toda la realidad
qgue lo envuelve a nivel social, centrandose, entre otros aspectos, en el dmbito familiar. Es una novela
honesta que narra de forma cruda y critica algunas actitudes de los que no son capaces de comprender
0 empatizar con esta patologia. Dirigida por Ignacio Ferreras, también fue llevada al cine en 2011 con el
género de la animacién.

Asi pues, “Arrugas” seria la principal referencia en cuanto al tratamiento de la enfermedad en la
animacién, algo muy poco comun en este género, ya que, como consecuencia del target habitual, se
suele centrar en tematicas mas banales o supuestamente mas faciles de comprender para los mas
pequefios.

No es algo comun que esta técnica trate temas serios, aunque cada vez es mas frecuente encontrar
series de animacién que estén orientadas a un publico adulto como, por ejemplo “Los Simpson”, “Padre
de familia” o “South Park”. Por lo general, estas series son muy criticas con la sociedad, aunque abordan
una tematica distinta a la que estamos orientando este proyecto.
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PERSEPOLIS

UN FILM DE
MARJANE SATRAPI ET VINCENT PARONNAUD

Figura 22. “Arrugas”, novela grafica por Paco Roca -
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2.2 Plande trabajo

Para la division de las diferentes tareas que englobaban el teaser, hemos elaborado este plan de trabajo
con la ayuda del programa Excel. El objetivo era poder organizar los diferentes procesos y el tiempo
disponible de manera acertada, segun la dificultad y la magnitud de cada uno de estos procesos de cara
al resultado final del proyecto. La creacién del plan de trabajo ha sido muy util ya que uno de los
elementos mds importantes en toda produccién es el tiempo, que generalmente tiene una relacion
proporcional a la de los gastos que ésta conlleva.

Estas tareas, por supuesto, estdan englobadas dentro de sus respectivas fases del proyecto:
preproduccién, produccién y postproduccidn. Por Gltimo, queriamos destacar el hecho de la importancia
de dedicar suficiente tiempo al proceso de preproduccion para poder ahorrar la mayor cantidad de
tiempo y esfuerzo posible en la produccidn, que es una de las fases mas complicadas y en la que es mas
sencillo que se produzcan problemas de dificil correccion.

Plan de trabajo del cortometraje "Wanda"

2 Enero | Febrero | Marzo | Abril Mayo Junio
ACTIVIDAD INCIO FIN

3 1 8 16 24 1 8 16 24 1 8 16 24 1 8 16 24 1 &8 16 24 1 8 16 24

4 Documentacion 01/01/2017 24/01/2017 |

5 |Redaccidn del guidn literario 16/01/2017 01/02/2017

6 Guion técnico y desglose 01/02/2017 01/02/2017

7 |Busgueda de referencias visuales 08/02/2017 16/02/2017

2 Disefio de personajes 08/02/2017 24/02/2017

9 | Creacion de la biblia 16/02/2017 01/03/2017

10 Storyboard 24/02/2017 08/03/2017

11 Animética 16/03/2017 01/04/2017

24/03/2017 16/04/2017 |

24/04/2017 08/06/2017 | | ‘ | | |

16/06/2017 18/06/2017
18/06/2017 20/06/2017
24/06/2017 24/06/2017

Figura 23. Captura de pantalla del plan de trabajo del teaser “Wanda” elaborado con el programa Excel

2.3 Guiodn Literario del teaser

GUION LITERARIO: “WANDA”

SEC 1. EXT. OCEANO. DIA.

Unas gaviotas sobrevuelan el océano mientras WANDA (19), flota
sobre la superficie de éste. Wanda disfruta del sol y del agua
pero, de repente, una sombra que se mueve a dgran velocidad se
acerca a ella. La figura se vuelve reconocible y se aprecia como
un KRAKEN la sumerge hasta lo mas profundo del océano. Lo Ultimo
que se ve es el rostro angustiado de Wanda mientras se ahoga en
el océano.

SEC 2. INT.HABITACION WANDA. NOCHE.
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La alarma del DESPERTADOR suena. Vemos el despertador con la luz
parpadeando sobre la mesita de noche, junto a la cama.

WANDA (V.O.)
(Abre los ojos)

Puf, otra vez no.. es escalofriante. Es la tercera vez
esta semana que tengo esta pesadilla, no soporto el
mar y ese bicho brrr..

Menos mal que ha sonado la alarma, aungque sigue
siendo el peor sonido del mundo, deberia apagarla.

Wanda intenta apagarla pero se da cuenta de que esto es
imposible porque estd paralizada.

WANDA (V.O.)
(Asustada)
iNo me puedo mover, estoy paralizada!
;Qué estd pasando?

;Por qué no consigo hacer que mi cuerpo reaccione?
:Sigo durmiendo o estoy despierta?

Necesito pedir ayuda, pero también soy incapaz de
hablar.

Vamos tranquilizate, eso es cuenta hasta tres vy
respira profundamente: 1, 2, 3.

Se oye un ruido en la habitacién, cuando Wanda mira en la
direccién de la que el sonido proviene, ve una SOMBRA cruzar
ésta a gran velocidad. Wanda parpadea una par de veces.

WANDA (V.O.)

¢Qué ha sido eso? ¢Simba?

SOMBRA (0.S.)
(Se rie de forma maligna)

La PUERTA se abre lentamente con un sonido chirriante y se
reconoce una Sombra negra que entra por la puerta. La Sombra
comienza a andar hacia el lugar en el que Wanda yace paralizada.

WANDA (V.O.)
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Estd en la puerta, me estd observando. Mierda, quiero
que se vaya, necesito gritar, pero sigo paralizada.

Si pudiera encender la luz..
Se oye una risa maligna acompafiada de un pitido intenso.
WANDA (V.O.)
(Con un hilo de voz)

iNo puedo respirar, me estoy asfixiando!

La Sombra se acerca hasta que estd frente a la cara de Wanda.
WANDA (V.O.)
(Grita)

iDéjame sola, vete!

En el momento en el que su boca consigue articular la palabra
“WETE”, Wanda despierta y se incorpora réapidamente sobre la
cama. La Sombra ha desaparecido. Wanda estd sudando y sSu cara
expresa terror y confusidn.

WANDA (V.O.)
(Respira de manera sofocada)

S6lo ha sido una pesadilla, era tan real :;han sido
minutos o tan solo unos segundo esta vez?

ROTULO: Un teaser basado en la pardlisis del suefio
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2.4 Storyboard

WANDA
WANDA SUFRE UNA PESADILLA | WANDA ES VECTIMA DE LA PARALISIS DEL SUENO DESPIERTA
\ /IL TENSION PUNTO
PRIMERA SECUENCIA SEGUNDA SECUENCIA DE_6IRO
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Figura 24. Versién del storyboard “Wanda” elaborado para la memoria

Para la elaboracion del storyboard, hemos creado (siguiendo las indicaciones del guidn literario) dos
escenarios, ya que esto aportaba mayor riqueza visual al proyecto. Ademas, al tratarse de un breve
teaser, no requeria de mas espacios, aunque ampliaba la variedad significativamente dentro del propio
proyecto sin llegar a aumentar de manera considerable la cantidad de trabajo que esto conlleva.
Asimismo, esto creaba una separacion de forma organizada, dividiendo las localizaciones en diferentes
momentos y situaciones: dia/noche e interior/exterior.

También se debe tener en cuenta que en este proyecto de animacién no hay demasiados movimientos
en sus personajes, ya que la protagonista pasa la mayor parte del teaser paralizada, esto nos ha
permitido realizar un estilo mas elaborado, al invertir menos tiempo en la animacidn. Este tipo de
animacién recuerda al anime que, por lo general, suele tener movimientos mas lentos en sus planos
(cuando no se trata de escenas de accion) y de una duracién superior. Un tempo que también podemos
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encontrar en otros cines europeos o semi-europeos como “Las aventuras de Corto Maltés”°o “La

tortuga roja”%.

Este tipo de tempo ha influido directamente en el ndmero de planos total del storyboard, que es
bastante reducido, estando compuesto por siete en la primera secuencia y por dieciséis en la segunda,
dando un total de veintitrés planos.

El storyboard ha sido ejecutado tras la creacion de la biblia. Esto se ha llevado a cabo asi por un motivo
principal y es nuestro deseo de tener una visién clara y concisa de cdmo iba a ser el personaje, sus
diferentes vistas, vestuario, escenario, etc. El objetivo era obtener como resultado un storyboard
decente, que mas adelante pudiera ser usado como layout para hacer las ilustraciones digitales de lo
que serian los planos definitivos.

Para la creacion de algunos planos con perspectivas complejas, hemos recurrido a la toma de nuestras
propias fotografias, para poder usarlas como referencia.

Adjuntada en el anexo, encontramos una version mas detallada del storyboard en la que, ademas,
aparecen la locucién, movimientos de cdmara y otras indicaciones que han servido de utilidad en este
proyecto.

2.5 Ficha Técnica

Titulo Original: “Wanda”

Afio: 2017

Duracidén: 2 min.

Pais: Espafia

Directora: Cristina Burgos Cuervo-Arango
Guion: Cristina Burgos Cuervo-Arango
Musica: Rubén Segovia Cobo

Doblaje: Saray Cerro Estepa

Género: Animacion. Suspense. Terror

Sinopsis: Wanda, una joven adolescente que siente un terror desmedido por el océano, sufre una
pesadilla en la que un monstruo la arrastra hasta las profundidades. Al despertar, su cuerpo esta
completamente paralizado. Pero eso no es todo: una presencia amenazante la observa desde la lejania
de su habitacién. Esta es una historia basada en la paralisis del suefio, que pretende mostrar los efectos
de este trastorno.

10 “Corto Maltés”, pelicula dirigida en 2002 por Pascal Morelli. Este largometraje estd basado en la
historieta “Corto Maltés en Siberia”.

11 “La tortuga roja”, un largometraje dirigido por Michael Dudok de Wit en 2016, es la historia de un
naufrago perdido en unaisla, en la cual aprende a convivir con la naturaleza y fauna que la habitan. Se
trata de una coproduccién francesa con el famoso estudio de animacién Ghibli.
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2.6 Biblia

En la industria de la animacion, la biblia es el documento mas importante durante toda la produccién.
Este permite tener una idea clara o parcial de los personajes, las expresiones, las distintas vistas y
perspectivas, los tamafios, los fondos, los props y la utileria.

La biblia es un documento esencial porque, cuanto mas completa sea, mas sencilla nos resultara el
proceso de produccién. Sirve también para tener clara la construccién del personaje. Es muy importante
invertir las horas necesarias para desarrollarla adecuadamente, ya ahorra tiempo y dinero en las
producciones. Ademas, cuando hay varias personas trabajando en una produccidn, sirve para tener un
modelo estético claro que pueda guiar a todo el equipo de animadores.

La biblia de esta producciéon aparece adjunta en el anexo 7.2. Sus diferentes secciones se explican en los
siguientes apartados, asi como los cambios realizados en este documento.

2.6.1 Disefio de personajes

A continuacion, explicamos el proceso de creacidn de cada uno de los personajes, a pesar de haberse
hecho ya una breve introduccién en el capitulo de referencias. Igualmente, describiremos varios de los
cambios realizados en cada uno de los personajes por motivos Unicamente estéticos o, en su mayor
parte, para facilitar el proceso de animacién.

Figura 25. Model sheet del personaje “Wanda”, creado con Adobe Photoshop
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“Wanda” es una adolescente de 19 afios, la protagonista del teaser, al que también da nombre. Este
personaje sufre problemas de insomnio y pesadillas frecuentes. Hemos pretendido crear un personaje
joven, vulnerable y fragil.

En cuanto al aspecto fisico del personaje, éste tiene una mirada clara, con ojos color mar. Es esbelta y de
estatura media. Su pelo es oscuro, en contraste con su blanca piel, lo que le da un aspecto ligeramente
enfermizo.

Su personalidad y psicologia han sido creadas sobre la base de personas de nuestro entorno.

Han sido necesarias realizar diversas correcciones, muchas de ellas basicas. La razdon ha sido la falta de
experiencia en el campo de la animacién, por lo que muchos aspectos esenciales del disefio de
personajes se habian dejado de lado. Gracias a la experiencia y consejos de mi tutor, modificamos
algunos de estos errores basicos. El personaje, en su creacion inicial, tenia demasiadas pestafias, el pelo
con demasiadas puntas y un pijama a rayas. En el disefio que apreciamos en la figura 25, todos estos
problemas ya han sido modificados, tratdandose asi del disefio definitivo.

En la figura podemos encontrar el personaje en sus diferentes fases del proceso de creacion: la primera,
simplemente con las lineas; en la segunda, le afladimos el color; y en la tercera, la mas elaborada, ya
aparecen las sombras.

Figura 26. Model sheet del personaje Simba, creado con Adobe Photoshop

Simba es la mascota de “Wanda” y se ha concebido como un posible personaje secundario. Es un gato
asustadizo y despistado. Es de pelo negro y tiene los ojos redondos y amarillos. Su cola es larga y se
ensancha al final. Es un gato de estatura mediana entrado en carnes.

El propio nombre del personaje es en si una ironia, ya que procede de Simba, el ledn valiente y
aventurero de Disney.
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Figura 27. Model sheet del personaje Sombra, creado con Adobe Photoshop

El personaje Sombra pretende representar la encarnacion del mal: un demonio sin rostro. Es el reflejo
de todas aquellas cosas que nos aterran sin motivo aparente.

En la figura 27, aparece sonriendo de forma malévola. Sus ojos emiten una luz roja de color intenso. Es
un personaje alto y delgado, con uiias y dedos largos y que adopta una postura rigida.

La creacién de este personaje ha sido la mas sencilla, ya que simplemente se trataba de una silueta.
Tuvimos algunas dudas con respecto a simplificar ain mas el personaje, en esta ocasion, no por motivos
relacionados con la animacion, sino por ser mas fieles a la descripcién que habian dado de esta figura las
victimas del trastorno. A pesar de que en algunos articulos y testimonios han descrito al sujeto con ojos
rojos brillantes, por lo general, éste carecia de rostro en el resto de descripciones. Finalmente, hemos
optado por mostrarlo en el teaser con su forma mas simplificada, para ser mas fieles a la descripcidn
original.
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Figura 28. Comparacion del primer disefio y el definitivo del personaje del Kraken

Con respecto al personaje del Kraken, no ha sido disefado el documento model sheet debido a la
escasez de planos en los que aparecia (tan solo uno), aunque si que se han realizado varios cambios con
respecto al original, que se pueden advertir en la figura 28 y que vamos a comentar. En primer lugar, en
el disefio original aparecia el Kraken completo, pero en el teaser decidimos obviarlo, mostrando
Unicamente los tentdculos. En el primer disefio, afiadimos muchos detalles, texturas y colores que en el
diseio definitivo eliminamos, estando compuesto Unicamente por dos colores. Los tentaculos de este
personaje han sido uno de los elementos que mas preocupaciones han creado de cara a la animacidn,
porque consideramos que tenian un movimiento complejo y muy caracteristico.

2.6.2 Comparativa de tamafios

La comparativa de tamafios es otro documento muy importante que, como su propio nombre indica,
muestra las diferentes alturas de los personajes, comparandolos y mostrando la variacién de altura y
tamafio entre ellos. El objetivo es el de mantener una escala proporcional, siguiendo la ya establecida en
este documento a lo largo de la animacién. De esta manera, las alturas se mantienen entre los
personajes entre plano y plano. Por ejemplo, el personaje de “Wanda” tiene una cabeza de diferencia
con respecto al de la Sombra, y esta proporcién se debe mantener en los diferentes planos del teaser.
Pero también hay que tener en cuenta el factor perspectiva y distancia como es légico, por lo que,
dependiendo de lo cerca que estén los personajes del primer plano o los planos mas cercanos,
aparecerdn con un tamano superior y viceversa.
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Figura 30. Vistas del personaje Bella de la pelicula “La Bella y la Bestia” de Walt Disney, dirigida por Gary Trousdale y Kirk Wise en
1991

Es muy comun que la altura de cada personaje se mida en relacidn con su propia cabeza, de esta manera
se cuentan la cantidad de cabezas que conformarian la totalidad del cuerpo del personaje en cuestién.

Las princesas de las antiguas peliculas de Disney (tomando como referencia los films previos a la fusion
de Disney y Pixar) tenian normalmente 6 cabezas y media, practicamente la misma proporcién que la de
nuestro personaje principal. Estas seis cabezas y media suelen ser la medida mas comun en personajes
femeninos realistas de animacion.

2.6.3 Disefio de fondos y texturas

Figura 31. Fotograma extraido de la pelicula “El castillo ambulante”, del estudio de animacién Studio Ghibli, dirigida en 2004 por

Hayao Miyazaki

El disefo de los fondos es uno de los apartados que requiere de mayor tiempo y esfuerzo, basicamente
porque, como es légico, en la creacién de los fondos se debe tener en cuenta la perspectiva, que
combinada con la gama de colores adecuada consigue crear profundidad en las ilustraciones.

Los fondos han sido elaborados con el programa Adobe Photoshop, por la gran variedad de pinceles y
colores que ofrece en comparacion con otros, como Flash.

Para ser capaces de obtener fondos con un acabado mas conseguido, hemos recurrido al uso de pinceles
especiales (como el caso de las nubes). Igualmente, se han usado muchas texturas, combinando y
cambiando el modo de capa para asi poder integrarlo de forma mas eficaz en la ilustracion.

Como en el disefio de personajes se habia recurrido al uso de detalles y una estética compleja, los
fondos debian tener un estilo similar, para poder crear una sensacién de uniformidad y equilibrio.

Este ha sido el resultado de algunos de los fondos acabados.
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Figura 32. Plano 2 definitivo de la primera secuencia. llustracion elaborada con el programa Adobe Photoshop

Figura 33. Plano 2 definitivo de la segunda secuencia. llustracion elaborada con el programa Adobe Photoshop

Como es légico, la paleta de color y su iluminacidn tenian que encajar con la gama de colores de la
protagonista y del vestuario escogido especificamente para ésta y, por supuesto, con las condiciones
atmosféricas seleccionadas; en el caso de la figura 32, la de un dia soleado que perfectamente podria
ser veraniego. Como contraposicion, tenemos la figura 33 con una paleta de color en tonos azulados,
gue ya comentaremos detalladamente mds adelante, y una localizacién interior, la habitacién de
“Wanda”.

Estos contrastes entre escenarios y gamas no son una mera casualidad: queriamos transmitir emociones
positivas en la primera parte de la primera secuencia y, por el contrario, angustia y miedo en el resto del
teaser.
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2.6.4 Disefio de props

Los props en las producciones audiovisuales son los objetos de utileria o atrezo que interactian con los
personajes.

En el teaser que yo propongo, por motivos de guion, el personaje no interactia en demasiadas
ocasiones con la utileria ni con el atrezo, tan solo en una, al pasar el personaje Sombra rapidamente
cerca de la cortina causando su movimiento. Asimismo, encontramos animacién en el ventilador, pero
su movimiento no es causado por ningln otro personaje.

A pesar de ello, como este trabajo es simplemente un teaser de testeo de cara a la posible creacion de
un cortometraje en el futuro, hemos adjuntado en el anexo ilustraciones de los props que podrian
aparecer en éste.

2.7 Creacion del estilo definitivo

2.7.1 Paleta de color y disefio de vestuario

El color fue uno de los aspectos mas importantes de esta produccion, ya que no se trata simplemente de
un mero elemento estético. Su importancia radica en todo lo que este supone a nivel histérico y
comunicativo.

En primer lugar, hay que destacar que, desde la creacién de la primera animacion a color, éste ha sido
esencial y que, al mismo tiempo, ha ido evolucionando simultdneamente con nuestra cultura y manera
de entender su significado. En la actualidad, tiene un fuerte componente expresivo y psicoldgico, ya que
gracias a él transmitimos una gran parte de la informacién que queremos que llegue a nuestro publico.
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Figura 34. llustracién de la paleta de color y el disefio de vestuario de dia del personaje “Wanda”, todo ello creado con el
programa Adobe Photoshop

En cuanto al color del personaje principal en el disefio del vestuario de dia, “Wanda” lleva un banador
color rojo. El rojo es el color perfecto para llamar nuestra atencidn, puesto que contrasta con el color de
su escenario (el océano) y los demds elementos que le rodean. Hemos escogido colores brillantes y
alegres acordes con el momento de la historia, queremos reflejar; la tranquilidad, la calma, el sol y la
felicidad.

En el segundo disefio de vestuario (ver figura 35), hemos optado por un sencillo pijama de color azul. Los
colores son oscuros y con poca variacién de tonalidad entre ellos, porque la escena se desarrolla de
noche. En este segundo disefio hemos buscado una paleta de color basandonos en el tono azul, para asi
poder recrear la noche de la forma mas creible posible. Para la creacion de esta paleta de color, hemos
jugado variando la saturacién y la luminosidad. Las diferencias entre los distintos tonos en la version
nocturna son bastante pequefias, llegando a parecer muchos de estos colores similares, pero
funcionando bien en su conjunto combinados con el fondo adecuado.
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Figura 35. llustracién de la paleta de color y el disefio de vestuario de noche del personaje “Wanda”, todo ello creado con el
programa Adobe Photoshop

Hemos elaborado estas ilustraciones para tener una referencia clara tanto de los colores como del
vestuario, y para poder seleccionar estos colores rapidamente con la herramienta del tampdn para
aplicarlos a los dibujos que estan en proceso de coloracidn.

Para la elaboracién de la paleta de color, se ha utilizado el programa Adobe Kuler, también accesible a
través de un sitio web dénde el usuario puede crear sus propias paletas de color. Ademas, al contar con
una comunidad activa, existe la posibilidad de editar y crear distintas paletas de colores, que pasan a
formar parte de una biblioteca con distintas gamas de referencia.

3. PRODUCCION

3.1 Descripcion del proceso

Para la creacion de esta animacién, no se ha seguido en todo momento el proceso convencional.

En primer lugar, porque no se ha recurrido al uso de la animatica, que suele ser uno de los elementos
clave en la produccion de toda animacion. A pesar de esto, si que ha sido elaborado el minutado, para
poder tener una consciencia minima de la duracién de cada plano.

En segundo lugar, porque previamente a la animacion del teaser hemos desarrollado todas las
ilustraciones con la estética final y acabada (lineas, color, sombras y texturas) de cada uno de los planos
gue forman parte del teaser.
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Para la ejecucion de la animacion, se han empleado tres de los programas de Adobe: Photoshop, Flash y
After Effects.

Curiosamente, a pesar de que el programa Adobe Flash es el mas relacionado con el campo de la
animacién, Unicamente se ha usado para animar pequefios detalles, especialmente en la primera
secuencia, como el movimiento de las olas o los reflejos en el mar. El motivo es que este programa no
contiene una gran variedad de pinceles y el acabado que se ha buscado no se podia conseguir con este
programa.

Muchas de las animaciones frame by frame se han producido con el programa Photoshop, jugando con
la opacidad de las capas, simulando lo que seria el papel cebolla en Flash. A pesar de no ser el programa
mas idéneo para la animacién, ha facilitado mucho el trabajo, al estar muy habituada a utilizarlo y
conocer muy bien las opciones que ofrece.

Por ultimo, en todos los planos hemos recurrido al uso del programa After Effects, empleando
principalmente dos de sus herramientas, la animacidon con pins y 3D, que a continuacién vamos a
comentar con mas detalle.

En la animacion con pins, éstos se posicionan en las extremidades y puntos de anclaje, permitiendo
mover al personaje mediante la rotacion como si de una marioneta se tratase. Segun el tipo de
animacién o personaje a animar, puede funcionar con mucho éxito, como con los tentdculos del kraken,
donde se ha ahorrado mucho tiempo y trabajo aunque, légicamente, en otras situaciones se ha tenido
que recurrir a la animacién tradicional 2D porque, de otro modo, el resultado habria sido pobre y plano.

final final final

Bibliotecas

Figura 36. Animacion del pelo de “Wanda” mediante pins

El programa After Effects también cuenta con una opcion 3D, que ha sido empleada en la escena inicial
en la que, ademads, se introducia el titulo del cortometraje.

Esta opcion 3D permite situar las capas 2D a diferentes niveles. Tras esto, se procede a la creacion de
una camara (virtual) que permite acercarse, alejarse e incluso atravesar las diferentes capas. La distancia
entre estas capas crea un efecto visual que ante nuestros ojos genera una diferencia de velocidad en
funcién de la lejania a la que se encuentren de la cdmara. Jugando con estas distancias y velocidades, se
consiguen mayor volumen y realismo en las animaciones. Funciona de un modo similar (en su version
virtual) a cédmo funcionaba la cdmara multiplano de Walt Disney que, a diferencia del sistema que
hemos empleado, usaba una cdmara real y apoyaba los distintos acetatos e ilustraciones a diferentes
distancias sobre baldas de cristal. Cuando la cdmara hacia zoom, se movian a diferentes velocidades las
distintas capas del mismo modo que hemos explicado anteriormente.
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Figura 37. Captura de pantalla del programa After Effects mostrando la doble vista, la posibilidad de crear 3D en After Effects y
algunas de las vistas que se pueden habilitar (top y cdmara activa)

Figura 38. Walt Disney mostrando y explicando el funcionamiento de la cdmara multiplano
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Richard Williams!? explicaba en su libro “The animators survival Kit” tres técnicas de animacién que
empleaba en sus producciones. Del mismo modo, nosotros vamos a describir las tres que se han usado
para el desarrollo de esta produccion.

En primer lugar, la animacién tradicional, es decir frame by frame. Tanto en Photoshop como en Flash se
han creado proyectos a 24 fps, pese a suponer mayor trabajo frente a los 12 fps que se emplean en
algunas animaciones. Estos primeros han dotado al proyecto de mayor fluidez. También se ha recurrido
a duplicar frames y variar pequefios detalles en las lineas o en las sombras para crear una sensacion
“vibrante” en los dibujos, aportando algo de movimiento incluso a las escenas estaticas.

En segundo lugar, también se ha recurrido a la animacién tradicional, aunque con la variacién de la
rotoscopia como, por ejemplo, en el plano de la mano que se hunde en el agua o los planos en los que la
Sombra avanza. Para la rotoscopia, hemos buscado en la plataforma Tumblr, porque sus gifs pesan poco
y son sencillos de exportar a Flash, siendo el mismo programa el que crea los fotogramas clave, que a
posteriori hemos rotoscopiado dotandolo de nuestro propio estilo. La otra fuente en la que hemos
hallado los archivos a rotoscopiar ha sido en la web “Mixamo”. Esta pagina ofrece diferentes personajes
en 3D dando la opcién de afadir diferentes movimientos en los que incluso se pueden variar ajustes
como la velocidad.

Y finalmente, a pesar de que la animacién con pins no es considerada como un tipo de animacién, en
este caso vamos a considerarla por la importancia que ha tenido sobre este proyecto. La misma ha sido
empleada en diversas ocasiones, como por ejemplo en la animacién del cabello cuando la protagonista
se encuentra en el océano.

Con todo esto, lo que quiero subrayar es que no se ha seguido el orden tradicional en el proceso de
animacién, que suele ser: preparacion del layout, animacion, limpiado de los keyframes, coloreado y
texturas, sino que he ido optimizando y adecuando el proceso a mis necesidades.

3.2 Efectos especiales

Por una parte, hemos usado el efecto de Blur, que ha sido de gran utilidad en diversas ocasiones, ya que
el programa se encarga de crear automdticamente lo que seria el desenfoque producidos por el
movimiento en objetos o personajes, creando asi un efecto de velocidad. El programa aplica
automaticamente la cantidad de desenfoque en funcién de la velocidad, aunque también es
modificable. De este modo, por ejemplo, si deseamos mover la Sombra a gran velocidad mientras
atraviesa la habitacién, con la aplicacion del efecto Blur haremos que se visualice de forma borrosa,
incrementando la sensacion de misterio.

Por otra parte, “Lens flare”, que en espafiol significa “destello de lente”, sirve para generar el efecto
Optico del sol y los reflejos que éste produce sobre la lente de una cdmara. Ademads, ambos ofrecen la
posibilidad de ser animados, aportando un movimiento mas real e interesante.

12 Richard Edmund Williams es un animador, director y productor canadiense. Es conocido por haber
trabajado como director de animacidn en las peliculas “éQuién engafié a Roger Rabbit?” (1988) y por
haber realizado en dos ocasiones la animacion de los créditos de la pelicula “La pantera rosa”.
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4 POSTPRODUCCION
4.1 Movimientos de cdmara

Algunos de los movimientos de cdmara se debian crear con los planos ya exportados. Apoyandonos en
las directrices establecidas previamente en el storyboard, elaboramos estos movimientos, que han sido
basicamente los siguientes:

En primer lugar, el basico zoom in y zoom out, al cual hemos afiadido el efecto easy ease de After Effects
para que el zoom in se iniciase y terminase de forma lenta, dotando al movimiento de mayor suavidad.

En segundo lugar, encontramos el barrido o Whip pan en su versién inglesa (mas frecuente), que
significa literalmente “panoramica de latigo” y que consiste precisamente en hacer una panoramica de
camara muy rapida cambiando el encuadre en apenas unas décimas de segundo. Este barrido por
supuesto tiene una funcién narrativa, porque es capaz de relacionar dos hechos que ocurren en el
mismo momento aunque en diferentes lugares, o también puede actuar conectando dos escenas,
incrementando la tension y el dinamismo de estas escenas.

En el teaser, lo hemos empleado en un par de escenas por ambas razones. En la figura 39 se puede
apreciar el efecto éptico y de distorsidon que genera este movimiento de cdmara, y que hemos anadido
con el programa After Effects.

Este movimiento de cdmara es muy interesante porque, a pesar de no ser excesivamente comun, ha
sido empleado practicamente desde los comienzos del cine, en grandes films como por ejemplo
“Ciudadano Kane”, dirigido por Orson Welles. Recordamos la famosa escena en la que el protagonista
gue da nombre a esta pelicula desayuna con su mujer y vemos cémo la relacion entre ambos va

decayendo poco a poco.

Figura 39. Captura de pantalla que muestra el barrido de cdmara que conecta ambos planos en el teaser “Wanda”

Por ultimo, el zoom in de movimiento consiste en un zoom in realizado a gran velocidad que genera, al
igual que el efecto anterior, una distorsién de movimiento, aunque en esta ocasion parte del punto
central o punto escogido, dirigiendo asi la mirada del espectador en la direccion deseada. Ademas,
resulta muy préctico para cohesionar dos planos diferentes, creando la sensacién de que se trata de un
Unico plano. Este resultado se ha obtenido aplicando el efecto “radial Blur CC".
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Figura 40.Unién de dos planos en el teaser mediante el zoom in de movimiento

4.2 Sonorizacion

4.2.1 Locucion

La locucién ha tenido un papel esencial en el teaser y, ademas, ha sido el que ha marcado el ritmo del
montaje durante la segunda secuencia.

Como yo no era capaz de realizar esta locucidn, tuve que buscar a alguien que si lo fuera y que se
adaptara al perfil. Necesitdbamos a una mujer, que tuviera dotes de interpretacién y que supiera
adaptarse minimamente a los tiempos requeridos. Finalmente la locutora ha sido Saray Cerro.

Procederemos a resumir brevemente en qué consistié nuestra comunicacion y las directrices que se le
dieron a Saray a lo largo del proyecto.

A pesar de que la comunicacién haya sido a distancia, esto no ha supuesto un problema gracias a
herramientas como Google Drive, que han permitido compartir documentos e informacién en tiempo
real, de forma sencilla y sin reducir la calidad de los archivos.

Desde el comienzo, afiadimos en Google Drive; el storyboard, el guidn literario, el guidn técnico y un
primer montaje de la animacién para que Saray se pudiese basar en ellos, aunque sin la necesidad de
ajustarse estrictamente a los tiempos.

Le enviamos un par de referencias sonoras (ya comentadas en el capitulo de introduccién) con los
testimonios de personas reales que habian sufrido el trastorno, para que pudiera tenerlos en mente de
cara a la interpretacion.

Una cualidad muy importante en la rutina de trabajo que seguimos ha sido la libertad, con el fin de
conseguir un resultado mas fluido y natural. Hemos buscado poder gozar de un margen de tiempo
amplio en la locucidn, para que Saray pudiese marcar su propio ritmo en la locucién. También le hemos
dado la posibilidad de modificar el vocabulario, aunque sin alterar el sentido de las frases, con el mismo
objetivo ya comentado. A pesar de que este método puede parecer poco profesional, ha resultado muy
eficaz dadas las circunstancias de no depender de ningun tiempo de duracion estricto y al ser yo la Unica
integrante en el proceso de la animacion y, por lo tanto, Unica responsable de las variaciones que
ocurran tanto en éste, como en el guion.

Tras esto, Saray ha enviado un primer audio con todas las locuciones. Hemos utilizado este audio para
hacer un segundo montaje de la segunda secuencia y reajustar tiempos. En base a éste, le hemos dado
nuevas indicaciones a Saray, un par de frases que considerdbamos que requerian otro tipo de
entonacion, ya que previamente no se habia especificado ninguna con la intencién de no intervenir en
su interpretacion desde un primer momento. El otro problema fue que en algunas de las frases se
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escuchaban golpes en el micréfono de solapa y hubo que repetirlas ante la imposibilidad de eliminar
este sonido en postproduccién.

Tras el primer audio de Saray, hemos modificado parte del guidn, eliminando algunas frases porque, tras
haberlas escuchado, nos hemos dado cuenta o de que no funcionaban, que resultaban redundantes o
incluso que rompian el ritmo de la narracidn, creando un mondlogo interno carente de sentido.

4.2.2 Ambientacion sonora

Para la ambientacién sonora, ha sido necesario recurrir al desglose de sonido, que se ha dividido en
diferentes fases, siguiendo este método:

En primer lugar se ha elaborado un guidn técnico en el que se ha relacionado cada plano del storyboard
con su correspondiente audio, tanto en la locucién como en los posibles sonidos de ambientacion
sonora.

Tras esto se ha procedido a la visualizacién del teaser ya montado, intentando recrear mentalmente el
paisaje sonoro. De esta forma ha sido mucho mas sencillo afiadir sonidos que no se habian tenido en
cuenta previamente.

Seguido de lo cual se ha buscado una pagina web con una biblioteca de sonidos gratuita. Todos los
sonidos han sido descargados de la pagina web de free sound!®. Esta ha sido la tercera fase en la
busqueda de sonidos para la ambientacion sonora del teaser, puesto que, mientras se han buscado los
sonidos estrictamente necesarios, se han encontrado otros que no habian sido pensados con
anterioridad, pero que han encajado muy bien con el teaser y con la idea que se perseguia transmitir,
como es, por ejemplo, el sonido de tensidn que se escucha al final de la primera secuencia.

La ambientacion sonora también ha tenido un tratamiento muy diferente dependiendo de la secuencia.

En la primera secuencia, la ambientacion ha tenido una funcion dramatica, ademds de crear suspense.
Asimismo ha tenido mucho protagonismo por el hecho de que la escena se desarrolla en medio de la
naturaleza, en el océano, pudiéndose crear asi un paisaje sonoro mucho mas rico y variado, porque
responde a las necesidades de lo que seria éste escenario en el mundo real.

En la segunda secuencia, ha tenido un papel secundario, siendo los pensamientos y la locucién lo que
mas hemos querido resaltar y, por lo tanto, lo que mas importancia ha tenido. Por ello, en esta
situacion, el paisaje sonoro ha tenido que adaptarse a la locucion para incrementar la verosimilitud de la
escena. El sonido ha ayudado a crear interés especialmente en escenas que resultaban vacias sin él, por
el estatismo de la imagen requerido a causa del guién.

Tras su edicidon, mi compafiero Rubén Segovia ha aportado consejos y opiniones muy utiles sobre el
resultado de la ambientacion sonora, y ha sugerido algunas variaciones que podian mejorar la calidad
del producto, como el aumento o disminucién del volumen en determinadas partes, o transiciones a las
gue se les debia afiadir el crossfade para conectar sonoramente los planos de forma suave.

4.2.3 MUsica

13 https://www.freesound.org/
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Rubén Segovia Cobo ha sido el encargado de componer la banda sonora del teaser, que ha creado
expresamente para éste. Para su creacidén, previamente le han sido enviadas diversas referencias
sonoras, con la intencidn de orientarle sobre lo que se esperaba de su trabajo.

Las referencias han sido las siguientes:

Los cortometrajes de la prestigiosa escuela de animacién francesa Goeblins: “Who’s afraid of Mr.
Greedy” (https://www.youtube.com/watch?v=jJ-n72sADsg) y “Le Royaume”
(https://www.youtube.com/watch?v=y6ZmMjMdrgqs&t=2s).

El trdiler del cortometraje espafiol con la misma temdtica titulado “Pesanta”, que ya habiamos
comentado en capitulos anteriores (https://www.youtube.com/watch?v=mZI6LbJbPX4).

Una vez mas, “Paprika”, que ha sido la referencia principal a lo largo del trabajo por tratarse también de
una experiencia onirica. En la banda sonora de ésta hemos podido encontrar diferentes canciones que
han servido de referencia:

Paprika - OST - 03 - Ou Mono
(https://www.youtube.com/watch?v=HMK7Y2WwvCU&Iist=PLA1B61AAA6C84B916&index=3);

Paprika - OST - 08 - Baikai no
(https://www.youtube.com/watch?v=ehyOHzF5T54&list=PLA1B61AAA6C84B916&index=8);

Paprika - OST - 11 - Byakko no (Paprika Version)

(https://www.youtube.com/watch?v=r4xXA6s51wE&Iist=PLA1B61AAA6C84B916&index=11).

Lo segundo fue hacer una descripcion breve y general de los sentimientos que queriamos transmitir en
cada una de las secuencias y qué papel queriamos que tuviese la musica en cada una. En base a esto,
Rubén cred esquemas musicales.

Previamente a que Rubén compusiese la musica, esperamos a tener la voz en off de la protagonista y el
montaje definitivo para no tener que hacer trabajo en vano.

4.3  Montaje final

El montaje de este proyecto ha sido realizado con el programa Adobe Premiere. Este proceso no ha
resultado excesivamente complejo, a pesar de que no haberse elaborado una herramienta basica e
importante para medir tiempos como es la animatica. Los motivos han sido las peculiaridades del
proyecto en si mismo. Todo esto ha sido pensado previamente de manera intencionada, siendo
consciente de mis capacidades y conocimientos. Esto ha ahorrado tiempo en esta fase del proceso con
respecto a otras producciones de animacidon con caracteristicas diferentes por los siguientes motivos:

En primer lugar, porque la locucién ha tenido mas libertad que en otro supuesto doblaje con personajes
que articularan las palabras en un preciso momento. En dicha situacidn, si que habria sido
imprescindible el timing.

En segundo lugar, ha sido el ritmo del montaje que, como ya habiamos establecido, debia ser lento, a
diferencia de la mayor parte de producciones actuales tanto de imagen real como de animacion, en las
que los planos suelen tener una duracion muy breve. Asimismo volviamos a tener un margen de tiempo
mas amplio para cada plano.
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Y la tercera es el tipo de ritmo de las mismas acciones. La primera secuencia ha sido dotada de un ritmo
rapido, no sélo por el hecho de no tener locucién, sino también por el tipo de acciones: rapido al
principio de la secuencia y lento al final, para crear drama y tensidn. En contraposicion, en la segunda
secuencia, los movimientos han sido repetitivos al estar la protagonista paralizada. Por ello, si
necesitdbamos mas tiempo en un plano concreto, simplemente debiamos alargar la duracién de éste
con los mismos movimientos repetidos, aunque sin necesidad de emplear mas esfuerzo.

Otro factor que ha ayudado ha sido el hecho de establecer previamente una paleta de color bien
diferenciada y clara entre ambas secuencias. Esto ha facilitado conectar los planos de forma
cohesionada y ha ahorrado esfuerzo, al no tener la necesidad de aplicar posteriormente ningun filtro de
color en After Effects. En este sentido, el tiempo invertido en la preproduccién ha agilizado mucho la
posproduccion.

El mayor inconveniente que hemos encontrado en este proceso ha sido que se han cometido algunos
fallos de raccord que han exigido modificar algunos de los planos en las primeras versiones del montaje.

4.4 Subtitulos

Se harealizado la traduccién del guidn literario al inglés para su posterior subtitulacion. De esta
manera, se tiene la posibilidad de optar a festivales o concursos de animacidn en un futuro y, en el caso
de decidir no ser presentado a ninguno de éstos y en su lugar ser subido a alguna plataforma como es
Vimeo o youtube, continuda siendo una ventaja para el teaser al ser accesible a todo el mundo (que
hable cualquiera de ambos idiomas).

Los subtitulos se realizaron con un programa de subtitulacion gratuito llamado “Aegisub” y fueron
exportados en su versidén mas comun (srt).

Los subtitulos aparecen adjuntados en el anexo.
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4.5 Postery titulo

Atrapada en el sueiio

Figura 41. Cartel elaborado para el estreno del teaser

Hemos elaborado este pdster para el estreno del teaser siguiendo las medidas convencionales que
responden al formato Al (594x841 mm).

Antes de todo queremos comentar los motivos por los que se ha escogido esta imagen para representar
el teaser. Hemos elegido este plano porque, ademas de tener una gran fuerza dramatica, con él han sido
conectadas ambas secuencias del teaser y, a su vez, diferentes sentimientos y estados: la pesadilla y la
pardlisis, el miedo y el horror, el suefio y la alucinacién.

Es habitual encontrarnos en los carteles de cine con una breve frase de gancho que capte la atencion del
espectador y que sea capaz de transmitir informacidn sobre el tipo de producto que vamos a encontrar.
Nuestra frase ha sido “Atrapada en el suefio”, que es una frase que crea angustia. La palabra “atrapada”
nos hace pensar en la imposibilidad de escapar y esto produce estrés. Por supuesto, la frase también
pretende crear expectacion e intriga, para que el espectador quiera conocer mas de cerca la historia.
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En cuanto a las tipografias empleadas, han sido tres, que suele ser lo mas habitual en este tipo de
carteles. Los colores escogidos han sido el blanco y el gris claro. En esta situacion, la eleccién de estos
colores no tiene un motivo psicolégico, como suele ser lo habitual en disefio gréfico, sino que son los
colores estandar para la creacion de carteles. Igualmente son los que dotan a las letras de mayor
visibilidad y claridad, un factor clave en esta circunstancia, en la que toda la informacion basica se debe
recibir y comprender en apenas unos segundos.

Para el titulo del teaser, hemos optado por la tipografia “Wreak Havok”. Se trata de la misma tipografia
que aparece en el plano de introduccidn del teaser. La hemos seleccionado porque producia el efecto de
haber sido escrita a mano, lo cual encaja muy bien con el género de la animacién, ya que le da un
aspecto mas organico. Ademads, tiene un aspecto descuidado, como la de un garabato, y, al mismo
tiempo, con una gran cantidad de lineas que convergen de manera desordenada, lo que transmite
sensacion de rabia. No es dulce y armodnica sino mas bien lo contrario, que es el efecto buscado.

La tipografia “Tw Cen MT Condensed”, utilizada para la frase de gancho, ha roto estéticamente con las
otras que aparecen en el cartel. Esto se ha buscado para que, a pesar de tener un tamaiio inferior a la
del titulo, también tenga una gran fuerza expresiva y sea capaz de captar la atencién requerida. Hemos
escogido palo seco porque, por lo general, suele ser mas legible que las serifas, y la eleccidn de caja baja
se debe a que crea mayor contraste con el titulo.

Para los créditos, una vez mas, hemos preferido lo estdndar, “Univers LT Std 39 Thin UltraCn”, que es
una de las tipografias mas usadas en carteles de cine. El motivo ha sido simplemente el de darle un
aspecto en cierto modo convencional. En los créditos aparecen nombrados la Universidad Politécnica de
Valencia campus de Gandia, Saray Cerro Estepa, como dobladora, Rubén Segovia Cobo, como encargado
de la musicay, por ultimo, yo misma como creadora del teaser.

5. CONCLUSIONES

Desde que comencé a plantearme este proyecto supe que seria una tarea muy ardua a la que habria que
dedicar muchas horas, superando muy probablemente el tiempo que debiamos destinar a este trabajo.
Por lo tanto, siempre ha existido el temor a no ser capaz de terminar el trabajo en el tiempo exigido.
Otra preocupacion han sido las posibles complicaciones inesperadas que pudieran surgir a lo largo del
proyecto, dificultando asi todavia mds esta misidn, y dandose con mayor frecuencia cuando la
experiencia previa es escasa.

Se debe tener en cuenta que al inicio del proyecto ya habia algunos aspectos claros, como el tipo de
estética deseada. Pero paraddjicamente en aquel momento no tenia conocimientos suficientes para
Ilevar a cabo la animacién de dicha estética por su complejidad.

Por una parte con respecto al objetivo principal de este trabajo considero que ha sido cumplido con
éxito siendo capaz de crear una preproduccion a un nivel profesional con todas sus fases de panificacion
necesarias.

Por otra parte haciendo referencia a los objetivos secundarios considero que:

En primer lugar todo el tiempo invertido en las entrevistas y en la documentacién previa, que se alargd
mas de lo esperado, fue de gran utilidad para saber plasmar la experiencia de forma eficaz. Esto ha sido
comprobado al mostrar el teaser a victimas del suceso y constatando que veian sus propias experiencias
reflejadas en el teaser.
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En segundo lugar, creo que en cierto modo han mejorado también mis habilidades como ilustradora por
haber tenido que convertirme en una observadora para ser capaz de analizar y basarme en las
referencias visuales elegidas. Esto me ha ayudado a ampliar mis conocimientos en conceptos como la
perspectiva y las dimensiones, prestando especial atencion a detalles que antes me habrian pasado
inadvertidos.

Como ya he comentado en esta memoria, After Effects ha sido una herramienta de valor incalculable a
lo largo del proyecto, ya que ha ayudado a conseguir muchos de los objetivos planteados. Al comienzo
de mi tesis, no tenia ningun tipo de conocimiento sobre el funcionamiento de este programa, mientras
que, a dia de hoy, creo disponer de una base sélida que me permite utilizarlo de manera competente.
Igualmente, he descubierto nuevas formas de animar y también recursos que ofrecen programas que ya
utilizaba previamente al desarrollo de este trabajo como, por ejemplo, Photoshop y Flash.

En cuanto al trabajo individual, a modo resumen, soy consciente de la cantidad de tiempo que habria
ahorrado al trabajar con otras personas en el ambito de la animacion y lo importante que es el trabajo
en grupo para aprender y crecer como profesional. A pesar de que el tiempo y el esfuerzo invertidos
hayan sido superiores a lo estipulado, es un sacrificio que personalmente me ha recompensado por
haber podido ser la responsable de las decisiones y Unica creadora en el campo de la animacién, tal y
como planteé desde un primer momento. Pero considero de vital importancia el trabajo en grupo para
poder dar y recibir criticas que mejoren la calidad final del proyecto, ya que la tarea de ser autocritico
implica ser objetivo dentro de la subjetividad y eso no siempre es facil.
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