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RESUMEN

El presente documento estudia los aspectos cientificos, literarios, narrativos,
estéticos, estadisticos y técnicos para la elaboracion de un cortometraje de
animacion tridimensional en el género de terror. Después de determinar los
elementos mas importantes para la producciéon del mismo, se aplican los
conocimientos adquiridos en la investigacion para transmitir de la manera mas
efectiva el mensaje al espectador, produciéndole de esta manera las
sensaciones de miedo que se esperan de una obra terrorifica como son la
ansiedad, la sorpresa y el suspenso; alcanzados mediante el analisis y la
aplicaciéon de estimulos sensoriales pensados para este fin, asi como una
apropiada planificacion y ejecucion de la linea de produccion. De esta forma, se
pretende demostrar que la animacién tridimensional, y todas las etapas que
conlleva su elaboracion, es una herramienta versatil para la manifestacion
artistica y la consecucion de objetivos previamente planteados respecto a los

efectos que se busca producir en el publico.

ABSTRACT

This document studies the scientific, literary, narrative, aesthetic, statistical and
technical aspects for the elaboration of a 3D animation horror short film. After
researching the most important elements for the film, the knowledge acquired is
applied to effectively transmit the message to the viewer. In this manner, the
expected sensations of fear such as anxiety, surprise and suspense are
induced in the audience thanks to the analysis and application of sensorial
inducements designed with this purpose, as well as the appropriate planning
and execution of the pipeline. In this way, it is aimed to demonstrate that 3D
animation, and every aspect of its elaboration is a versatile tool for artistic
manifestation and the consecution of objectives that are linked to the specific

effects that are focused to be produced in the viewers.
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ANEXOS



INTRODUCCION

El proceso de evolucion de los seres vivos ha desarrollado en ellos sistemas
biol6gicos encargados de favorecer la supervivencia de las especies. En el ser
humano, al igual que en los demas mamiferos, uno de estos sistemas se
encarga de generar miedo como un aspecto instintivo que, dependiendo de los
estimulos sensoriales que hayan sido percibidos, preparara al individuo para
reaccionar frente a una amenaza 0 en caso de que su vida se encuentre en
riesgo. A la par de que el hombre desarrollaba sistemas de comunicacion como
el habla, y antes de que creara la escritura, materializaba sus experiencias y
percepciones mediante representaciones gréficas. Posteriormente la
transmision de historias y conocimientos entre generaciones se realizaba
mediante el lenguaje oral, hasta que finalmente pudo hacerlo de manera

escrita.

Después de un larguisimo trayecto de expresion y perfeccionamiento artistico,
hoy en dia se puede apreciar un sinnumero de propuestas vinculadas al arte,
que van mas alla de las formas estéaticas y que guian a sus espectadores a
través de sensaciones y experiencias que sobrepasan a sus sentidos. La
animacién es considerada la precursora del cine y es una de las plataformas
mas versatiles para la representacion de contenidos visuales cargados de
emotividad y expresion, incorporando dentro de si muchas otras formas de
manifestacion artistica. El progreso tecnoldgico ha permitido ampliar los limites
de manera tal que cualquier idea es concebible bajo el marco de la animacién
tridimensional, superando muchas veces a la filmacién de entornos reales en
varios aspectos (Gago, 2004, p.110-125).



OBJETIVOS

General:

Analizar la categoria de terror para aplicarlo a la animacion tridimensional con
el fin del disefiar una propuesta multimedia que produzca un efecto especifico

sobre su publico.

Especificos:

e Reconocer los elementos que componen los cortometrajes de terror
realizados entre los afios 2011-2014.

e Establecer los parametros de la categoria del terror que estimulan
sensorialmente al espectador para aplicarlo a una animacion 3D.

e Determinar las caracteristicas necesarias para el desarrollo de un

cortometraje de terror.



ANTECEDENTES

El miedo es una herramienta desarrollada por la evolucion para asegurar la
supervivencia de las especies frente a las amenazas y cambios por los que
atravesaron las especies desde mucho antes de que el hombre aparezca
(Huther, 2012, p. 32). Desde sus primeros dias, el ser humano ha establecido
una estrecha relaciéon con lo que le causa miedo y se ha sentido atraido por
esta sensacion, explorando todas las formas de arte que le permitan dejar
plasmados sus temores de la manera mas fiel que le sea posible (Allan Poe,
1993, p. 8). Mas tarde, ésta busqueda se materializa con la creacion del género
de terror en la literatura y su posterior aplicacion audiovisual en el cine. La
revolucion digital ha hecho que la animacion atraviese por los cambios mas
significativos de toda la industria del cine, convirtiéndola en una de las éareas

con mayor proyeccion de crecimiento y demanda (GAIR, 2014).

El organismo de los mamiferos, incluyendo al ser humano, esta programado
para reaccionar de diferentes formas segun los estimulos que reciba. Cada
situacion experimentada a lo largo de nuestras vidas nos ensefia algo que en el
futuro nos puede ayudar a hacer frente a algun tipo de amenaza que se nos
presente; ésta es precisamente la ventaja evolutiva que nos otorga la
capacidad de sentir miedo (Huther, 2012, p. 65). En respuesta al estrés
provocado por una situacion amenazadora, una serie de reacciones fisicas se

producen en nuestro cuerpo.

“En el cerebro, la excitacién hace que también se vean afectadas células
mas profundamente arraigadas. Alcanza a un grupo de células nerviosas
con prolongaciones largas, multiplemente ramificadas, que a su vez
alcanzan las regiones mas altas del cerebro e influyen en los procesos
gue se desenvuelven alli. Cuando, con su marafia de prolongaciones,
estas células empiezan a encenderse o dispararse, todo el cerebro
despierta de repente, por asi decir, y entra en fase de alarma alta. En
fracciones de segundos, se rastrean con urgencia todas las

informaciones almacenadas, al tiempo que la alarma resuena por todas



las prolongaciones nerviosas del cuerpo. Cada uno de los dérganos
entiende enseguida la sefal. Las glandulas suprarrenales vacian en la
sangre sus reservas de adrenalina, la hormona del estrés més famosa.
El coraz6n empieza a latir salvajemente, los vasos sanguineos se
contraen, la musculatura se prepara para actuar, las reservas del higado
se movilizan, las pupilas se dilatan y a uno, si se tiene, se le ponen los
pelos de punta, como les pasa a los perros, cuyo pelaje se eriza cuando

se ponen nerviosos” (Huther, 2012, p. 46-47).

Cuando dejamos de sentir miedo, ansiedad, estrés, el cuerpo nos regala una
intensa sensacion de alegria y alivio (Huther, 2012, p. 34). Por esta razén y por
ser capaz de conseguir los efectos deseados, al tratarse de estimulos
controlados, el género de terror es uno de los géneros de cine mas apreciados
por el publico (Altman, 2010, p. 129). El terror como género tiene su origen en
la literatura, donde “tanto sus contenidos tematicos como sus rasgos formales,
estan encaminados a la exasperacion sensitiva del lector, a la produccion en él
del miedo” (Allan Poe, 1993, p. 37). Segun Rick Altman, el concepto de género
cinematografico es una prolongacion del estudio de los géneros literarios
(Altman, 2010, p. 33). También, el mismo autor concluye que el eje sobre el

gue gira el terror es la experiencia del espectador (Altman, 2010, p. 126).

La delimitacién de un producto audiovisual dentro de un género especifico,
facilita los procesos cinematograficos de muchas formas. Ademas de optimizar
la “comunicacién inmediata y precisa entre productores y técnicos, estudios y
espectadores, criticos y lectores”, permite a los usuarios conocer de antemano
a qué se van a enfrentar y se asegura el mercado que prefiere las peliculas de
un género determinado (Parkinson, 2012, p. 63). Gracias a su versatilidad, la
animacion tridimensional obtener ventajas econdmicas sobre las producciones
cinematograficas tradicionales, ademas de ser una poderosa herramienta para
el desarrollo creativo enfocado al manejo de las artes como catalizador de

sensaciones para los espectadores (Altman, 2010, p. 155).



JUSTIFICACION

Hitchcock argumentaba que hacia vivir al publico cuando éste miraba sus
producciones, provocando reacciones extremas (Kemp, 2011, p. 296). Si nos
enfocamos en el género de terror, cuyo objetivo es la produccion de miedo en
el espectador (Allan Poe, 1993, p. 37), conocer con anticipacion qué clase de
estimulos sensoriales lo provocan nos puede facilitar las herramientas que
necesitamos para producir este efecto en el publico. En el caso del miedo, se
sabe que es el estrés el que modifica la quimica cerebral en respuesta a una
situacion agobiante donde el individuo percibe una amenaza (Huther, 2012, p.
41). Desde el enfoque del lenguaje visual, ciertos aspectos estéticos tienden a
causar efectos de incomodidad en el observador de un producto audiovisual.
Maria Acaso aborda temas como la composicién, la iluminacion y el color, entre
muchos otros, y analiza las interpretaciones que son generalmente producidas
en quien observa una imagen. La manera en que contamos la historia es
igualmente importante si lo que se pretende es guiar al publico a una meta

especifica (Acaso, 2006, p. 23).

Adoptar la tercera dimensidn generada por ordenador como plataforma
artistica, nos brinda la opcién de elaborar un producto de belleza estética y
cinematografica limitado solo por nuestra creatividad y habilidad técnica. La
animacion, al igual que otras formas de expresion, ha permitido dar rienda
suelta a la imaginacion de gran cantidad de artistas, cuyas obras a su vez han
entretenido a cientos de personas. Se pretende explorar las capacidades
creativas y artisticas con el fin de obtener una reaccién determinada en el
publico abarcando criterios cientificos, comunicacionales y técnicos. El género
de terror “busca a través de la produccién del miedo, el hallazgo de un cierto

placer estético” (Allan Poe, 1993, p. 10).

La presente investigacion busca captar la atencion de entusiastas del arte y
estudiantes de carreras afines a la produccidon multimedia y audiovisual,
quienes se beneficiaran al encontrar la relacion entre el objetivo planteado,

siendo en este caso la produccién del miedo, y los conocimientos utilizados



para conseguirlo a través de la animacion tridimensional. De esa manera se
trata de que los beneficiarios que intentan provocar en su publico objetivo una
reaccion especifica, encuentren aqui una guia o punto de partida que les
permita emplear los conceptos y métodos aplicados de manera similar en sus

proyectos personales.

METODOLOGIA

e Tipo de estudios o Alcance
Se ha determinado que la presente investigacion tiene un alcance proyectivo ya
que busca proponer una solucién a una situacion especifica, tratandose ésta de
la provocacion de la sensacion de miedo en los destinatarios de la propuesta
de animaciéon tridimensional basada en el género de terror. Se pretende
determinar qué tipo de elementos comunicacionales se requieren para

estimular sensorialmente al espectador.

La investigacion exploratoria se llevara a cabo para recolectar datos desde
diferentes puntos de vista, cientificos y comunicacionales, que ayudaran al
investigador a definir las herramientas que el mismo necesita para cumplir los
objetivos de su propuesta comunicacional. Los principales temas abarcados

seran: Psicologia, comunicacion y lenguaje visual y narrativo, cine y animacion.

Por medio de la investigacion descriptiva se busca especificar las propiedades
qgue se aplican en los audiovisuales de terror para asustar a su publico y las
caracteristicas demogréficas y conductuales del mismo. Con el uso de la
investigacion explicativa, el investigador busca comprender las causas que
incitan el miedo en los destinatarios en términos de comunicacién audiovisual
para poder aplicar los resultados obtenidos en su propuesta de animacion

tridimensional.

Mediante la investigacion correlacional se aspira medir el grado de relacion
existente entre la narrativa y estética terrorifica del proyecto multimedia y los

efectos que éstas producen en el publico espectador.



e Meétodo

El proyecto de investigacion utilizard métodos légicos para la consecuciéon de
los objetivos planteados. Como primer punto, el método inductivo busca
identificar producciones de animacion cuyo fin sea causar miedo. De los
resultados obtenidos, se establecera las diferencias, similitudes y elementos
que se encuentren de manera reiterativa en las obras. Con esto se podra
definir cuales han sido los aspectos que mejor cumplen su cometido y se
analizara la forma de aplicarlos de manera similar en el proyecto propuesto por
el investigador. Los resultados obtenidos de la poblacién estudiantil destacaran
las preferencias de los individuos en lo referente al terror y se buscard instaurar
de manera coherente tales predilecciones en la propuesta multimedia del

presente proyecto.

Con el método analitico se desglosara los causantes de la sensacion del miedo
en las personas, a nivel bioldgico, sensorial, psicologico, estético y narrativo.
Se buscara la interrelacion de estos elementos para la organizacion de los
resultados a fin de incorporarlos eficientemente en el producto audiovisual

propuesto.

e Enfoque metodoldgico

El enfoque de la investigacién sera mixto con predominancia cualitativa. Con
éste enfoque se busca obtener informacion explicativa, analizando las causas
del miedo, y asociativa, estableciendo una interconexion entre las piezas que
construyen el proyecto desde varios aspectos. Se indagara sobre la naturaleza
del terror y la manera en que es aplicada a productos de animacion. La
investigacion de las animaciones de Internet, no solo aportara con informacion
cualitativa, sino que nos brindara datos numéricos como la cantidad de visitas

realizadas por los internautas a partir de la fecha de publicacion.

La metodologia empleada en la poblacion estudiantil nos proporcionara datos
estadisticos sobre sus preferencias audiovisuales, tipo de estudios, edad,



género y quintil de ingresos. Los datos obtenidos desde la perspectiva de los
expertos seran de caracter cualitativo. Con su aporte, se pretende identificar los
aspectos que conforman la naturaleza del miedo en el ser humano, asi como
los procesos y estimulos necesarios para provocar tales efectos. Se incluyen
en el cuestionario categorias del miedo definidas por Elizabeth Lira en su obra
“Psicologia de la amenaza politica y el miedo”. En cuanto a la animacion se
procurard determinar las cualidades técnicas, narrativas y estéticas mas

apropiadas para la creacion de una animacioén tridimensional de terror.

e Técnicas de investigacion

Se hara uso de herramientas tanto de tipo documental como de campo para
sustentar la investigacion. La investigacion bibliografica es de vital importancia
para respaldar los conceptos cientificos sobre la relacion del miedo y el ser
humano y sus causas; asi como para definir conceptos referentes a la
comunicacion visual y sensorial aplicados a una propuesta multimedia. Los
datos que pueden ser obtenidos de las investigaciones de campo nos dan una
idea mas objetiva sobre la situacion del problema actual y la superacion de
problemas especificos que pueden aparecer al momento de realizar la

propuesta comunicacional.

Por medio de la observacion se busca analizar los matices técnicos, estéticos y
narrativos que han adoptado las animaciones de terror disponibles en Internet
en los Ultimos tres afios. Se explorara los aspectos mas representativos de
cada obra y se espera que nueva informacidon aparezca paulatinamente a
medida que la investigacion es efectuada. Un andlisis interpretativo del
discurso de los productos mencionados, facilitara la tarea del investigador al
momento de la busqueda de la aplicaciébn de conceptos, la construccion de
contenidos y la produccion de los mismos. Se relacionaran los resultados
adquiridos para su posterior integracion en la propuesta de animacion
elaborada por parte del investigador. El registro de los resultados se realizara

de manera analoga.



Las entrevistas seran de gran utilidad para resolver cuestionamientos puntuales
relacionados al campo de pericia de los expertos involucrados. Es importante
definir una lista de temas que se quiere discutir, considerando que a mitad del
proceso probablemente aparecerdn nuevas interrogantes que podran ser
contestadas por los participantes. Dado que el nivel de confianza es importante
para recibir la cooperacion de los involucrados, se procurard contar con la
participacion de expertos que previamente hayan establecido algun tipo de
relacion con el entrevistador. Se registrard de las entrevistas de manera

analoga y digitar por medio de grabador de audio.

Las encuestas seran realizadas mediante cuestionarios que ayudaran a
recolectar datos estadisticos sobre las preferencias y situacién actual de los
participantes. El nimero de preguntas no sera mayor a treinta, seran de opcion
multiple y, cuando sea necesario, ofreceran campos de respuesta adicionales
en caso de que las opciones planteadas no sean aplicables a alguno de los
colaboradores que seran interrogados. El registro se efectuara de manera

analoga.



10

1. CAPITULO I: El género de terror

El hombre es un ser social y como tuvo la necesidad de comunicarse con sus
semejantes. Antes de inventar un lenguaje escrito, y mientras desarrollaba
formas de comunicacion verbal, se valié de los objetos que tenia a su alcance
para representar visualmente las cosas que se encontraban a su alrededor. Por
tal motivo, el lenguaje visual se convirtid en una forma de comunicacion natural
qgque no requiere aprendizaje para su comprension (Acaso, 2006, p. 27).
“Primero vivimos y practicamos comunicacion, en un segundo momento
reflexionamos sobre su sentido, estructura y funcionamiento.” (Zecchetto, 2002,
p. 7). El pilar de la comunicacién visual es la imagen, a través de ella somos
capaces de transmitir practicamente cualquier cosa, lo que tiene implicaciones
muy amplias en la vida del ser humano independientemente de la cultura a la
que pertenezca, por lo que su caracter es universal (Acaso, 2006, p. 28). Para
Jung, “todos los hombres tienen en comun normas de conducta emotiva y
mental” que se manifiestan en casi todas las actividades por él forjadas (Jung,
Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p. 304).

El lector, desde el ambito de la semidtica, es capaz de reconocer el sentido de
la imagen, su tema o argumento “por los contenidos y otros elementos
estereotipados que sostienen todo un texto o gran parte de éI” (Zecchetto,
2002, p. 197). El texto, entendido como una produccion audiovisual o
mediatica, le otorga al espectador un espacio de participacion y le encamina a
través de su contenido. Mediante el uso de la graméatica discursiva, el texto es
elaborado de manera que permita su lectura y comprension, estructurandola de
tal forma que el observador intuya hacia donde se dirige (Zecchetto, 2002, p.
195). “La idea de discurso sefiala siempre un mensaje situado, es decir
producido por alguien y dirigido a alguien. Se trata de una construccion social y
cultural portadora de sentido y aprehendida mediante canales sensoriales”
(Zecchetto, 2002, p. 192). La comprension de dicho texto esta sujeta a que el
lector del mismo lo identifique como real. Esto no quiere decir que un discurso
deba estar apegado a la realidad que experimentamos en nuestras vidas sino

gue su construccion, aunque hablemos de una propuesta de ficcién, debe ser
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coherente con su propia esencia. El contenido de un discurso audiovisual
aparece como verdadero cuando los sucesos y la combinacion de elementos
figurativos dentro del mismo guardan relacién entre ellos y no se salen de
contexto; los hechos suceden del modo que nos sefala la experiencia
(Zecchetto, 2002, p. 198).

El signo es una representacion formal portadora de un significado inmediato y
obvio, que no requiere interpretacion y es perceptible a los sentidos. La
naturaleza del simbolo es mas amplia y su significado y comprension no estan
limitados a su forma evidente. “Hay muchos simbolos que no son individuales
sino colectivos en su naturaleza y origen. Principalmente imagenes religiosas,
que son representaciones colectivas emanadas de los suefios de edades
primitivas y de fantasias creadoras” (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé,
1995, p. 55). “La Teoria de la Comunicacion analiza el contenido de los
mensajes a través de la semidtica” (Acaso, 2006, p. 23). La semidtica es la
ciencia que estudia los signos utilizados por las sociedades humanas en los
diferentes lenguajes que ellas emplean (Zecchetto, 2002, p. 13). “A la semidtica
le corresponde verificar la estructura de los signos y la validez que pueden
tener en las percepciones culturales, procurando ademas enfrentarse con
explicaciones teoricas que den razones coherentes de esos fendmenos que

involucran la comunicacién humana” (Zecchetto, 2002, p. 10).

La interpretacion de un producto audiovisual implica que el receptor conceda
un significado a lo que esta observando basado en su experiencia personal, su
creatividad e inteligencia (Acaso, 2006, p. 33). A partir de este concepto, se
puede decir que no es el texto quien construye el mensaje como tal sino el
observador y que dicho mensaje siempre sera diferente entre los espectadores
y dependera del contexto en el que la imagen sea absorbida (Acaso, 2006, p.
34). Para Carl Gustav Jung, “Todo concepto en nuestra mente consciente
tiene sus propias asociaciones psiquicas. Tales asociaciones pueden variar en
intensidad de acuerdo con la importancia relativa del concepto para toda

nuestra personalidad o de acuerdo con otras ideas y aun complejos a los que
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estan asociadas en nuestro inconsciente. Son capaces de cambiar el caracter
‘normal” de ese concepto. Incluso pueden convertirse en algo totalmente

distinto mientras es arrastrado bajo el nivel de la consciencia”.
1.1 Definicién del terror como género

Las narraciones de ficcibn se encuentran aparentemente alejadas de la
realidad que un individuo percibe en el marco de su vida cotidiana, sin
embargo, este tipo de discurso no carece de sentido. El artista busca incorporar
en sus obras elementos simbdlicos que provienen de su propio ser, de sus
experiencias, de sus ideas. El uso de la retérica nos muestra de diversas
formas, dependiendo del tipo de arte por el cual el artista decida expresarse,
las marcas distintivas de la esencia misma del artista, de sus problemas y
alegrias, sus temores y aspiraciones (Zecchetto, 2002, p. 240). Asi como en
cada obra se manifiestan los atributos personales que el artista imprime en
ellas, existen rasgos mas generales, constantes y reiterativos entre los cuales

el producto artistico es enmarcado (Zecchetto, 2002, p. 209).

El género es una categorizacion de caracteristicas fijas que sirve como una
especie de lenguaje abreviado entre consumidores y productores que asegura
una comunicacion inmediata y precisa y un mercado relativamente consolidado
entre ellos (Altman, 2010, p. 155). Los rasgos comunes que se hallan inscritos
dentro un género determinado buscan atraer a quienes reconocen y aprecian
sus signos, ademas de ubicarlos en las estructuras textuales de las
producciones mediaticas y guiarlos a través de ellas para que sus expectativas

se vean cumplidas satisfactoriamente (Zecchetto, 2002, p. 199).

Para Rick Altman, el género cinematografico es simplemente una prolongacion
del estudio de los géneros literarios (Altman, 2010, p. 33). Por tal razén, es
pertinente partir de la conceptualizacion que nace de la literatura para luego
enfocarnos en los productos cinematograficos y multimedia. Para Rafael Llopis,
la “literatura de terror es aquella cuyo fin es producir miedo en el lector o
auditor. Es decir, busca a través de la produccién del miedo, el hallazgo de un

cierto placer estético” (Allan Poe, 1993, p. 10). Esta definicion encaja no solo
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por su sencillez, sino por la conexion que sugiere entre el miedo, como eje
fundamental del género y la estética, que se desarrollara a partir del interés de
producirlo. El terror, entonces, se enfoca en la experiencia del espectador, en el
incremento de sus sensaciones (Altman, 2010, p. 208).

Existen dos tipos literarios de terror: Oblicuo o intelectual y frontal o emocional.
En el primero, el miedo se provoca mediante la transformacion gradual de
seres de apariencia familiar a seres siniestros, lo que resulta en una sensacion
de temor de tipo psicolégica o mental. El terror frontal es mas directo, el miedo
proviene de la presencia fisica de objetos y personajes de naturaleza terrorifica
(Allan Poe, 1993, p. 11). Independientemente del tipo de terror, la estructura
formal del mismo se levanta sobre tres pilares principales: la muerte, cuya
presencia en las obras sugiere la tentacion de controlarla; la sangre como
simbolo de vida y recuerdo de la condicion mortal del hombre; y el erotismo,
que sirve de enlace simbdlico entre las dos anteriores por el deseo de vivir y

fundirse en el objeto amado (Allan Poe, 1993, p. 10).

La variada pero reiterativa tematica del terror nace, en su gran mayoria, de la
tradicion folklorica perteneciente a cada cultura, donde por lo general el factor
misterio se hace presente. Los relatos de espiritus, los “no-muertos”, los
demonios, los monstruos y el doble son creaciones de origen popular
traspasados oralmente de generacion en generacion y adoptados por los
literatos para el desarrollo de sus obras (Allan Poe, 1993, p. 19). “Tanto sus
contenidos tematicos como sus rasgos formales, estdn encaminados a la
exasperacion sensitiva del lector, y a la produccion en él de miedo” (Allan Poe,
1993, p. 37).

1.2 Narrativa y estética del terror audiovisual

Como se menciona anteriormente, el rasgo mas distintivo del género de terror
es la manipulacion intencional de las emociones del publico. Este efecto es
generado por varios factores o elementos que en suma nos daran las pautas
para conseguir en el publico el objetivo deseado, el miedo (Bordwell,

Thompson, 2003, p. 102). Hitchcock, uno de los mas grandes exponentes del
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género de terror en el cine, tenia como objetivo primordial “hacer vivir al
publico” mediante la realizacion de sus peliculas, que lograban mantenerlos en
alerta y provocaba en ellos reacciones extremas (Kemp, 2011, p. 296). Para la
elaboracién de un producto audiovisual que busca impactar psicologica y
emocionalmente al espectador, se debe procurar la utilizacion adecuada de un
codigo que asegure el entendimiento por parte del receptor tomando en cuenta

los sistemas narrativo y estilistico (Acaso, 2006, p. 23).

Se determina que algo existe mediante la percepcion de los sentidos, pero solo
después del proceso de reflexion es posible saber lo que es. Sentimos si la
experiencia es agradable o no y podemos intuir de donde proviene y hacia
donde se dirige (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p. 61). La mente
humana nunca descansa. Permanentemente busca la forma, el significado y el
orden de manera inconsciente; les otorga gran importancia psicologica y los

expresa en su arte visual (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p. 232).

Se debe establecer una relacion causal entre elementos narrativos y estilisticos
donde cada uno de ellos cumple uno o mas roles segun cual sea la motivacion
gue los mismos tengan dentro del tiempo y espacio propios del producto
audiovisual. “Con base en las claves, empezamos a formular algunas
conclusiones, inferimos las causas, una secuencia temporal y otro lugar
aunque esta informacién no se haya presentado directamente” en pantalla
(Bordwell, Thompson, 2003, p. 60).

Las obras de arte se mueven en ésta dinamica, consiguiendo que exista una
comunicacién entre el espectador y la obra en si. El observador se ve obligado
a mantener su atencion sobre la obra para ser capaz de decodificar de los
elementos que conforman la unidad de la misma. Para Zecchetto, “el poder
simbdlico es la capacidad de usa las formas simbdlicas para intervenir e influir
en el curso de una accion o evento” (Zecchetto, 2002, p. 36). Los productos
audiovisuales son elaborados mediante elementos que permiten al espectador
especular sobre acontecimientos pasados, anticipar eventos futuros, obtener
conclusiones y construir un todo que tenga sentido (Bordwell, Thompson,
2003, p. 43,102).
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“‘La obra de arte nos guia para realizar una actividad especifica. Sin la
incitacion de la obra, no iniciariamos el proceso. Sin nuestra participacion o
respuesta a las claves, la obra de arte seguiria siendo un simple artefacto”
(Bordwell, Thompson, 2003, p. 39).

1.2.1 La narrativa

La narrativa en los audiovisuales se define como “el sistema global de
relaciones que percibimos entre los elementos de la pelicula”, o produccion
audiovisual. Las estructuras narrativas presentan claves que facilitan la
identificacion de los personajes y sus situaciones por parte del espectador.
(Bordwell, Thompson, 2003, p. 58). Una narracion utiliza elementos que
guiaran al observador a través de si misma. “La diégesis o trama: es el material
narrativo, la historia como conjunto de situaciones y eventos narrados con
sucesion légico-temporal. La diégesis es el orden de las acciones que llevan a
cabo los personajes y los eventos tal como se desarrolla unos enlazados con
otros. La trama es lo primero que llama la atencién del lector o destinatario”
(Zecchetto, 2002, p. 230).

La trama es descrita bajo varios aspectos que la definen. La forma en que
éstos sean organizados ayudard a determinar la interpretacion del producto
audiovisual. “La apertura forja nuestras expectativas al disponer de un rango
especifico de posibles causas y efectos de lo que observamos” (Bordwell,
Thompson, 2003, p. 68). La exposicion del ambiente se refiere al marco
escénico del desarrollo narrativo de los hechos con los protagonistas, quienes
deben atravesar por cierto tipo de eventos turbulentos que se requieren para
dar vida y movimiento al relato. La accion se desarrolla mediante secuencias
de diferente contenido narrativo y espacio-temporalidad. Zecchetto llama
peripecias al acontecer de hechos cambiantes que sirven de vinculo entre las
situaciones encontradas en la narracién. A menudo, dice, “se trata de una
decision o la revelacion de algo que cambia la direccion de los

acontecimientos” (Zecchetto, 2002, p. 231).
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Se denomina climax al momento en el que los eventos del relato llegan a su
limite mas alto, produciendo la mayor carga emocional en el publico. Es aqui
donde se resuelven los aspectos causales de la narracion y donde se pretende
que el espectador experimente el mas intenso grado de tension o suspenso
(Bordwell, Thompson, 2003, p. 71). En el desenlace se perciben las

consecuencias, o0 posibles resultados del proceso narrativo.

El argumento, o fabula como lo llama Zecchetto, son las acciones centrales y
de mayor relevancia que son reconocidas a partir de la trama (Zecchetto, 2002,
p. 230), es decir, es la “totalidad de la pelicula”. Los elementos sensoriales
utilizados para contar la historia afectan nuestra comprension sobre la misma.
Mientras el argumento del producto se va desarrollando frente nuestros
sentidos, nos vemos obligados percibir nuevas pistas para anticipar lo que
seguira y/o reajustar las expectativas que nos hemos formado. “Cuanto mas
rica sea nuestra percepcion, mas profunda y compleja sera nuestra respuesta”.
(Bordwell, Thompson, 2003, p. 44-62)

En la relacion causa-efecto existente entre los elementos de una obra, son los
personajes los que reaccionan directamente frente a los cambios de los
sucesos Yy, por esta razon, el disefio de las caracteristicas de los personajes
gira en torno al cumplimiento de las funciones que han sido previstas para ellos
al escoger la historia, tomando en cuenta sus actitudes, habilidades,

preferencias, psicologia, vestuario, apariencia entre otros atributos especificos.

Es necesario resaltar que no todas las causas ni todos los efectos se originan
con los personajes, esto también puede darse a partir de eventos fuera de su
control. Esto sucede particularmente en las obras pertenecientes al género de
horror. Se pretende que el observador ignore las fuerzas que han provocado
algunos acontecimientos dentro del producto. En obras de este tipo es
frecuente encontrar que se suprime ciertas causas y se muestre solo los
efectos de un evento en patrticular. (Bordwell, Thompson, 2003, p. 63). En este
punto, la comprension del tiempo en la accién narrativa es vital, mas aun
cuando el orden cronoldgico presentado en el argumento no es lineal (Bordwell,
Thompson, 2003, p. 64).
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Se contraponen dos puntos de vista importantes para la forma en que
contamos la historia. Si la narracién restringe en alguna medida lo que percibe
el observador, su interés puede verse motivado al desconocer las causas de
efectos que se muestran como importantes, provocandole mayor curiosidad y
sorpresa. Sin embargo, Hitchcock asegura que una narracion sin restricciones,
es decir, que muestre tanto causas como efectos, favorece a la construccién
del suspenso. Como espectadores asumimos nuestro papel de protagonistas a
través de los personajes, generalmente del principal. Tenemos un mayor rango
de conocimiento, por tal razén mayor sera la sensacion de suspenso ya que
podemos ver y anticipar eventos que el verdadero protagonista, dentro de la

obra, no puede. (Bordwell, Thompson, 2003, p. 71-72).

“‘Ahora que estamos teniendo una charla muy inocente, supongamos que,
entre nosotros hay una bomba debajo de esta mesa. Nada pasa, y después
de un repentino “{Bum!” Hay una explosion. El publico esta sorprendido,
pero antes de esta sorpresa se ha visto una escena completamente
ordinaria, sin ninguna consecuencia especial. Ahora, tomemos una
situacion de suspenso. La bomba estad debajo de la mesa y el publico lo
sabe, quizd porque hayan visto al anarquista colocarla ahi. Estan
conscientes de que la bomba va a explotar a las 13:00 horas. En punto,
hay un reloj en la decoracion y se dan cuenta de que faltan 15 minutos para
el momento de la desgracia. En tales condiciones, esta conversacion
inocua se vuelve fascinante a causa de que el publico esta participando en
la escena; quieren advertir a los personajes de la pantalla: ‘Ustedes no
deberian estar hablando sobre asuntos tan triviales. jHay una bomba

debajo y esta a punto de estallar!’

En el primer caso le hemos dado al publico 15 segundos sorpresa en el
momento de la explosion. En el segundo le hemos proporcionado 15
minutos de suspenso La conclusion es que siempre que sea posible el
publico debe estar informado”. (Francois Truffaut en Bordwell, Thompson,
2003, p. 72-73).
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“El desarrollo de la trama y de las acciones de un relato tiende a provocar en
los destinatarios emociones, afectos y ansiedades. De ese modo se enfatiza la
intensidad de las expectativas y se impone una tension que va atrapando al
destinatario a medida que avanza la narracién”. En el libro “La danza de los
signos”, Zecchetto sostiene que el suspenso es un estado mental que surge de
la espera ansiosa del desenlace de una accion narrativa (Zecchetto, 2002, p.
234). De manera similar, Bordwell y Thompson lo describen como el no
cumplimiento, o cumplimiento tardio de una expectativa establecida con
anterioridad (Bordwell, Thompson, 2003, p. 59). La ciencia corrobora estas
afirmaciones indicando que “una reaccién de estrés psiconeuroenddcrina
puede producirse como consecuencia no solo de una situacion agobiante

propiamente tal sino de la anticipacion de la misma” (Huther, 2012, p. 41).

Para crear suspenso, se deben considerar ciertos aspectos que condicionan su
efectividad e intensidad. Los componentes enigmaticos son elementos cuyo
objetivo es provocar intriga, de tal forma que el observador se sienta inmiscuido
en la narracion que esta presenciando. Estos componentes se centran en la
construccion de la trama, las caracteristicas fisicas y psicoldgicas de los
personajes, los moviles de los eventos narrativos y los cédigos sociales. Dentro
de estos, encontramos ciertos factores que se encargan de dilatar el curso de
las acciones tanto como sea posible. Un acontecimiento es sorpresivo cuando
su aparicion no ha sido anticipada por el destinatario produciéndole un estado
de emocion y enigma, cuya intensidad dependera de cuan inesperado haya
sido el suceso para él. Es factible utilizar artificios como la presentacion de
datos falsos o contenidos confusos “a través de técnicas narrativas, estilisticas

y retdricas” para conseguir tal efecto (Zecchetto, 2002, p. 235).

Asi como la imagen, el sonido es una herramienta de gran utilidad que exalta la
narrativa de un producto audiovisual. “El ritmo, la melodia, la armonia e
instrumentacion de la musica afectan significativamente las reacciones
emocionales del espectador’. Dado que la percepcion de la imagen, los
eventos y la atencion del observador son guiadas de manera significativa por el

sonido dentro de una obra, un cambio abrupto y extremo en su dinamica
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(volumen) favorecera a la incrementacion del sobresalto que se busca producir
en el destinatario (Bordwell, Thompson, 2003, p. 294-300).

1.2.2 Laestética

Los mensajes desarrollados con el uso de la estética se enfocan en la
estructura formal del lenguaje. Asi, estos adquieren un alto nivel de simbolismo
que se ve reflejado poética y artisticamente en las producciones visuales. Las
connotaciones e interpretaciones del observador obedecen a la manera en la
gue los artistas hacen uso de los recursos estilisticos (Zecchetto, 2002, p. 78).
El aspecto elemental de una representacion visual es la forma. Para Maria
Acaso, ésta puede ser de tipo organico o artificial. En el primer caso los objetos
se asemejan a los que se encuentran en un medio ambiente natural, es decir,
tienden a ser irregulares y ondulantes. Las formas artificiales se apegan mas a
la geometria, a la regularidad y a la rectitud, en ellas se percibe claramente la
intervencion del hombre (Acaso, 2006, p. 54-60).

El color es un atributo portador de informacion sensorial capaz de transmitir
una gran cantidad de significados que variaran segun el contexto y el
destinatario que lo percibe. Es necesario escoger los colores que conforman el
objeto visual en funcién de su contenido simbdlico, contraste y el publico al que
la obra apunta. De la mano del color se encuentra la textura. Esta contiene la
informacion que revela la materia de la que esta constituido el objeto o la
representacion visual (Acaso, 2006, p. 60-72). Para Rudolf Arnheim (citado en

Acaso, 2006, p. 67), como indica en el libro Arte y percepcion visual,

“Determinar si va a haber mucha o poca luz en una representacion
visual es una decision de suma importancia, ya que para la cultura
occidental la transmisién de significado a través de la luz tiene un gran
peso debido a la herencia cultural cristiana, donde la luz se identifica con
la presencia divina, mientras que la oscuridad se equipara no con la

ausencia de la divinidad, sino con la existencia del mal”.
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Hablamos de iluminacion calida cuando los tonos de color que emite
circunvalan entre el rojo, el naranja y el amarillo. Su significado se interpreta
como proteccion y relacion. Por el contrario, la luz de tonos azulados transmite

la idea de soledad vy frialdad.

La mente del hombre espera recibir informacion que concuerde con la que es
captada por él de manera habitual. Cualquier aspecto que se contraponga a
esta idea, se considera extrafio y, probablemente, peligroso o negativo. En
occidente, la lectura se realiza de izquierda a derecha. Asi, los contenidos
visuales colocados en este sentido “tienden a considerarse automaticamente
como positivos. Los ubicados a la derecha del soporte suelen considerarse
negativos” (Acaso, 2006, p. 26). La orientacion y sentido en que la luz ilumina
al objeto es otro aspecto importante que producird efectos psicoldgicos en la
percepcion del espectador. Debido a que la luz en el entorno natural
normalmente proviene desde arriba y se proyecta hacia abajo, o opuesto es
apreciado como amenazante y maligno (Acaso, 2006, p. 68). Contrario a lo que
se instaura como una composiciéon relajada, el dinamismo de la imagen se
consigue orientando los objetos visuales de manera inconstante, asimétrica,

oblicua, centrifuga, incompleta y descentrada (Acaso, 2006, p. 76).

Para el escultor italiano Mariano Marini “desde el momento en que el arte tiene
que expresar miedo, ha de apartarse del ideal clasico” (Jung, Franz,
Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p. 266). La estética del producto de terror esta
sujeta al tema especifico que se trate en la obra. Aqui hallaremos abundantes
escenarios donde la amenaza, aunque no se observe, esté siempre presente
(Bordwell, Thompson, 2003, p. 103). Oscuridad, luz tenue, formas sugerentes,
sombras, colores frios, personajes deformes, elementos antiguos, cuerpos
inertes, en general, cualquier cosa que nos produzca sensacion de inseguridad
se acoplara bien siempre y cuando guarde los valores estéticos desarrollados

para contar la historia.

Para Stace, en la categorizacion de la estética elaborada por el profesor Jorge
Lobato, “la belleza estética se da en la fusidbn de un contenido intelectual y un

campo perceptual”. (Lobato, p.2) En el mismo analisis, lo ‘feo’ adquiere un valor
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estético ya que “nos recuerda nuestra naturaleza precaria, transitoria y
humana”, la fealdad es “una experiencia que se sale de lo cotidiano”. El autor
sugiere que lo no-bello expresa la relacion que el ser humano tiene con el
mundo: “tensa, desgarrada, que no se puede plasmar con la armonia que
manifiesta lo bello” (Lobato, p.6). En cuanto a las obras que se manifiestan en
el marco de lo grotesco, estas se distinguen por ser extrafas, fantasticas,
irreales y antinaturales (Lobato, p.16). En el cine de terror, corrientes artisticas

como el expresionismo aleman dejaron su huella.

La animacién recurre a ésta estética sombria en Blanca Nieves y los Siete
Enanos (1937), que “contiene algunas de las mas hermosas y a la vez
terrorificas imagenes nunca creadas para la pantalla. La transformaciéon de la
reina malvada es lo suficientemente intensa para crear pesadillas” (Kemp,
2011, p.146). La iluminacion expresionista utilizada por los directores de
fotografia del cine negro realzaba la tension y creaba ambiente. La
combinacion del expresionismo aleman con un ambiente gético establecié una
especie de plantilla para las primeras peliculas de terror (Kemp, 2011, p.170).
Para Phillip Meggs y Alston Purvis, el expresionismo representa “las emociones
subjetivas y las reacciones personales ante las cuestiones y los
acontecimientos [...] El color, el dibujo y la proporcion a menudo se exageraban
0 se distorsionaban y se daba mucha importancia al contenido simbdlico
intensificando los contrastes de color y valor [...] Los expresionistas se
rebelaron contra las formas estéticas y las normas culturales convencionales”
(Meggs y Purvis, 2009, p.264).

1.3 El miedo y el ser humano

El cuerpo se relaciona constantemente con el mundo exterior. La percepcion
que el hombre tiene de su entorno esta limitada por la cantidad y calidad de los
sentidos que éste posea (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p. 21).
“Todos los seres vivientes emiten sefales y también responden a ellas

mediante las reacciones de su estructura organica”, es decir que dichas
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reacciones pueden ser consideradas como previsibles y universales
(Zecchetto, 2002, p. 91).

Esta relaciéon requiere una estabilizacion, descomposicién y transformacion
permanente de los enlaces neuronales (Huther, 2012, p. 20). La historia
primitiva de los organismos vertebrados, incluyendo al ser humano, se
caracteriza por el miedo y el sufrimiento. En términos evolutivos, esto da como
resultado el desarrollo de sistemas de defensa programados para ayudarnos a
reaccionar de la mejor manera posible a situaciones de peligro (Huther, 2012,
p. 32). El miedo es una herramienta que ha permitido la supervivencia de las
especies gracias a las reacciones bioldgicas que se disparan como sistemas de
alarma que alertan al individuo en caso de amenaza y lo preparan para su

escape 0, en el peor de los casos, la confrontacion (Huther, 2012, p. 39).

La percepcion de un peligro puede originarse en el interior del individuo o en su
medio ambiente. Tal apreciacién provocara el sentimiento de inseguridad sin
importar que el riesgo sea real, imaginario o probable. Al tener la certeza, o si
se considera que la probabilidad de que la amenaza pone en riesgo nuestra
seguridad es alta, la inseguridad se transformara en miedo, lo que a su vez se
puede convertir en terror o panico. “El miedo como factor subjetivo es la
respuesta natural frente al terror y a la amenaza de quienes son definidos como
el objeto de ella” (Lira, 1991, p. 60).

Para Selye, la sensacion de ansiedad que experimentamos cuando
atravesamos por determinados estimulos es fomentadora tanto de salud como
de enfermedad. El estrés es la respuesta del cuerpo para un determinado
sobresfuerzo, a la anticipacion de una situacion agobiante (Huther, 2012, p.
41). La experiencia que causa el miedo en el organismo altera nuestra
percepcion del mundo y de nosotros mismos mediante los procesos quimicos
antes mencionados. Cuando la fuente de esta aprensién se detiene, la
sensacion que permanece es la de alivio, lo que a su vez produce placer
(Hather, 2012, p. 34).
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Las consecuencias que tiene el miedo sobre nosotros no se relacionan
Gnicamente con los aspectos biolégicos de nuestro organismo. Es importante
mencionar que nuestra percepcion de la realidad, o de lo que consideramos
real, no se limita Unicamente a los aspectos conscientes de nuestra naturaleza.
“Cuando nuestros sentidos reaccionan ante fendémenos reales, visuales y
sonoros, son trasladados en cierto modo desde el reino de la realidad al de la
mente. Dentro de la mente se convierten en sucesos psiquicos cuya naturaleza
ultima no puede conocerse” (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p.
21). Ciertos acontecimientos de nuestras vidas pasan desapercibidos para
nosotros y no somos capaces de reconocerlos conscientemente, pero a nivel
subliminal, o por debajo del “umbral de la consciencia”, somos capaces de
absorber dicha informacion (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p.
23). Para Freud, los procesos inconscientes tienen gran incidencia en sus
pares conscientes. En su teoria sobre la angustia deduce que ésta implica el
desconocimiento del objeto amenazador mientras que el miedo como tal esta
asociado a la identificacion del mismo (Lira, 1991, p. 59-61). La angustia se
genera a partir de la deduccién de las posibles implicaciones que un evento
negativo puede acarrear, “es el sentimiento doloroso de no poder resolver la
amenaza de una situacion especial”’. La amenaza es de caracter planetario y se
refiere al género humano como tal (Lira, 1991, p. 22-26). Se define como la
demostracion fisica o verbal de que la intencion primordial es causar dafio a
otro (Lira, 1991, p. 59).

“La amenaza abre la puerta a un cierto tipo de imagenes ligadas a lo siniestro”
(Lira, 1991, p. 34). Para Sigmund Freud, lo siniestro hace referencia a la
pérdida de los limites entre la realidad y la fantasia (Lira, 1991, p. 8). Siendo
asi, no resulta extrafio que el hombre haya encontrado en el campo del terror
un importante aliado para su desarrollo creativo y estético por medio de la
exploracién artistica (Allan Poe, 1993, p. 8). La fascinacion se produce cuando
se ha conmovido el inconsciente, y la fascinacion negativa, como se menciona
en el libro “El Hombre y sus Simbolos”, es igual de fuerte o intensa que la
positiva (Jung, Franz, Henderson, Jacobi, Jaffé, 1995, p. 250). Juan y

Constantino Bértolo Cadenas, en su introduccién del libro EI Gato Negro de
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Edgar Allan Poe, sugiere que “el hombre en todas las épocas histéricas ha
buscado plasmar artisticamente su peculiar relacion —repulsion/atraccién — con
el terror” (Allan Poe, 1993, p. 8). Todas las plataformas artisticas han sido
testigo de la intervencion del horror y el efecto que produce sobre el ser

humano.
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2. CAPITULO II: Animacién tridimensional
2.1 Animacion tridimensional

“La animacion es un formato magico que se comunica directamente con la
mente del publico” (Shelby, 2009, p. 6).

Las artes visuales, particularmente las multidisciplinarias como el cine y la
animacién, parecerian ser el medio perfecto para la representacién de lo
terrorifico, lo fantastico y lo sobrenatural (Kemp, 2011, p. 40). Uno de los
pilares principales de la animacién es su “capacidad para interactuar con el
publico y promover otras formas artisticas” (Shelby, 2009, p. 8). La simbiosis
existente entre las diversas plataformas del arte permite desarrollar las formas
narrativas de manera similar o incluso superior a las alcanzables por medio de
la filmacion tradicional (Bordwell, Thompson, 2003, p. 144). Esta forma de
representacion visual se encuentra en permanente desarrollo y ocupa un lugar

privilegiado en el mundo del entretenimiento (Shelby, 2009, p. 6).

Comparada con el dibujo, la pintura y otras formas tradicionales de arte que
han sido practicadas por siglos, la animacién 3D estd todavia en su infancia
(Beane, 2012, p.10). Gracias a las cada vez mas avanzadas herramientas
tecnoldgicas, los animadores tienen la posibilidad de dar rienda suelta a su
creatividad para conseguir obras de alta calidad técnica y discursiva (Shelby,
2009, p. 10). Es preciso decir que la animacion tridimensional esta conformada
por varias areas de trabajo entrelazadas entre si. Se denomina artista 3D a la
persona que trabaja en una de las siguientes instancias de produccion:
Modelado, rigging, textura, animacién, efectos visuales, iluminacién y render
(Beane, 2012, p.2). Ver Anexo

2.2 Construcciéon de la animacion 3D

Es imprescindible estructurar la linea de produccién 3D de tal manera que se
establezca un estricto orden secuencial bien organizado y optimizado para que
la totalidad del proceso sea eficiente y no eleve los costos del proyecto. Es

importante reconocer que cada trabajo que se realice afectara los préximos
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pasos de la linea de produccion. Las tres etapas principales son:
preproduccion, producciéon y postproduccion (Beane, 2012, p. 22). El proceso
total para la realizacion de un producto de animacién tridimensional se puede
encontrar de manera ilustrada en la parte de Anexo 2.

En su libro 3D Animation Essential, Andy Beane describe todos los procesos y
subprocesos que forman parte de la elaboracion de una obra multimedial
relacionada a la animacion tridimensional. En la preproduccion se define la
historia, argumento, narrativa y todos los elementos que le den forma al
producto final. Si la planificacion en esta etapa es adecuada inicia el proceso
de produccién siguiendo todos los lineamientos establecidos con anterioridad.
En la postproduccion se juntan todos los elementos elaborados en la
produccion y se le da al producto los retoques finales para obtener el resultado

planificado en un principio (Beane, 2012, p. 22).
2.3 Actuacion en Animacion

El trabajo de un animador es ensefiar a la audiencia como se siente un
personaje animado. En animacibn no hay presente, solo se muestran

indicadores de un momento presente (Hooks, 2003).

Las graficas en computadora han sobrepasado a la animacion clasica, ya sea
en cine o television, trayendo consigo espectativas muy altas para la audiencia.
Un animador debe preocuparse de como indicar emociones, pues las
emociones y expresiones faciales son el resultado de la motivacion interna del
personaje. Pensar tiende a llevarnos a conclusiones y la emocion nos lleva a
acciones, pues el ser humano piensa las cosas antes de que el cuerpo las
haga (Hooks, 2003).

Walt Disney entendia que pensar, inclusive de manera subliminal, lleva al
movimiento asi como a la emocién, descubrié que es posible hacer que la
audiencia se preocupe o le importe un personaje, no solo que se ria de ellos, y
que el publico piense que el personaje tiene sentimientos, por ello los

personajes de Disney son graciosos, tienen corazén y piensan (Hooks, 2003).
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Para un animador es util distinguir entre pensar y sentir, porque sentir, es lo
que lleva a un personaje a actuar. Para entender lo que el personaje esta
sintiendo es mejor empezar preguntandose qué esta pensando y cual es su
sistema de valores. La emocion es lo que lleva a la accion y la emocon es la
respuesta automatica basada en el pensamiento. Todos somos diferentes, pero
todos tenemos rasgos en comun, todos pensamos y todos experimentamos

emociones, pues estas vienen del pensamiento (Hooks, 2003).

Actuar es reaccionar, actuar es hacer. El personaje puede estar reaccionando a
un pensamiento interno o0 a un evento externo como una alarma o un plato de
comida, la reaccién precede la accion. Primero viene la emocion luego viene la
accion, primero llega el estimulo y luego la reacién. Si se quiere ensefiar que
un personaje tiene frio, primero hay que hacer que reaccione a la temperatura y

luego que haga algo al respecto. (Hooks, 2003).

El personaje necesita tener un objetivo, el animador debe preguntarse siempre
lo que el personaje estd haciendo y la accién que realice debe superar
obstaculos para alcanzar su meta. Una accion sin pensamiento es imposible y
una accion sin objetivo es solamente una cosa mecanica, no es teatral. Un
actor debe realizar una accion hasta que algo pase y le haga actuar de manera
diferente. Hay que tener en cuenta que lo que ocasione que el personaje actue

puede ser una motivacion interna o externa (Hooks, 2003).

Se debe buscar que la audiencia sienta empatia con el personaje, la
transaccion teatral basica se da entre el actor y el puablico y lo que los mantiene
unidos es la emocién. Los humanos sienten empatia con la emocion, no con el
pensamiento. Desde el punto de vista teatral, el conflicto no es necesariamente
negativo, el personaje puede tener un conflicto consigo mismo, con otro
personaje 0 con una situacion; el momento teatral requiere que el personaje
trate de superar alguna clase de obstaculo. Siempre es bueno preguntarse qué

se esta negociando en una escena (Hooks, 2003).
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3. CAPITULO lll: Producto Multimedia
3.1 Preproduccién

La preproduccion se divide en dos: Arte y direccion. Se trata de prever la mayor
cantidad de problemas que se puedan presentar y decidir todo lo relacionado al
disefio. Se invierte cerca de la mitad del tiempo total de produccién en la etapa
de preproduccion. Las etapas de preproduccion son: Idea, guion, storyboard,
animatic y disefio. Como sucede en todos los productos audiovisuales,
después de definir la historia, se procede a darle su forma narrativa (Beane,
2012, p. 26).

El guion es la presentacion de las secuencias de la narracion de manera
escrita. Esta permite tener una idea mas clara de la historia en su conjunto. En
cualquier momento de la linea de produccion se debera recurrir al guion para
recopilar informacioén relativa al proyecto de manera rapida y acertada en caso
de que se presente algun tipo de duda. En la industria se acepta como un
estandar la idea de que una hoja impresa del guion equivale a un minuto en
pantalla (Beane, 2012, p. 27). El storyboard es particularmente importante
porque es la version grafica del contenido desarrollado en el guion, es la
primera representacion visual del proyecto e incluye ideas tempranas de
composicidon fotogréafica, acciones, didlogos, efectos visuales y continuidad,
entre otras. Vale la pena destinar el tiempo necesario para elaborar un buen
storyboard que sirva de guia en los procesos posteriores (Beane, 2012, p. 28).

El animatic es una especie de storyboard animado generalmente de manera
basica y en dos dimensiones que ayuda a calcular la duracion de las
secuencias y a sincronizar el sonido con las imagenes, lo que serad de gran
ayuda en el momento de la animacion final. Un buen animatic brinda la
posibilidad de reconocer que la narrativa y los componentes pensados
previamente cumplen con los objetivos establecidos. En la etapa de disefio se

decide el estilo que distinguira al producto final. Se plantea el caracter y
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concepto visual en torno al cual deben girar las piezas que conformaran el
proyecto, buscando que éstas transmitan correctamente la sustancia de la
historia (Beane, 2012, p. 29).

3.1.1 Guion Técnico y Storyboard

Para esta etapa se tomd en cuenta todos los aspectos clave para la
elaboracion del producto audiovisual, procurando incluir incluso los detalles
mas minimos para facilitar el proceso de produccién. (Ver anexo 12)

3.1.2 Diseilo de Personajes

Para la creacion de los personajes de “El tunel de las siete cruces” se tomo en
cuenta los aspectos narrativos de las formas, considerando la personalidad y

caracteristicas fisicas de cada uno de ellos.

Las lineas y formas poseen caracteristicas emocionales que pueden inducir a
imaginar estereotipo predecibles (Block, 2008, p. 114-119). En el caso de Raudl,
un joven médico, predominan las formas cuadradas y circulares que denotan
su orden y adultez, asi como cierta flexibilidad y suavidad en su amigable

personalidad. (Ver anexos 3, 5y 6)

En el caso de Nancy, se destacan las lineas diagonales y desordenadas, para
demostrar subjetivamente que representa una amenaza dentro de la historia.
Nancy es una nifla fantasma de 13 afos, por lo que se combiné el uso de
formas triangulares y puntiagudas con rasgos circulares para denotar su nifiez.

(Ver anexos 3,5y 6)

El peluche de Nancy atraviesa por dos fases, la primera es ser un objeto tierno
que no inspire mayor temor, por lo que sus formas son primordialmente
triangulares con bordes muy redondeados, simulando un amigable perrito. En

su segunda fase, la mas terrorifica, se intensifican los bordes y lineas
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irregulares y asperas para destacar su agresividad, asemejandose en este
caso mas a un cerdo demoniaco. La razon de haber escogido a estos dos
animales, que conforman a un mismo personaje es porque se sabe que el
perro es en general un animal amigable y fiel con el ser humano. En el caso del
cerdo se obtuvo la inspiracion de la biblia que menciona incluso una relacion
entre ambos y que ha sido acogida sin ninguna afinidad teoldgica: “No deis lo
santo a los perros, ni echéis vuestras perlas delante de los cerdos, no sea que
las pisoteen y se vuelvan y os despedacen.” (Mateo 7:6) — “el puerco, que tiene
la pezufia hendida, pero no rumia, es inmundo para vosotros. No comeréis sus

carnes ni tocaréis sus cadaveres" (Deuteronomio 14:3-8) (Ver anexo 3)

3.1.3 Disefo de escenario y utileria

En los escenarios se distinguen las formas irregulares y sobresalen las lineas
diagonales y la apariencia antigua de los objetos para generar una atmosfera
desolada, arida y rocosa, que provoque una sensacion de inseguridad en el
espectador. (Ver anexos 4, 5, 8y 9)

El escenario esta iluminado principalmente por una luna en fase creciente con
puntas y bordes muy marcados en lugar de una luna llena ya que "las formas
redondeadas se suelen describir como indirectas, pasivas, romanticas, suaves,
infantiles, seguras y flexibles" (Block, 2008, p. 119) y lo que se busca en este

producto audiovisual, es causar incomodidad en el publico. (Ver anexos 4, 5, 8
y9)

En el disefio del auto se conservan las formas cuadradas y redondeadas,
mismas que se relacionan con la personalidad y profesion de Radul, el
personaje principal. Las cruces tienen un disefio clasico y estan ubicadas en
segundo plano. Estan colocadas en diagonal para dar un aspecto lugubre al
entorno, pero nunca ocupan un lugar primordial en la pantalla. (Ver anexos 4,
5,8y9)
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En el escenario se pueden encontrar ocho cruces en total. Una cruz esta
ubicada solitaria en el ingreso del tunel, que es a su vez el primer lugar donde
aparece Nancy, generando un vinculo entre esta cruz y el personaje del
fantasma. En la salida del tlnel, detras de una vieja puerta de madera, se
encuentran siete cruces que nos dan la idea de que ha habido mas accidentes

en este lugar. (Ver anexos 4,5,8y 9)

La textura de madera de las barandas y los postes de luz, dan la apariencia de
antigliedad y descuido. En las barandas las maderas tienen filos asperos y
punzantes con el fin de resaltar las caracteristicas terrorificas del cortometraje.
Las luminarias se ven antiguas, ninguna esta en la misma posicion que la otra,
evitando la uniformidad, pues esto incrementa el contraste entre objetos. Cada
una de ellas ilumina a diferentes lugares del escenario y tienen distintas

intensidades de luz. (Ver anexos 4, 5, 8y 9)

3.1.4 Propuesta del Director General

Se llevara a cabo la construccion de una animacion elaborada con técnicas de
representacion tridimensional efectuada mediante ordenador. Se propone
aplicar conceptos pertenecientes al género de terror tanto narrativa como
estéticamente. La historia, inspirada en la propia experiencia del
productor/director, debe ser corta y con poca cantidad de personajes y
escenarios para poder culminar el proyecto en el tiempo establecido. Por la
misma razoén, la duracién final del corto no podra superar los tres minutos,
tomando en cuenta los procesos técnicos involucrados en la elaboracién de un
producto multimedia en 3D. Se busca la expresion artistica por parte del
realizador, asi como la elaboracion de estimulos audiovisuales que sean de

agrado al espectador, 0 en este caso, que le provoquen miedo.

Las texturas tanto de escenario como de los personajes estan elaboradas a
mano para resaltar la expresividad de los trazos, otorgandole al cortometraje un
aspecto mas artistico. Todas ellas carecen de color y estan elaboradas en

escala de grises para darle una apariencia mas tenebrosa a los decorados; sin
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embargo se busca generar sensaciones cromaticas en el espectador por medio
de la luz que tiene matices tanto frios como célidos. La oscuridad de las
imagenes queda determinada por la propia oscuridad de los objetos (Block,
2008, p. 129).

Se ha hecho uso de espacios fotograficos planos, profundos, ambiguos y
limitados, para aumentar el contraste espacial entre planos y secuencias. "Un
plano con espacio plano y otro con espacio profundo ilustran el contraste
espacial entre planos distintos. La intensién visual generada por el contraste es
bastante alta". El contraste entre espacios genera intensidad, aumentando el
poderio visual (Block, 2008, p. 89). De igual forma, se utiliza movimientos de

camara y planos estéticos para aumentar el contraste visual.

Se enfatiza en el uso de la oscuridad y las sombras como elemento clave, para
impedir al pablico que vea claramente lo que pasa en escena y de esta forma

aumentar sus ansias y el miedo. (Block, 2008, p. 136).

3.2 Produccioén

En la fase de produccion se materializan todos los elementos desarrollados en
la preproduccion y que seran fisicamente perceptibles en la obra. Si bien es
cierto que la planificacion previa a la realizacion de los componentes de la
totalidad del proceso de produccién es importante en todas sus etapas, es en
ésta donde la organizaciobn del trabajo se vuelve critica en cuanto al
cumplimiento de los plazos impuestos. Las etapas de produccion de un
producto elaborado en tercera dimensiéon son: Layout, investigacion vy
desarrollo, modelado, textura, rigging, animacion, efectos visuales, iluminacién
y render (Beane, 2012, p. 33).

El layout es la version tridimensional del animatic. Este componente se vuelve
vital para obtener una idea precisa de las perspectivas, escalas, dimensiones,
distribucion de elementos en el escenario, encuadres y movimientos de
camara, por mencionar algunos puntos clave. Debido a que se trata de un

producto meramente representativo, se realiza con objetos simples y de baja
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resolucién. Es conveniente incorporar al layout la musica, los dialogos finales y
los efectos de sonido para asegurar una buena sincronizacién entre audio y
video final. Se trata de prever los posibles problemas técnicos que se pueden
presentar en la ejecucion del plan de produccién para encontrar su soluciéon en

la fase de investigacion y desarrollo (Beane, 2012, p. 36).

La etapa de modelado materializa todos los objetos, personajes y escenarios
que el producto tridimensional requiera. Un modelo es una representacion
geométrica de una cosa que puede ser observada y manipulada en un mundo
virtual basado en tres dimensiones. Los modelos se elaboran bajo los
conceptos de linea, superficie y punto. En la fase de texturizado, a estos
elementos se les otorga el color y las propiedades fisicas de los materiales de
los que aparentemente estan hechos. Los volumenes generados por ordenador
manejan un sistema de coordenadas llamados mapas UV. Estos mapas son
una especie de representacion bidimensional vinculada a los objetos y sirven
para trasladar la informacion de color y textura a las superficies

tridimensionales (Beane, 2012, p. 38).

Se denomina rig al esqueleto virtual encargado de distorsionar las geometrias
con ayuda de controladores vinculados a puntos especificos del mismo. Se
debe verificar que la deformacion de los volimenes sea adecuada para evitar
problemas futuros. Una vez hecho esto, se procede con la animacion. En el
layout ya finalizado, se reemplazan las geometrias basicas utilizadas por las
definitivas. Para que una animacion sea buena, se debe prestar atencion al
detalle, a la conexion espacio-temporal y a las actuaciones que finalmente
reflejaran la personalidad y emotividad de los personajes. Este es el
componente mas vistoso y el que mayor tiempo reclama dentro de la linea de
produccion. Sin importar que todos los demés aspectos de la obra estén bien
elaborados, una mala animacion es capaz de destruir la totalidad de un
proyecto 3D. Los movimientos irreales y erraticos distraen al espectador
(Beane, 2012, p. 41).

La realizacion de los efectos visuales es una actividad mas técnica que

artistica, aunque su resultado aparezca como una mezcla de ambas. En esta
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etapa, elementos como el cabello, fluidos, particulas, textiles, entre otros, son
animados bajo parametros del funcionamiento de la fisica en el mundo real,
pero siempre con una valoracion artistica que enriquezca el atractivo visual de
las secuencias. La iluminacién y render constituyen la fase final del proceso de
produccion. En ellas se generan sensaciones visuales a partir de la correcta
manipulacion de las relaciones existentes entre luz, sombra y color basados en
los principios de iluminacion utilizados en el mundo real. Los programas de
produccién tridimensional incorporan sistemas que permiten controlar la
dureza, intensidad y el color de la luz, ademas de otras propiedades que
resultarian imposibles de manipular en la realidad; por ejemplo un objeto que

sea iluminado pero que no proyecte sombra (Beane, 2012, p. 42).

El render es el procesamiento matematico de la informacion generada en el
entorno tridimensional cuyo resultado es la traduccion de dicha informacion a
un archivo de imagen digital. Este proceso puede ser exigente con los
componentes electrénicos del ordenador. Mientras mas complejas son las
escenas, mas tiempo se necesita para el procesamiento de los datos. Un
aspecto importante del render es que se puede dividir la escena en capas para
Su posterior composicion. Estas capas o pases como son denominados en la
industria, nos brindan una mayor capacidad de control sobre cada aspecto de
la escena de manera individual. Por ejemplo, se puede dividir la escena en
capas de color, sombras, reflexion y refraccion, profundidad de campo, entre
muchas otras. En proceso de render es recomendable utilizar tantas
computadoras como sea posible para disminuir el tiempo de espera (Beane,
2012, p. 42).

3.2.1 Objetos 3D
Los objetos fueron realizados en base a quads (cuadrados) con la ayuda de

referencias graficas bidimensionales, siempre procurando que la cantidad de

caras sea la menor posible. (Ver anexo 5)
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3.2.2 Rigging

Para la elaboracion del rig de los personajes se utilizdé el plug-in gratuito
Advanced Skeleton 3.8 para Maya 2014. Para la transformacion del peluche en
el cerdo, asi como para las expresiones faciales de Raul se hizo uso de
blendshapes. El vehiculo de Rall tiene partes moviles como el volante, las
llantas y las puertas, para lo cual se utiliz6 emparentamiento a curvas y
expresiones en diferentes valores de los atributos de cada objeto, asi cuando la
curva del volante o las puertas gira, el propio objeto lo hace también gracias a

la expresidn creada. (Ver anexo 6)

3.2.3 lluminacidén

El escenario esta iluminado por un area light como fuente principal de
iluminacion de la luna, varias luces puntuales en cada una de las luminarias del
escenario, spot lights en los faros delanteros del carro, area lights pequefias en
el tablero y radio del carro y varias luces de relleno donde es necesario. Cada
luz tiene un tono de color especifico dependiendo de la fuente de donde
proviene. Para la luna se utilizé6 un tono frio como el celeste, las luminarias

varian entre calidos y frios y los faros tienen un color mas calido. (Ver anexo 7)

3.2.4 Textura

Todas las texturas del presente producto multimedia fueron elaboradas a mano
alzada y con lapiz. Para las texturas genéricas como madera, rocas, plasticos,
etc, se buscoé texturas reales y se hizo una transferencia a papel mediante
pintura con lapiz. Para texturas exclusivas de cada objeto, como piel, carro, etc,
se imprimi6 el mapa UV de cada objeto y en una hoja adicional se procedio a la

elaboracion de la textura con ayuda de una mesa de luz. (Ver anexo 8)
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3.2.5 Fotografia

Para la fotografia se busca resaltar las emociones que se trata de generar en el
espectador mediante encuadres que sean adecuados aplicando los conceptos
de la narrativa visual. Predominan las tomas fijas, excepto cuando la camara
esta acompafnando al vehiculo, ya sea dentro o fuera de él. En el climax del
cortometraje se aplica una toma subjetiva para concentrar la atencion en lo
mas importante del momento, que son la nifia y su peluche. Hacia el final se
aprecia un movimiento de camara que inicia mostrando la cara del personaje
principal en primer plano y posteriormente se aleja hasta ver el carro en su
totalidad, mientras lo sigue hasta donde se encuentran las cruces de otras

victimas. (Ver anexo 9)

3.2.6 Animacioén

Se utiliza referencias en video filmadas tomando en cuenta los movimientos
que se requiere que aparezcan en la animacion final. Se busca conseguir que
los personajes adopten expresiones corporales y faciales acorde al momento

especifico del corto. (Ver anexo 10)

3.2.7 Render

Se procura que el render de las escenas 3D sea realizando en el menor tiempo
posible. Después de varias pruebas con diferentes valores en la iluminacién y
otros campos del motor de render se consiguié bajar el tiempo de
aproximadamente una hora por cuadro a un promedio de 4 minutos por cuadro

sin perder la calidad del producto final. (Ver anexo 11)

3.2.8 Sonido

En este aspecto se busco la recomendacién del experto en sonido Robert
Nokes, quien ha sido productor en Hollywood. El objetivo del disefio de sonido
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realizado es provocar suspenso Yy tension en el espectador. Para ello se inicio
colocando el sonido ambiental y se coloc6d efectos de sonido con todo lo
relacionado al entorno de cada escena: sonido del motor, grillos en la noche,
palanca de cambios y freno de mano, llantas en la gravilla, etc. Se destaca que
en el punto de giro, cuando Raul pisa el supuesto peluche de perro, se escucha
el llanto de un animal real, asi como el rompimiento de sus huesos y su carne,
para confundir de cierta forma al espectador quien ya habria visto que se trata
de tan solo un juguete. En partes clave el producto audiovisual se incluye
efectos de sonido elaborados con guitarra eléctrica, voces de una nifia y una
canciéon de una mufieca real que funcion a cuerda. Los sonidos fueron tratados
con diferentes filtros en el programa de sonido Adobe Audition CS6 para

incrementar su impacto sensorial.

3.3 Postproduccion

En esta etapa se fusiona todo el trabajo realizado en las fases anteriores. Aqui
es donde el proyecto recibe sus arreglos finales mediante los procesos de
composicion, efectos visuales y animacion en dos dimensiones, correccion de

color y exportacion final.

Composicion es el proceso en el cual las imagenes individuales son colocadas
secuencialmente para poder apreciar el movimiento. Los pases provenientes
del render también son ubicados en capas, una sobre otra en un orden
establecido tomando en cuenta los niveles de profundidad de los que se
compone la imagen resultante. Por dar un ejemplo, en la primera capa se
ubican las imagenes correspondientes al fondo de la escena, sobre ésta se
pondran las imagenes de los objetos que conforman el escenario y sobre ésta
dltima se colocaran las imagenes de los personajes. Si se ha generado un pase
para los objetos y otro para los brillos de los mismos, evidentemente los

segundos estaran sobre los primeros (Beane, 2012, p. 44).

La produccién audiovisual 3D incorpora elementos que no son necesariamente

elaborados con la misma técnica tridimensional. Los titulos, créditos,
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animaciones secundarias, por nombrar algunas, se realizan mediante procesos
de animacién en dos dimensiones. Se debe mencionar que la construccion de
algunos efectos especiales como el polvo, la lluvia, una camara inestable, por
mencionar algunos, son mas faciles y rapidos de hacer en 2D pero estos deben
responder a los parametros establecidos de narrativa y estética y no pueden
comprometer el resultado final. Una de las utilidades mas importantes de los
programas de composicion es la correccion de color. Mediante estos procesos
podemos mejorar la apariencia general de la imagen en la totalidad de la obra
manipulando valores como brillo, contraste y saturacién, entre muchos otros.
Finalmente, todo el material atravesara una vez mas por un proceso de render
que dara como resultado la exportacion del producto final, que dependera de la
plataforma donde se vaya a exponer el proyecto.

3.3.1 Composicién

Se elaboré renders secuenciales de cada escena del corto, los mismos que
fueron colocados en el orden definido en el guion. Se trata de inducir al publico
a que piense que el corto ha terminado, sin embargo, después de los créditos

hay una escena adicional

3.3.2 Grafismo

La tipografia utilizada es de tipo desalifiado y simula una escritura hecha a
mano para preservar el concepto inicial del corto, la expresividad. La
aplicacion del disefio grafico se puede apreciar en los créditos del cortometraje,
donde ademas del nombre y cargo de las personas involucradas, se puede
observar parte del proceso creativo utilizado como parte de la composicion
grafica. Con esto se intenta mantener atento al espectador para que pueda ver
la secuencia adicional ubicada después de los créditos.
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3.3.3 Correccion de Color

Una vez obtenida la secuencia final, se introdujo una capa con textura que
asemeja a una pelicula muy antigua y deteriorada, con el afan de recordar a las
primeras peliculas de este género cinematogréfico. De igual forma se redujo el
contraste general de la imagen para estar acorde al efecto avejentado que se

quiere consequir.
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4. CAPITULO IV: Recursos para la Elaboracion del Producto Multimedia
4.1 Recursos Humanos

La investigacion y el desarrollo involucran la participacion del investigador, que
a su vez es el realizador de la propuesta comunicacional, entre dos y cuatro
expertos en temas de psiquiatria y animacion, trescientos ochenta y cinco
encuestados y un colaborador para la musicalizacion y sonorizacion de la

animacion.

4.2 Recursos materiales

En los diferentes aspectos abordados por la investigacion, se requirieron los

siguientes articulos materiales:

Una computadora de escritorio con sus componentes basicos (monitor,
teclado, mouse) y buenas prestaciones técnicas

e Impresora escaner

e Tableta digitalizadora

e Grabador de audio

e Microfono

e Materiales de arte (lapices, borrador, pinturas, esferos)

e Dos resmas de papel bond

e Dispositivos de almacenamiento externos (USB flash drive, disco duro
externo)

e Libros.



4.3 Presupuesto

Tabla 1. Presupuesto del proyecto

Materiales para Investigacion

IN

Cantidad | Descripcion Precio (USD) Total (USD)
2 Libros 80,00 160,00
385 Fotocopias para encuestas | 0,03 11,55

2 Entrevistas expertos 40,00 40,00
SUBTOTAL 161.55
2 Computadora 900,00 1800,00
1 Impresora 200,00 200,00
1 Tableta digitalizadora 200,00 200,00
1 Grabador de sonido 150,00 150,00
1 Micréfono 60,00 60,00
SUBTOTAL 2410,00
2 Cartucho impresora 20,00 40,00

2 Resmas de hojas blancas 7,00 14,00

2 Anillados 6,00 12,00

3 Empastados 25,00 75,00

2 Matricula universitaria anual | 150,00 300,00
SUBTOTAL 441,00
TOTAL PRESUPUESTO DE INVESTIGACION 3012,55

1



4.4 Cronograma de actividades

Tabla 2. Cronograma en diagrama de Gantt
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Octubre |Noviembre | Diciembre | Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio
Actividad 2014 2014 2014 2015 2015 2015 2015 2015 2015
Preproduccion
Produccién
Postproduccion
Investigacion
Reuniones Tutor
Actividad Abril 2016 Mayo 2016 Junio 2016
Animacion
Sonido
Render 3D

Post-produccién

Disefio Grafico y render final

Documento Escrito
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5. CAPITULO V: Andlisis de resultados
5.1 Determinacion de la poblacién y seleccion de muestra

5.1.1 Poblacién

Para el presente proyecto se ha definido tres tipos de poblacién de
investigacion que permitirdn al investigador recolectar los datos necesarios

para el cumplimiento de los objetivos propuestos.

El primer tipo de poblacién se conforma por los videos de animacidn mas
representativos a juicio del investigador, disponibles en Internet, cuya
realizacion gira en torno a los conceptos que definen al género de terror. Es
importante mencionar que no se hara distincion entre las técnicas de animacion
ya que se busca recopilar datos sobre su estética y narrativa. Sin embargo, se
prestard especial atencibn a los productos realizados en Ecuador y

Latinoamérica.

En segundo lugar, se investigara a la poblacion de estudiantes universitarios
pertenecientes a los quintiles de ingreso dos, tres y cuatro de la ciudad de
Quito. El tercer grupo poblacional lo conforman los expertos en las areas de

psiquiatria y animacion.

5.1.2 Muestreo

Para la poblacion conformada por los videos de animacion disponibles en
Internet, se utilizar4 el muestreo no probabilistico, intencional por criterio dado
que se busca establecer las caracteristicas especificas de definen a un
producto de animacién relacionado al género de terror. En el caso de la
poblaciéon estudiantil de la ciudad de Quito, el estudio sera probabilistico
estratificado. Este método ayudara a recolectar datos estadisticos tomando en
cuenta aspectos como el género, la edad, el quintil de ingresos, area de estudio
y experiencias vinculadas al género de terror en producciones mediaticas

realizadas tanto con animacion como con otras técnicas. En el tercer grupo
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poblacional, el muestreo serd no probabilistico, intencional por caso tipico ya
que se buscard un profesional experto de cada especialidad: psiquiatria y

animacion.

5.1.3 Muestra

Debido a que el universo de videos de animacion de terror publicados en
Internet es desconocido, se defini6 el muestreo no probabilistico por juicio
como herramienta de investigacién para esta poblacién. La muestra estructural
se centrard en las caracteristicas especificas del género de terror aplicado a las
animaciones consideradas de alta representatividad por parte del investigador.
Los aspectos a tomar en cuenta seran: discursivos, narrativos y estilisticos. El
namero de casos a investigar oscilarda entre cinco y diez para obtener una

amplia variedad de aspectos del objeto de investigacion.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Censos, la utilizacion de los
quintiles se fundamenta en el célculo de los ingresos por cada veinte por ciento
de la poblacion. Partiendo de este concepto, los hogares de ingresos
econdémicos mas bajos pertenecen al primer quintil mientras que el quinto
quintil con conforman las familias con ingresos mas altos (inec.gob.ec). Las
poblaciones de estudiantes universitarios del segundo, tercero y cuarto quintil
corresponden a: Universidad Central del Ecuador, Universidad Técnica
Equinoccial y Universidad San Francisco de Quito, respectivamente. Segun los
sitios web de cada universidad, el universo de poblacion universitaria de la
ciudad de Quito, referente a las instituciones mencionadas, se compone de
aproximadamente cincuenta y nueve mil doscientos noventa y tres estudiantes,
de los cuales el setenta y nueve por ciento pertenecen al quintil dos, el once

por ciento corresponden al quintil tres y diez por ciento al quintil cuatro.

Dado que los estudiantes universitarios en Quito de los quintiles de ingresos
dos, tres y cuatro superan los diez mil individuos, el universo de esta poblacion
es considerado infinito y heterogéneo. Con un error del cinco por ciento, nivel

de confiabilidad del noventa y cinco por ciento y una probabilidad de aceptacion
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del cincuenta por ciento, la muestra resultante es de trescientos ochenta y
cinco personas, de las cuales trescientas cinco son estudiantes de la
Universidad Central del Ecuador, cuarenta y uno de la Universidad Tecnolégica
Equinoccial y treinta y nueve de la Universidad San Francisco de Quito. Este
dato es obtenido a partir de la formula de poblacion infinita heterogénea, donde
el valor de nivel de confiabilidad es elevado al cuadrado y multiplicado por la

probabilidad de aceptacion y su correccion, dividido para el error al cuadrado.

El muestreo del tercer grupo poblacional es intencional por caso tipico, y esta
conformado por especialistas de psiquiatria y animacion. La muestra para esta
poblacion fluctuara entre uno y diez expertos, asegurando por lo menos uno de

cada area.

5.2 Resultados

5.2.1 Animaciones de terror de Internet

ANALISIS VIDEOS
Animaciones de Terror

e Cortometraje 1: STALKER FROM THE CORNFIELD

Figura 1: Plano de “Stalker from the Cornfield”
Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=xXghyvbRqyQ

Director: Benjamin Oke Duracion: 4m22s Visitas: 116.874

Detalles principales (¢,Qué se destaca?):


https://www.youtube.com/watch?v=xXghyvbRqyQ
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Expresividad de los elementos. Utilizacion de recursos icénicos y estilo grafico
bien marcado.

Escenario/lluminacion: Los escenarios son planos, es decir no incurren en
mucho detalle. Las texturas se usan para generar profundidad y resaltar a los
personajes. En cuanto a la iluminacion, el autor trata de conseguir espacios
oscuros y juega con las sombras, es fria y ademas usa la separacion de los
elementos por alto contraste.

Personajes: La historia cuenta con tan solo cuatro personajes, un personaje
principal, una antagonista y dos personajes secundarios; ademas de un gato
negro que lo usa como elemento mistico que denota maldad.

Animacion: Por el mismo hecho de ser un stop motion la animaciéon no es
fluida; sin embargo es esa misma imperfeccion la que le da un toque de terror
al cortometraje.

Sonido: El sonido que acompafia a la trama es un tanto exagerado,
convirtiéndose en momentos en un ruido molestoso que no contribuye a
generar emociones de miedo en el publico. El investigador considera que se
habria podido conseguir un mejor efecto sin sobrecargar los sonidos, puesto
gue es justamente con este que se guia el ritmo de la animacion.

Fotografia: Los encuadres son adecuados, pues ayudan a resaltar las
emociones del momento, ademas se ve una buena utilizacién de narrativa
visual.

Gréfica: Es evidente que la apariencia es grotesca e incluso juega con la
imperfeccidn para generar miedo. Existen rasgos resaltados, altos contrastes,
una paleta de color limitada. Las formas irregulares, duras y fuertes contribuyen
a generar el aspecto macabro de los personajes. La utilizacién de texturas
genera incomodidad que ayuda a provocar miedo en la audiencia.

Guion: El guion no es complicado, sin embargo los saltos de tiempo hacen que
se pierda el hilo de la historia.

Calificacion del Investigador (6/10)
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e Cortometraje 2: MEMORIA

Figura 2: Plano de “Memoria”

Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=0ueOfLWOU;j8

Director: Elizabeth Yr Duracion: 6m28s Visitas: 598.830
Detalles principales (¢,Qué se destaca?):

Escenarios y personajes con un alto nivel de detalle asi como un estilo grafico
bien definido. El sonido es bien producido y mantiene al espectador en
constante tension. Esta produccion tiene una paleta de color bien definida

Escenario/lluminacion: Presentacion de entorno con detalles que introducen
al espectador en la historia. Utilizacion de texturas y objetos de apariencia
avejentada y destruida. Abundancia de objetos en escena hacen que el
espectador mire a todas partes. El escenario es predominantemente oscuro,
las fuentes de luz ingresan por espacios reducidos en las ventanas y donde
hay luz artificial, esta no funciona bien. Se utilizan varios escenarios, cada uno
tratado de diferente manera segun el momento que atraviesa el personaje
principal.

Personajes: Este corto muestra la historia de un joven cuya vida esta
destruida. Se le ve fisicamente destruido, parece haber vivido la vida de un
indigente. La familia del personaje principal aparece de vez en cuando, solo
como recuerdos del joven, convirtiéndolos en personajes secuandarios.

Animacion: La animacién del corto permite entender la trama y logra provocar
suspenso a lo largo de su duracion.

Sonido: El sonido es adecuado para la historia. Las voces de los personajes
concuerdan con lo que vive cada uno de ellos.

Fotografia: Los encuadres son adecuados, pues ayudan a resaltar las
emociones del momento, ademas se ve una buena utilizacion de narrativa
visual. Los planos tienen una muy buena composicién.
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Gréfica: Las lineas tienen aristas, texturas destruidas y avejentadas, rasgos
afilados, colores poco saturados, temperatura de color fria. En las escenas que
refieren recuerdos, se aplican tonos sepia o célidos.

Guion: La estructura del guion permite comprender la historia de principio a fin;
sin embargo, la forma en la que se rememoran los recuerdos, permite
comprender la situacién actual del personaje, pero se muestra en escena de
una manera brusca.

Calificacion del Investigador (8/10)

e Cortometraje 3: FRANCIS

Figura 3: Plano de “Francis”

Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=I9xX6IQ_gdY

Director: Richard Hickey Duracion: 7m15s Visitas: 1'045.671
Detalles principales (¢,Qué se destaca?):

Los elementos graficos del corto estan perfectamente elaborados y tienen un
alto nivel de detalle.

Escenario/lluminacion: Hay varios escenarios, pero el principal es el lago,
donde se desarrolla la mayor parte de la historia. La historia se desarrolla
durante la noche. Los detalles del bosque, la cabafia, el lago y demas
elementos son precisos.

Personajes: Este tiene como personaje principal a una joven de 17 afios que
pasa una noche en el bosque y desaparece misteriosamente tras escuchar
golpes en su bote, al estar en el medio del lago. El narrador cumple la funcién
de guia para hilar la historia.

Animacion: La animacion tiene un aspecto muy realista y las expresiones
faciales denotan claramente las facetas que atraviesa el personaje principal
durante el corto.
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Sonido: La locucién que acomparia al desarrollo de la historia es precisa, los
acentos, los tonos de voz de quien la narra, son adecuados para generar
suspenso y expectativa de saber que le sucede al personaje principal.

Fotografia: Hay que destacar en este corto que la fotografia es excelente,
pues los encuadres utilizados logran percibir la soledad en la que se encuentra
la protagonista y los estados por los que ella atraviesa.

Gréfica: Esta obra contiene un alto nivel de detalle. Todo se encuentra bien
cuidado estéticamente, tanto el personaje principal como los elementos que
acompafan al desarrollo de la historia.

Guion: EIl inicio de la historia no tiene mucha relacién con el resto. La
estructura del guion permite que la historia sea contada mediante la
protagonista y un personaje secundario, que en este caso es un guia del
bosque, quien narra la historia dentro de un campamento e hila los sucesos
para que sean mas entendibles ante la audiencia.

Calificacion del Investigador (9.5/10)

e Cortometraje 4: BORD DE MER

Figura 4: Plano de “Bord de Mer”

Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=HpUOEEIGXM8

Director: Lucas Navarro Duracion: 1m45s Visitas: 8.027
Detalles principales (¢,Qué se destaca?):

Disefilo de escenarios y personajes inquietante, buen tratamiento musical,
musica de feria. Actitud de personaje principal frente a la destruccion del
escenario. La musica y efectos de sonido perturban al espectador. Historia
simple, progresiva. Lleva hacia el caos.


https://www.youtube.com/watch?v=HpUOEEiGXM8
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Escenario/lluminacion: La historia se desarrolla durante la noche de otofio o
invierno en un pueblo. La iluminacidbn genera sombras de inquietan al
espectador.

Personajes: La historia solo tiene un personaje principal, quien es el
protagonista del caos que se genera dentro de una vitrina llena de mufiecos
con apariencia macrabra.

Animacion: La animacion es fluida y los efectos visuales son muy bien
logrados para provocar suspenso y miedo en la audiencia. La expresion del
nifio hace pensar que es un psicépata, pues su expresion muestra cuanto
disfruta presenciar la destruccion que se genera ante sus 0j0s.

Sonido: El sonido tiene un tinte siniestro y acompafa al caos que se va
generando mientras se desarrolla la trama.

Fotografia: Los encuadres muestran el caos que se genera en el corto y
resaltan notablemente las emociones del personaje principal.

Gréfica: Los colores célidos de la vitrina de los mufiecos, contrastan con los
frios de la calle del pueblo, lo que hace que la atencion del espectador se
centre en el caos que se va generando a lo largo del cortometraje.

Guion: La historia es entendible y consigue incomodar a la audiencia, a pesar
de no tener un gran contenido, ya que solo muestra la catastrofe en una vitrina
con mufiecos que se mueven de forma extrafia al ritmo de una musica
inquietante, hasta ser deborados por el fuego generado por la misma maquina
mientras el nifio observa.

Calificacion del Investigador (8/10)

e Cortometraje 5: ALMA

Figura 5: Plano de “Alma”

Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=dUH5RnBESgc



https://www.youtube.com/watch?v=dUH5RnBESgc
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Director: Rodrigo Blaas Duracion: 5m29s Visitas: 502.739
Detalles principales (¢,Qué se destaca?):

La produccion de este cortometraje es de altisima calidad. La iluminacion, los
detalles y la actuacidn de los personajes es impresionante. La estética resalta y
tiene una gran canidad de objetos en escena.

Escenario/lluminacion: El lugar en donde se encuentran los mufiecos tiene un
estilo inspirado en el art nouveau. La iluminacion es blanca y genera sombras
gue le dan un ambiente tenebroso al lugar. Los exteriores muestran la
temporada del afio, que parece ser invierno.

Personajes: El personaje principal es una nifia de aproximadamente ocho
afios, cuya curiosidad le lleva a ingresar a un lugar que posteriormente se
descubre que estd embrujado. Su actitud denota recelo, pero a la vez valentia,
ya que jamas demuestra miedo, sino que continda explorando la tienda. Los
personajes secundarios son mufiecos que contienen la vida de otras victimas
gue quedaron atrapadas bajo su hechizo.

Animacion: La animacién es excelente, ya que demuestra claramente las
emociones de la nifia. EI movimiento de la mayoria de mufiecos, a pesar de ser
leve, llama la atencion del espectador. En el caso del mufieco que aparece al
inicio del cortometraje, se ve claramente su desesperacion de salir del lugar,
con gran habilidad técnica por parte de los animadores.

Sonido: El sonido genera un ambiente de misterio, pues se usa frecuencias
gue estimulan los sentidos del espectador.

Fotografia: La fotografia y los movimientos de camara concuerdan con la
tematica del cortometraje.

Gréfica: Los objetos tridimencionales estan elaborados con gran pericia, se
percibe la influencia del art nouveau, sobretodo en el exterior del local de los
mufiecos. Las texturas aplicadas a los objetos 3D muestran perfectamente el
material del que supuestamente estan hechos.

Guion: La estructura del guion es lineal y mantiene al espectador atento de los
acontecimientos que van transcurriendo.

Calificacion del Investigador (10/10)
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e Cortometraje 6: THE BACKWATER GOSPEL

Figura 6: Plano de “The Blackwater Gospel”

Tomado de:
https://www.youtube.com/watch?v=vVkDrlacHIM&list=PLXmCsJwpk bsZ9NY4
IAHjtudaJezYdlYb&index=3

Director: Bo Mathorne  Duracién: 9m32s Visitas: 3,719,948
Detalles principales (¢,Qué se destaca?):

Este corto presenta un estilo grafico bien definido, hay una gran cantidad de
personajes, cuyas caracteristicas se acoplan muy bien a sus personalidades.
La cromética varia entre calida y fria. El sonido fue tratado minuciosamente. El
cortometraje contiene un alto nivel de violencia.

Escenario/lluminacion: El corto se desarrolla en una gran cantidad de
escenarios, todos tratados con una excelente iluminacion que produce en el
espectador sensaciones de acuerdo al momento en que transcurre la historia.
Destaca el uso de sombras.

Personajes: Este trabajo contiene una alta cantidad de personajes, cada uno
con caracteristicas especificas segun el papel que desemperiien en la historia.
Los personajes de los habitantes del pueblo tienen un tratamiento similar,
destacan 4 personajes por su apariencia: el Padre, el mendigo, el “Undertaker”
(la muerte) y el hombre grande quien comente el primer asesinato.

Animacion: La animacion es muy bien lograda, se puede percibir claramente
las emociones de los personajes mediante un excelente uso de sus
expresiones faciales y corporales. El corto pareceria hacer uso de la animacion
2D en ciertos momentos de la historia, como en el desenlace donde solo se
ven siluetas en alto contraste.

Sonido: El disefio de sonido es impecable, no se exagera en la cantidad de
efectos de sonido y la musica es colocada en momentos clave. Las voces van
acorde al personaje a quien le pertenecen.
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Fotografia: La narrativa visual de este cortometraje es exquisita gracias al uso
de encuadres y movimientos de camara pensados detenidamente para el
momento especifico en el que se encuentre la historia.

Grafica: El estilo grafico es muy definido. Todo en el corto tiene un aspecto de
haber sido realizado a mano, como si se hubiese utilizado medios tradicionales
como lapices y tintas. En general se percibe un estilo “grunge” o desalifiado,
que le otorga a la obra un alto nivel artistico. El color varia entre tonos calidos y
frios de acuerdo al momento especifico del cortometraje, asi como el uso de
sombras y altos contrastes utilizados habilmente para resaltar los momentos
clave de la historia.

Guion: La manera en que la historia es contada mantiene el interés del
espectador. Presenta a los personajes en un orden claro que permite reconocer
la importancia de cada uno, asi como puntos de giro inesperados que hacen de
este corto un gran producto audiovisual, resaltado por la excelente edicion
elaborada para el mismo.

Calificacion del Investigador (10/10)

e Cortometraje 7: TSUME

Figura 7: Plano de “Tsume”

Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=RJDCrzdScho

Director: David Broner, Kevin Cordier-Royer, Tristan Jaegly, Vincent Touache,
Chien-Chang Wu, Jake Delamare Duracién: 6m28s Visitas: 721,709

Detalles principales (¢,Qué se destaca?):

En este corto destacan los escenarios detallados, un buen disefio de
personajes y una notable paleta de color. La historia mantiene en tension por la
creacion de un ambiente de suspenso y un buen uso del sonido. Se percibe un
inteligente uso del erotismo, sin llegar a lo vulgar. La muasica es muy apropiada
para cada momento del corto.
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Escenario/lluminacion: El cortometraje presenta tres escenarios: la estacion
de trenes, la habitacion de la protagonista y un pasillo. Cada uno es tratado con
una diferente iluminacion y temperatura de luz. Estos escenarios cuentan con
una gran cantidad objetos y texturas muy bien detallados, que le otorgan valor
a la produccién audiovisual.

Personajes: En este corto existen tres personajes, uno principal que es la
chica de la habitacion, otra chica que en un principio es normal y esta viva y su
aspecto de por si es algo grotesco, pero luego adquiere un aspecto mas
terrorifico. Por ultimo esta quien parece ser el padre de la asesina, de quien
solo se escucha su voz con un tono enojado y sus manos. A lo largo del
cortometraje se puede apreciar la transformacion del estado mental de la
protagonista, lo que resulta interesante de presenciar. La chica asesinada tiene
dos facetas: la primera donde estd viva y se muestra amable y la segunda
cuando ya es asesinada y toma una forma espeluznante, sin embargo tampoco
muestra un interés en hacer dafio al personaje principal.

Animacion: La animacion de los personajes muestra claramente su estado
emocional a través del lenguaje corporal. Se ve un muy buen uso de efectos
dinamicos que le aportan realismo a la obra. Sin embargo hay que mencionar
que se pudo haber conseguido una animacion un tanto mas fluida,
particularmente con el personaje secundario en la parte inicial del corto.

Sonido: Los efectos de sonido son adecuados ya que no se abusa de los
mismos. En el climax se escuchan efectos que generan un gran suspenso y en
el resto del corto los sonidos de lo que parece ser una caja musical también
generan algo de tension a pesar de ser muy suaves. No existen muchos
dialogos. El Unico que habla es el padre de la protagonista a quien no se le ve
en totalidad, solo se aprecian sus manos tratando de abrir la puerta de la
habitacién. En el caso de la protagonista solo se utilizan suspiros y sonidos de
reacciones segun lo que esté atravesando, pero nunca habla.

Fotografia: La fotografia de este corto esta pensada para resaltar los aspectos
emocionales de cada etapa del corto. Los movimientos de camara son
habilmente utilizados para exaltar el mensaje que se intenta transmitir.

Gréafica: En este producto audiovisual destaca una notable paleta de color,
conformada principalmente por tonos azules y magentas. Paleta de color tonos
frios y magentas pastel. La forma en que se disefid a los personajes transmite
la personalidad de los mismos. Se consigue dar una apariencia desagradable
para el personaje secundario en sus dos etapas, viva y muerta, asi como se ha
conseguido dar un aspecto atractivo para el personaje principal. Los escenarios
son de tipo realista asi como las texturas utilizadas para cada objeto.
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Guion: La forma en que la historia es contada nos conduce habilmente,
destacando simbolicamente los estados mentales del personaje principal. Se
presta especial atencién a los dedos y ufias y todo gira en torno a estos. Este
trabajo también contiene un ligero toque eroético, pero no es incémodo de mirar.
El desenlace es algo sangriento, pero no llega a ser verdaderamente violento.
Sin embargo el final es algo extrafio ya que da la idea de un suicidio en la
misma via del tren, pero en la habitacion de la muchacha se perciben unas
huellas sangrientas que pueden confundir al espectador, sin saber
exactamente qué fue lo que paso.

Calificacion del Investigador (8.5/10)



5.2.2 Encuestas a Estudiantes Universitarios de la Ciudad de Quito

GRAFICOS ESTADISTICOS DEL UNIVERSO DE LA ENCUESTA
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Figura 8: Poblacion total de estudiantes universitarios
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Figura 9: Gusto por el género de terror del universo
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Figura 10: Preferencias en el estilo de terror del universo
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Figura 11: Formas de expresion favoritas del universo
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Figura 12: Preferencias en el tipo de terror del universo
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SA quién piensa usted que estan dirigidas las animaciones

tridimensionales?
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Figura 11: Puablico de la animacion 3D. Universo
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Figura 12: Aspectos favoritos en producciones de terror
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Figura 14: Principales miedos del universo de la encuesta
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Figura 18: Preferencias de estilo de terror UCE
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Figura 19: Formas de expresion favoritas UCE
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Preferencias en el tipo de terror
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Figura 20: Preferencias de tipo de terror UCE
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Figura 21: Publico de las animaciones 3D UCE
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Figura 22: Aspectos favoritos en producciones de terror UCE
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Preferencias en el estilo de terror
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Figura 26: Preferencias de estilo de terror UTE
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Figura 27: Formas de expresion de terror UTE
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Figura 28: Preferencias del tipo de terror UTE
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¢A quién piensa usted que estan dirigidas las animaciones

tridimensionales?
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Figura 29: Publico principal de animaciones 3D UTE
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Figura 30: Aspectos de producciones de terror UTE
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Preferencias en el estilo de terror
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Figura 34: Estilo de terror preferido USFQ
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Figura 35: Formas de expresién preferidas USFQ
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Preferencias en el tipo de terror
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Figura 36: Preferencias de tipo de terror USFQ
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Figura 37: Publico principal de la animacién 3D USFQ
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5.2.3 Entrevista a especialista de sonido

Rob Nokes es un productor y disefiador de sonido de Hollywood que ha
trabajado en producciones como la serie Bones y la pelicula Aviones de Pixar,
entre muchas otras. Este es un extracto de su propia pagina web: “Me esfuerzo
para proporcionar efectos de sonido que realzan la historia de los realizadores
y permiten al espectador de cine creer que estan inmersos en la historia con los
personajes. Grabar y experimentar con sonidos de todo el mundo aumenta mi
conocimiento y capacidad para seleccionar y crear los mejores efectos de

sonido para la pelicula.”

Rob estuvo de visita en Ecuador y hubo la oportunidad de hacerle una
entrevista relacionada al presente proyecto de titulacion:

a) ¢Me podrias decir tu nombre y a qué te dedicas?
Mi nombre es Rob Nokes, soy supervisor de edicion de sonido y duefio de
SoundDogs.com, que es la primera y mas grande libreria de sonidos en

internet.

b) ¢Qué tipo de trabajo has hecho, dénde has trabajado?

He trabajado en aproximadamente 130 producciones, he perdido la cuenta. He
hecho diez temporadas para la serie “bones”. He desempefado diferentes
competencias, desde supervisor de edicion de sonido, a ser editor de efectos

de sonido a ser grabador de efectos de sonido y disefiador de sonido.

c) ¢Qué me podrias decir sobre la animacion y el sonido, cuél es el
proceso, cOmo encajan?

Bueno, no tengo una extensa experiencia en animacion pero lo que sé, se lo

puedo decir. Hay quienes trabajan solamente en animacion durante toda su

carrera. Hice una pelicula llamada “Aviones” para Disney, salio en el 2012, me

parece. En el caso de “Aviones”, ellos escribieron el guion e hicieron el

storyboard. Luego hacen los animatics y les agregan el sonido para que
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puedan empezar a sentir la historia y ajustar el tiempo a sus sonidos y en ese

periodo cuentan con una especie de boceto de dialogo.

Contindan trabajando y reorganizando la historia, afindndola. En este punto
empiezan a grabar a los actores definitivos y siguen con la animacion final,
luego nos hacen el requerimiento de nuestros sonidos 0 nos envian un archivo
de video para que podamos empezar con el disefio de sonido a partir de este
archivo. Luego nos mandan los videos finales donde podemos iniciar con los

cortes para el mix final.

Actualmente estoy trabajando en una obra animada china llamada “7723”. En
principio, ibamos a hacer los sonidos de manera tradicional, donde primero se
graba a los actores, se edita, se agrega algunos efectos de sonido y
esencialmente terminas con una obra para radio. Un amigo de Dreamworks
me dijo que asi es como se solia hacer en los inicios de la animacion, luego
cambiéo mas a storyborads, animatics, pistas boceto y ese tipo de cosas. Asi
gue segun mi entendimiento, hay estas dos maneras de grabar y hacer sonidos

para animacion.

d) ¢En gué te enfocas cuando estas disefiando sonido? ¢qué es lo que
buscas?

Tienes que entender la historia y saber quién es tu jefe. Si respondes al editor

de imagen, al director a algun productor ejecutivo, hay que entender lo que

quieren. A veces no se trata de lo que quieren, tienes que entender cuales son

sus intenciones para con la historia y luego darles lo que necesitan.

Asi, por ejemplo, vamos a usar colores para explicarlo. Si alguien dice: “Quiero
que sea color negro”; se lo puedes dar, pero también sabes que algunas
personas no entienden el sonido de la misma manera que una persona que
trabaja en sonido lo hace, y como usarlo para mover emocionalmente al

publico. Entonces, se lo das del color negro, como lo pidieron, pero también
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haces lo que tu crees que esta bien, que podria ser digamos, verde. Les

presentan ambas opciones.

e) Una vez que sabes a donde quieres llevar a la audiencia en términos
de sentimientos y emociones, ¢qué haces respecto al sonido con esa
informacion?

Tienes que escuchar el sonido en tu cabeza e imaginar como va a ser y

trabajar con eso en mente. Ahora, cuando se trata de trabajar con una

audiencia, dependiendo del género de la pelicula, tienes que percatarte del

tiempo de reaccién de la misma.

f) Efectos de sonido recomendados para historias de terror.
Menos es mas cuando se trata de sonido, a veces tienes que dejar un

momento de respiro para que puedas colocar el siguiente sonido.

g) ¢Como preparas al publico para el mayor impacto sensorial?

Basicamente, si golpeas constantemente a la audiencia con sonidos duros, y
finalmente uno mas fuerte, no es tan efectivo como un gran silencio y un
repentino golpe de sonido, verdad? Quiere que el publico salte de sus asientos.
Puedes usar sonidos sutiles como crujidos, sonidos lentos pero no quieres

hacerlo muy en grande porque quieres tener esta diferencia dinamica.

En los oidos tenemos atenuadores de sonido incorporados, si hay
permanentemente un sonido fuerte, tus oidos lo atenuaran inmediatamente. Lo
qgue buscas es que el oido se abra y es ahi cuando puedes golpear. Asi es
como manipulas sensorialmente a la audiencia. También depende mucho de tu
experiencia, de hacerlo, de probar como se consigue el mayor impacto, no hay

una formula matematica.
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h) Para las producciones de terror, ¢encuentras algunos efectos de
sonido més apropiados que otros?

Los sonidos que yo encuentro mas efectivos para las peliculas de terror son los

sonidos realistas que te hacen pensar que lo que estas viendo te puede pasar

ati.

i) ¢Algunarecomendacion para disefiadores de sonido jovenes?

Llegas a entender esto con el tiempo. La pelicula no se trata de tus efectos de
sonido, la pelicula es sobre una historia. El dialogo es lo mas importante, luego
la musica y finalmente los efectos de sonido. Depende mucho del camino que

quiera tomar el director.

i) ¢Algo mas que quieras agregar?

Creo que lo mas importante es recordar que “menos es mas” cuando cuentas
una historia. Si recopilas cien sonidos tal vez ncesites solo veinte o treinta.
Debes escoger los sonidos adecuados para los momentos indicados. También
debes trabajar en capas de sonidos. No es necesario escuchar todo lo que ves
en la pelicula, solo lo que es importante para la historia. Mejor te enfocas en lo
que importa para la historia antes de cortar un grupo de sonidos que no

importan, como hacerlo un ejercicio técnico mas que uno artistico.
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6. CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 Conclusiones

Una vez terminada la investigacion y la elaboracion del proyecto de titulacion,
se llega a la conclusion de que el proceso por el cual se debe atravesar en la
produccion total de un cortometraje animado en 3D es un trabajo arduo y
meticuloso que contiene tanto momentos de gran inspiracion artistica como

otros absolutamente técnicos que requieren la mayor concentracion posible.

Queda claro que una buena planificacion es muy importante, pero tiene igual
importancia una buena ejecucion del plan de trabajo. Dado que en los
proyectos relacionados a la produccion en 3D se abarca gran cantidad de
técnicas y procedimientos, muchas veces los tiempos de trabajo se ven
alterados provocando una reaccion en cadena que afectard la linea de

produccion del cortometraje.

Otro aspecto importante a resaltar es que con los resultados obtenidos de la
investigacion se puede forjar una base solida para la elaboracion de un
producto multimedia y se debe procurar aplicar la mayor cantidad de aspectos
gue sean necesarios para resaltar la calidad de un producto audiovisual y

conseguir los objetivos deseados como es, en este caso, el terror.

6.2 Recomendaciones

Se sugiere reforzar areas de preparacion relacionadas al lenguaje y narrativa
visual y de la estética. Si bien es cierto que un buen manejo de las técnicas
involucradas en el mundo del 3D, es muy importante para la elaboracion de un
corto animado que se busque realzar los contenidos con trabajos atractivos a
los sentidos y que se enfoquen en la expresion artistica mas que en la

comercial.

El manejo del tiempo y la organizacion necesaria para la produccion de un

producto multimedia son aspectos criticos al momento de emprender una
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carrera de este tipo, por lo que se recomienda involucrar mas a los estudiantes
en proyectos reales que le permitan tener una idea del manejo del tiempo y la

planificacion éptima para la culminacion exitosa de un proyecto.
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Anexo 1: Causas-Efectos

Tabla 3. Matriz Causa y Efecto

PROBLEMA: ¢ Como aplicar la animacion
tridimensional para provocar miedo en el

espectador?
CAUSAS

c1 Se c_onside,ra_ que la animggién esta
destinada unicamente a nifos

Co L,a rgalizacién de una animacion 3D es
técnica y demorosa

C3 |Costos y personal requerido

C4 |Hardware y software especializados

C5 La animacién es narrativa y estéticamente
expresiva

EFECTOS

E1 |No hay muchas animaciones de terror en 3D
Las producciones tridimensionales en

E2 |Ecuador se enfocan principalmente en la
publicidad
Se puede comprometer la calidad del

E3 producto final

E4 Costos_ altos y se necesita mas cantidad de
profesionales involucrados

E5 El impacto en el espectador puede verse
comprometido

E6 |Requerimiento de hardware y software




Anexo 2: Diagrama de Fases de Produccion
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Image © "3D Animation Essentials” by Andy Beane.

Figura 40: Fases de produccién para animacion tridimensional

Tomado de: Beane, A. (2012). 3D Animation Essentials. Indianapolis: John
Wiley & Sons, Inc.




Anexo 3: Bocetos del disefio de personajes

Raul

Nancy




Peluche

Peluche transformado




Anexo 4: Bocetos del disefio de escenario y vehiculo







Anexo 5: Modelado 3D










Anexo 6: Rigging




Anexo 7: lluminacioén




Anexo 8: Texturas

Textura del vehiculo

Textura de Nancy

Textura del Peluche — Cerdo




Textura del cielo

Texturas Escenario




Anexo 9: Fotografia




Anexo 10: Animacion




Anexo 11: Render










Anexo 12: Guidn técnico y Storyboard (Adjunto en archivo externo)
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