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RESUMEN

Este proyecto pretende mostrar una adaptaciéon del cuento “El extrano” del

escritor Howard Phillips Lovecraft por medio de un cortometraje 3D.

Para la realizacion del cortometraje fue necesaria la investigacion acerca de la
adaptacion, tipos y ciertas consideraciones que se deben tomar en cuenta para
trasladar el contenido literario a un lenguaje diferente. Ademas se realizo el
analisis del cuento en cuestion, para definir los elementos importantes que se
deben mantener en la adaptacion. Y, finalmente, se efectué un estudio del
género del terror dentro del cine, y elementos que se manejan actualmente,
dentro de los cortometrajes animados de terror. De esta manera se logré
estructurar un cortometraje animado que cumpla con todos los objetivos que se

plantearon.

La obra literaria y los recursos utilizados para este proyecto fueron investigados
en cuanto a derechos de autor, para asegurar la viabilidad de este proyecto.
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ABSTRACT

This project wants to show an adaptation of the story "The Outsider” by Howard

Phillips Lovecraft in a 3D short film

To create the short film was necessary research about adaptation, types and
certain considerations to transfer the literary content to a different language.
Also, the analysis of the story was made to define the important elements that
should be kept in adaptation. And finally, a study of the horror genre in films
was done, and elements that are currently handled within the horror animated
shorts. In this way it was possible to structure a short animated film that meets
all the objectives that were raised.

The literary work and the resources used for this project were investigated for

copyright, to ensure the viability of this project.
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INTRODUCCION

La literatura es una parte muy importante dentro de la historia de la humanidad
y de la manifestacion de la cultura. Howard Phillips Lovecraft es un exponente
importante dentro de la literatura de terror y de la ficcién, haciendo que, por
medio de sus escritos, nos imaginemos situaciones irreales y mundos

completamente diferentes a lo que estamos acostumbrados.

El medio audiovisual y multimedia ha tomado un gran espacio para el
desarrollo del conocimiento, investigacion y entretenimiento. Es por ello que
este proyecto pretende mostrar la propuesta de una adaptacion multimedia del
cuento “El extrafio” del escritor H.P. Lovecraft, que intente mostrar el enfoque
del escritor en esta historia, pero también mostrar ideas nuevas del
investigador, y que se logre plasmar por medio de una plataforma actual como

lo es la del 3D.

El método de investigacion es el inductivo, es decir de casos individuales, se
realiza un andlisis para llegar a determinaciones generales, puesto que
necesitamos la observacion de cada uno de los proyectos audiovisuales y
escritos del autor, para poder extraer caracteristicas del género de terror, de la
adaptacién y del escrito; aspectos necesarios para la realizacion de este

proyecto.

Se usardn tres técnicas importantes para la obtencion de datos para la
investigacién. Primero la técnica documental, la cual nos sirve para poder
acceder a archivos digitales como animaciones y adaptaciones audiovisuales y
multimedia. Ademas haremos uso de la técnica bibliogréfica, que nos permite el
uso de libros para la obtencion de informacién; esta técnica es muy importante
debido a que, por medio de ella, podremos acceder a los escritos de Lovecraft
e informacion sobre el género de terror. Finalmente usaremos la técnica de la
encuesta, la misma que nos permitira acceder a la opinion de nuestro grupo
objetivo con respecto a la adaptacion y al conocimiento del escritor Howard

Phillips Lovecraft.



OBJETIVOS
Objetivo General

Determinar las cualidades de las adaptaciones literarias a productos multimedia
para el disefio de una propuesta de cortometraje animado del cuento “El

extrafio” de Howard Phillips Lovecraft.

Objetivos Especificos

Reconocer los tipos de adaptaciones literarias que permiten trabajar en

productos multimedia.

Analizar las particularidades de la obra literaria “El extrafo” de H.P. Lovecraft

para adaptarlas a productos audiovisuales

Establecer las caracteristicas del género de terror que permite el trabajo de un

cortometraje animado.



1. CAPITULO I: ADAPTACION MULTIMEDIA
1.1. La adaptacion

Actualmente hay una gran cantidad de peliculas y cortometrajes en las que se
abordan una gran diversidad de temas y cada dia se buscan ideas nuevas y
originales para poder plasmar en imagenes y sonidos atractivos para quien las

ve.

Dentro del mundo de la literatura existen una infinidad de escritores que
muestras historias impresionantes en sus obras, mundos distintos, épocas

distintas, pensamientos y sentimientos de los personajes, etc.

Por tanto, estas historias que estan dentro de las obras literarias, que surgen
de la imaginaciéon de escritores, pueden ser consideradas como fuente de
inspiracion para realizar un guién y plasmarlo en algo atractivo, como es la

imagen y el sonido.

El cine empez6 a tomar obras de teatro y literatura muy pronto desde su
nacimiento. Cuando el mundo presenciaba el surgimiento del cine mudo, se
realizaron alrededor de 400 adaptaciones de Shakespeare. La primera fue
realizada en el afio 1899, filmada por Sir Herbert Beerbohm Tree: “King John”.
Tolstoi (Anna Karenina en 1911) y Dickens (Cuento de navidad en 1901) fueron
considerados para realizar adaptaciones cinematograficas en base a sus libros.

(Triguell, Dell'Aringa, & Schéenemann, 2012, pag. 161)

”

“El 85% de los filmes galardonados con el “Oscar a la mejor pelicula
son adaptaciones. El 45% de las peliculas realizadas para television
son adaptaciones; pero las que reciben el Premio Emmy son
adaptaciones en un 70%. El 83% del total de las miniseries son
adaptaciones; pero ese porcentaje sube hasta el 95% entre las

premiadas con Emmys.” (Seger, 2007, pag. 24)



Dia a dia productores y directores estan buscando obras de teatro y novelas
para poderlas plasmar en el medio cinematografico y crear algo diferente y
novedoso. Es por ello que muchas de las grandes industrias del medio, tienen

a personas encargadas de buscar tramas que puedan ser Utiles.

A este tipo de realizaciones se las llama adaptaciones. Pero ¢qué es y que
implica la realizacibn de una adaptacibn? Es lo que conoceremos a

continuacion.

Segun la RAE, el término adaptar se refiere a “modificar una obra
cientifica, literaria, musical, etc., para que pueda difundirse entre publico
distinto de aquel al cual iba destinada o darle una forma diferente de la

original.”

Hablar de una adaptacion es referirse a un proceso complejo en el que se
pretende reconocer y proyectar el argumento de una obra en particular, por
medio de su analisis. El creador de la adaptacion, al tener el escrito en el cual
va a basarse, empieza a armar el segundo original, identificando sucesos
importantes de la obra, evaluandolos y si es conveniente, creando situaciones
para que el resultado sea una adaptacion con un hilo argumental consistente.
(Seger, 2007, pags. 111, 112)

Alonso Fernandez, en cuanto al término adaptaciéon, plantea que “Adaptar no
es sOlo realizar una traslacion de contenidos, sino que también implica elaborar
una nueva estrategia comunicativa y modificar las circunstancias pragmaticas

de la enunciacion”. (Alonso Fernandez, 2004, pag. 33)

Gracias a estos estudios se puede decir que la adaptacién implica un analisis
de la obra base para poder seleccionar estratégicamente las acciones mas
significativas para crear nuestro guion y ademas es conveniente que nuestra
imaginacion fluya para dar un aporte original y que el resultado que tengamos
nos satisfaga y sea una creacion con nuestra propia esencia a pesar de que

sea basada en un argumento que escribid otra persona.



1.1.1. Tipos de adaptaciones

Al conocer lo que es la adaptacién, es importante ahora saber cuales son los

diversos tipos que existen.

Sanchez Noriega (2000) ha realizado varios analisis acerca de la adaptacion de
literatura a cine y ha determinado ciertos factores importantes para poder
realizar una clasificacion. Algunos de estos son en base a: el grado de fidelidad
gue posee la adaptacion con respecto al texto escogido, el tipo de relato que se
va a adaptar, la extension que este posee y también en base a una idea que se
enfoca en la parte estética y cultural. (Triquell, Dell'Aringa, & Schéenemann,
2012, pag. 168).

Uno de los tipos de adaptaciones que posee gran importancia y es clave para
la realizacion de un material multimedia o audiovisual, es la que trata de la
fidelidad, es decir qué tan similar va a llegar a ser nuestra adaptacion en
relacion al libro o cuento escogido. Dentro de este grupo tenemos: Adaptacion

como.

llustracion: Es fiel al texto, es decir que la historia que se cuenta en el
escrito se enfocara rigurosamente en la adaptacién. Este tipo de adaptaciones
muestra a personajes y acciones que describe el libro, asi como también
dialogos y algunos elementos visuales. (Triquell, Dell'Aringa, & Schéenemann,
2012, pags. 168, 169)

Interpretacion: No toma la obra completa. Se establece una cierta
distancia del libro para enfocar nuevas ideas y cambios en algunas acciones y
personajes. A pesar de que se enfoca mucho el punto de vista de quien va a
adaptar el texto, se conserva la esencia del escrito en cuanto a sentimientos y
emociones en los que esta inmerso el escrito. (Triquell, Dell’Aringa, &
Schéenemann, 2012, pags. 168, 169)



Libre: Este tipo de adaptaciones toman una pequefia parte de la obra
literaria, de tal manera que tienen un nivel de fidelidad muy bajo. Es una
reelaboracion que pretende enfocar algo que le atrajo al lector, como un
sentimiento, pensamiento o algun tema en particular que obtuvo de la obra.
(Triquell, Dell'Aringa, & Schéenemann, 2012, pags. 168, 169)

Para poder identificar el tipo de adaptaciones que se usan para la realizacion

de cortometrajes, procederemos al analisis de productos audiovisuales
1.1.2. Tiempo y fidelidad de la adaptacion

Al haber escogido la obra que se va a adaptar, hay que tomar en cuenta uno de
los parametros mas importantes: el tiempo. Una adaptacion cinematogréafica
no puede extenderse por horas, como el tiempo que ocupamos al leer una obra
literaria; lo cual hace que el creador del film, reduzca la trama, logrando que se
obtenga un argumento mas conciso Yy una secuencia de acciones mas clara.
La novela se enfoca mucho en lo que a ambientes y personajes se refiere, el
cine por otro lado trata de lograr accion y conflicto convirtiendo a la “novela” en
una “novela corta”. Es por ello que se puede decir que los relatos mas cortos
son mas sencillos para adaptar, debido a su narrativa sin tantos adornos como

en la novela. (Seger, 2007, pags. 16,17,18)

Hay que resaltar que inevitablemente, al realizar una adaptacion se perdera
cierta cantidad de informacion como personajes, locaciones y varias acciones,
lo cual ocurre porque se realiza un traspaso de un medio a otro, con diferencias

y con caracteristicas propias. A partir de esto se genera el tema de la fidelidad.

En este punto se debe considerar que si se pretende realizar un material
audiovisual que se base en su totalidad de la obra literaria, lo que se
conseguira es una adaptacion que no es 6ptima; necesariamente se deben
realizar cambios, pero sin dejar a un lado la esencia del texto, ya que eso le
otorga el caracter de ser un material adaptado. (Gémez Betancourt & Wiswell
Cajigas, 2013, pags. 39, 40)



1.1.3. Andlisis de las adaptaciones

Al estar enfocado este proyecto en la adaptacion de uno de los cuentos de
Howard Phillips Lovecraft, se cree conveniente hacer este andlisis en
adaptaciones del autor para poder compararlas con los escritos originales. Esto
nos va a permitir inmiscuirnos mas con el escritor y sus obras y ademas
podremos determinar la tipologia mas usada para la realizacion de

cortometrajes.

Por ejemplo el cuento “The music of Erich Zann” trata de un muchacho que
llega a la Rue d Auseil, un sitio lugubre al otro lado de un rio, en busca de un
nuevo hogar. Se instala en una casa antigua en donde habita un violinista
aleman que presenta su arte a la vuelta del teatro de la ciudad. Aquel artista
era un hombre muy extrafio que se privaba de hablar y simplemente se
comunicaba con el muchacho por medio de papeles escritos. Al igual que su
personalidad, sus obras musicales eran bastante inquietantes pero que
impresionaban mucho al nuevo huésped de la casa. Un dia, mientras estaban
juntos, se escuchd un sonido perturbador que provoco algo muy extrafio. Al
tomar su violin, el anciano entond una horrible melodia que emanaba pavor,
histeria y sensaciones de desesperacién. Pronto su cuerpo empezé a
contorsionarse y la ventana de su habitacion se rompi6 para dar paso al viento,
qgue se llevd todos los papeles que el viejo artista guardaba. Las velas del
cuarto se apagaron y el joven intenté sacar de aquel trance al anciano, pero él

estaba muerto.

En la adaptacion multimedia de este cuento, que lleva el mismo nombre y es
dirigida por Anna Gawrilow, cambian varios aspectos de la obra base. Uno de
ellos es el instrumento con el que se produce aquel sonido tan tenebroso se
cambio a un piano, en lugar del violin. Ademas se acortan muchas partes del
cuento, por ejemplo el hombre, en el cuento de Lovecratft, visito varias veces al
anciano y en la adaptacion se enfoca una sola vez este hecho. Ademas el final
es totalmente diferente, puesto que en la adaptacién se muestra que una hoja
queria entrar a la casa y bruscamente lo logra y a su vez golpea al artista

dejandolo inconsciente.



En los personajes también se presentan cambios. Por ejemplo el masico, en el
cuento, esta descrito como un hombre de ojos azules y en el cortometraje

pOSee 0jos 0SCuros.

Figura 1. Stop motion “Die Musik des Erich Zann” (2005) por Anna
Gawrilow .

Publicado por Craig Mullinsf el 26 de Abril del 2009

Tomado de: http://unfilmable.blogspot.com/2009/04/pickmans-models-

who-is-erich-zann_26.html

Otra de las obras de Lovecraft es “En la cripta” que trata de Birch, un hombre
de edad media, borracho, sin dignidad ni verglenza, indeseable, tosco y
descuidado. El es el encargado de la cripta, en donde los muertos se
colocaban precio a su entierro. Por ser invierno y al estar la tierra dura, se
guardaron los cuerpos en la cripta para poder enterrarlos en primavera. Birch
estaba dentro de aquel lugar y de pronto la puerta se cerré y no podia abrirse.
Traté de empujar y forcejear la puerta pero fue inatil. Al buscar otro medio para
salir, mir6 un tragaluz por encima de la puerta y decidi6 salir por ahi. No habia
escalera y decidid colocar los ataudes como peldafios para acercarse al

tragaluz. El atald mas alto era el de Mateu Fener.



Al subir con sus herramientas empezé a sacar la reja del tragaluz mientras su
caballo relinchaba afuera, muy aturdido. Al ascender hacia aquel hueco, la
madera del ataud cruji6 como que se iba a romper. Al intentar salir, algo le
agarré el pie y empez6 a lacerar sus pantorrillas. Logré salir y empezo a
caminar sangrando hacia la puerta del cementerio. Pidi6 ayuda y un hombre
con su hijo lo vieron y trajeron al Dr. Davis. Al examinarlo el médico estaba
sorprendido por aquellas horribles heridas. Sus tendones fueron drasticamente
dafiados, al punto de dejarlo cojo. El Dr. Davis visité el mortuorio. Al entrar
contuvo la nausea por aquel horrible hedor. Grit6 al ver los cadaveres
desparramados

En la adaptacibn que se realiz6 de esta creacion de Lovecraft, también
denominada “En la cripta” dirigida por Geoffrey D. Clark, se puede notar
varios cambios que nos sirven para analizar este tema. En la adaptacion
multimedia se reduce el nimero de personajes para solo tener uno, el cual no
es un hombre de edad media, mas bien es un anciano que odia su trabajo. Al
tener la adaptaciéon solo un personaje se reducen también las acciones del
cuento base, ya que no tiene con quien interactuar; no hay alguien que lo

auxilie, ni un médico que le reproche por sus malas acciones.

En base a este mismo cuento, encontramos una produccion audiovisual dirigida
por Willy Burrut. Se coloca en escena a varios personajes, incluso a un nifioy a
una mujer que no esta en el cuento, quienes muestran una historia paralela a la
del cuento. Estan en el cementerio y la madre obliga Al nifio a que vea la tumba
de su padre. El nifio sale corriendo hasta llegar a una pared. Se muestra la
segunda historia que difiere del cuento en ciertos aspectos, por ejemplo que el
muerto al estar en la mesa abre los 0jos y asusta al sepulturero. Luego aparece
la escena en que el hombre coloca el cuerpo en el ataud pero este no alcanza
y corta sus extremidades. Al final el hombre no sale vivo de esta travesia pues

los muertos se vengaron de él y lo mataron al intentar salir de la cripta.

Por ser el cuento “El extrano”, la base para realizar este proyecto, es
importante analizar sus adaptaciones. Una de ellas es una produccion

audiovisual, con integracion 3D dirigida por Rob Fitz.
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Este cortometraje inicia con una narracion en la cual describe que ha estado
por mucho tiempo en un mundo diferente. Se encuentra una gran cantidad de
personas celebrando en el interior de una casa y de pronto una de las mujeres
gritd muy fuertemente y salieron huyendo de aquella sala. Un monstruo entré a

la casa y se acerco al espejo, vio su horrible imagen y se alejo.

En esta produccion no se redujeron los personajes, mas bien hubo una gran
sintesis de la historia y escenarios. Solo enfoc6 la idea clave de la historia, que
se basa en que un ser de otro mundo se mira al espejo y descubre lo que

realmente es, una especie horrible que nadie desearia ver nunca.

En otra de las adaptaciones del cuento “El extrafio” dirigida por Kurt Uchman,
Un hombre joven en una habitacion en donde hay muchas velas. Hay un
narrador que cuenta que ha estado mucho tiempo en ese lugar sin ver a nadie.
Simplemente escucha el ruido de las ratas. Se encuentra triste viendo las velas
y al estar solo ha dejado de hablar en voz alta. Estd rodeado por libros y
pinturas. Un dia salié a investigar y decidié subir por los arbustos. Se dirigio a
una casa y al entrar se acercO un espejo y vio su imagen desfigurada y luego

se muestra la imagen de un ataud.

Esta adaptacion guarda la esencia de la historia que Lovecraft escribid,
solamente que la adapta ahorrando recursos, como los enormes arboles, los

personajes que se encuentran reunidos celebrando en aquel castillo.



11

1.2. Producto multimedia
1.2.1. Multimedia

Luego de analizar acerca de la adaptacion, empezaremos a tratar el tema del
producto que obtendremos. Para esto se debe conocer lo que es y lo que

implica el término multimedia.

Multimedia se refiere a la combinacién de texto, sonido, graficos estaticos e
imagenes que poseen dinamismo, es decir videos o animacioén. (Zafiga, 2013,

pag. 64).

Pero la multimedia no simplemente es la union de los distintos lenguajes, sino
que la realizacion de un producto multimedia implica que los elementos se
potencialicen tanto artistica como expresivamente, para poder llegar a mostrar
un mensaje o un tema de manera 6ptima. (Aedo Cuevas, y otros, 2009, pag.
30)

Uno de los beneficios del uso de la multimedia, es que esta nos permite llegar
al publico de una manera mas significativa, haciendo que la informacion sea

captada y retenida de una mejor manera. (Vaughan, 2002, pag. 8)

Por medio de la realizacion de un producto multimedia, la transmision de la
informacion se vuelve mas atractiva para quienes la observan, puesto que esta
nos presenta una forma mas dindmica y vistosa de las cosas. La multimedia es
visualizada por medios electronicos y nos permite dar a los observadores
varias sensaciones, ya que estimulan nuestros sentidos y asi a nuestra mente.
(Vaughan, 2002, pag. 3)

Muchas veces se asocia el término multimedia con la interactividad, sin
embargo, es muy importante mencionar gque no es necesario que sea
interactivo para que un producto sea considerado como "multimedia” ya que
nuestra audiencia puede simplemente ver y oir el producto en una pantalla; a

este tipo de proyectos multimedia se les conoce como lineales. Por otra parte,
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cuando el producto si permite que el usuario sea quien navegue y dirija la

visualizacion del producto, se conoce como no lineal. (Vaughan, 2002, pag. 5)

Para poder realizar un proyecto multimedia es importante contar con hardware
(componente fisico, computador), software (el programa que usaremos para
crear el producto), poseer con una gran imaginacion que nos permita aportar
con ideas creativas y una buena organizacion (planificacion y cronograma) para

el proceso. (Vaughan, 2002, pags. 20-26)

Actualmente, la nueva era tecnologica ha dado un gran paso dentro del
desarrollo de productos multimedia incorporando nuevas tecnologias. El
cortometraje aplica ahora avances digitales en cuanto a compresién de imagen,
lo cual se refiere a que se puede tener este material en un DVD o CD Rom y
con una calidad satisfactoria, visualmente atractiva. (Ceron Gémez, 2002, pag.
31)

Uno de los medios del mundo digital que se incluy6 recientemente dentro de la
multimedia es el que permite la utilizacion de recursos tridimensionales y la
animacién. A pesar que implica un consumo de los recursos del computador y
una complejidad de creacién, son un medio atractivo visualmente y logra una
Optima transmision del mensaje .Los medios, tanto visuales como auditivos,
pueden ser abarcados dentro de un cortometraje 3D es por ello que es

importante conocer lo que involucra la realizacion de este tipo de productos.
1.2.2. El cortometraje animado

El cortometraje es un medio por el cual, el creador, transmite una historia
simple con un punto de vista y enfoque claro, en un tiempo relativamente corto.
(Roy, 2014, pag. 5)

La mayoria de los cortometrajes animados duran entre 1 y 10 minutos, sin
embargo si se pretende realizarlo sin la ayuda de terceros, un tiempo de 2 a 3
minutos es adecuado; por otro lado si se tiene un grupo de trabajo se puede
lograr algo mas extenso como de 5 a 8 minutos de duracion. (Roy, 2014, pags.
1,2)
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1.3. Etapas para la realizacion de la adaptacion multimedia

Un proyecto 3D se compone por las siguientes fases: Preproduccion,
produccion y postproduccion. A continuacion se detalla lo que implica cada una

de estas.
1.3.1. Preproduccion

Para realizar un cortometraje animado es importante establecer la fase de
planificacion o preproduccion. Es una etapa de gran importancia pues en esta
se crean las ideas y se las ordena de manera que se muestre lo que desea el
creador. Dentro de este tema se abarcaran los temas importantes para la

realizacion de una adaptacion
1.3.1.1. Seleccion de la obray derechos de autor

Cuando escogemos nuestra obra, nos preguntamos si es que esta puede ser
adaptada o no, sin embargo, James Welsh y Peter Lev, famosos estudiosos del
cine, afirman que toda obra puede ser tomada y adaptada, siempre y cuando el
realizador tenga la iniciativa o el deseo para hacerlo y la imaginacion para
poder trasladar el contenido de lo literario a lo audiovisual. (Gémez Betancourt
& Wiswell Cajigas, 2013, pag. 18).

Al estar tomando el trabajo de un escritor, debemos tener muy en cuenta que
ese escrito le pertenece y que se debe tener su consentimiento para poder
realizar una adaptacion o que su libro se encuentre en dominio publico, lo cual

se logra luego de 70 afios de la muerte del autor. (Subouraud, 2010, pag. 92)
1.3.1.2. Reconocer la esencia de la obra

Al hablar de la esencia de la obra, nos referimos a lo que quiere mostrar en un
aspecto profundo, algo que va mas alla de relatar una historia. (Gomez
Betancourt & Wiswell Cajigas, 2013, pag. 124)

La fidelidad a la esencia o al alma de la obra literaria busca recursos

audiovisuales que sean semejantes a lo que expresa el texto, de tal manera
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que se logre un aspecto estético similar en ambos lenguajes. (Triquell,
Dell'Aringa, & Schéenemann, 2012, pag. 167)

El realizador debe estar en la capacidad de estructurar su obra, de tal manera
gue cumpla con una secuencia de acciones que, en poco tiempo, muestre lo
que él desea enfocar realmente y mostrar su perspectiva. Para ello es
importante enfocarse en ciertas pautas narrativas de importancia para su

desarrollo 6ptimo.
1.3.1.3. Estructura Narrativa

La narrativa audiovisual se refiere a la capacidad de los recursos visuales y

acusticos para transmitir historias.

Se distinguen dos elementos importantes: el contenido Yy la expresion. Cada

uno de estos posee forma y sustancia.
1.3.1.3.1. Contenido

El conjunto de acontecimientos que se suscitan de forma ordenada y l6gica

dentro de un tiempo y espacio, son los que conforman el contenido.
El contenido se compone de 2 partes:

Forma que se refiere a la historia que se quiere contar. Esta compuesta por
“acontecimiento, la accion, los personajes, espacio y tiempo”. (Garcia Jiménez,
2003, pag. 16).

Aristoteles us6 el término diégesis para referirse al mundo en el que se
produce la historia; es decir el espacio regido por un conjunto de normas y
parametros que establece el autor, en el que se desarrollan los personajes.
(Triquell, Dell'Aringa, & Schéenemann, 2012, pag. 43)

Sustancia se basa en la conceptualizacion de los componentes, es decir como
el autor interpreta y coloca todos los elementos. (Garcia Jiménez, 2003, pag.
16)
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1.3.1.3.2. Expresion

Al ser el medio literario y el medio audiovisual diferentes entre si, necesitan
también formas de expresion distintas, por este motivo es importante tratar el

tema semiatico.

El signo es el que se encarga de sustituir una idea o cosa, de manera que
constituyo en un modo facil para conocer algo en particular. El signo esta en

todas partes (Klinkenberg, 2006, pag. 33).

Para iniciar definiremos la semidtica como una ciencia que esta encargada de
estudiar los signos los cuales pueden ser iconos, indices o simbolos. Esta
clasificacion fue realizada por Charles Sanders Peirce. (Triquell, Dell'Aringa, &

Schéenemann, 2012, pag. 164)

El icono. Para entender esta division claramente, se pueden dar algunos

ejemplos:

El dibujo de una llave esta representando al objeto fisico. Este es considerado
como un icono, porque este nos permite mostrar ciertas particularidades que
hacen que se relacionen con los objetos reales que quieren representar. El
humo puede ser considerado como un signo de fuego. Este es un ejemplo de
un indice, puesto que nos permite que establezcamos una asociacion fisica
contigua con el signo que observamos. Nuestro idioma también es un signo, ya
gue por medio de las palabras posemos referirnos a ciertos elementos. Este es
un ejemplo de un simbolo, puesto que se asocia al objeto que quiere denotar
pero sin ninguna relacion de motivacion. (Triquell, Dell'Aringa, & Schéenemann,
2012, pag. 164)

Las obras literarias se las ubica dentro de los signos de tipo simbdlico, ya que
usan palabras para poder expresar las ideas. Por su parte, el lenguaje
audiovisual se torna mas complejo y enriguecido de iconos, indices y simbolos.

(Triquell, Dell'Aringa, & Schéenemann, 2012, pag. 165).
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SONIDO

Dentro de la narrativa audiovisual, se encuentra un elemento fundamental que
son los sonidos. Los efectos de sonido nos permiten determinar el ambiente en
el que se desarrolla la historia, dar realce a la accion, darle ritmo a las
situaciones, anticipar acciones, y también para darnos ciertas pautas para la
realizacion de cortes. (Zufiga, 2013, pag. 138)

La voz se usa dentro de un material audiovisual de dos formas: como narracion

y como dialogos.
NARRACION

La narracion es un medio que nos permite describir sentimientos, acciones,
pensamientos y cualquier cosa que el adaptador requiera para potenciar los

recursos visuales.
Hay algunos tipos de narradores:

Los cuentos o las historias a veces estan escritas en primera persona, es decir
contando acciones y observaciones que ese personaje realiza, sin embargo no
siempre el que hace la narracion es el personaje principal, pues puede estar
contando la vida de un tercero, pero desde su perspectiva. Es conocido como

narrador-observador.

En el cuento escrito por Lovecraft “La musica de Erich Zann”, el escritor usa
este tipo de personaje. El narrador es un hombre que llega a un nuevo pueblo y
gue en él conoce a un musico que sera el verdadero protagonista de la obra, el
cual tiene un don para tocar el violin de una manera extraordinaria y que

posteriormente, por un ataque extrafio morira.

Otro cuento en el que se utiliza esta narracion es “en la cripta”, del mismo
escritor, en donde se narra desde la perspectiva de otra persona, quien cuenta

la vida de George Birch, un sepulturero del pueblo.
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Linda Seger (2007) nos menciona que el narrador-observador es un recurso
muy bien utilizado dentro de los libros, sin embargo dentro de un film no tiene
mucho éxito, puesto que el personaje narrador no se integra totalmente a las
acciones que se cuentan y el espectador no se inmiscuye tanto como si el

narrador contara su historia y fuera el protagonista.

Cuando el narrador es quien cuenta sus acciones y su papel como protagonista
se denomina narrador-actor. En adaptaciones como “The outsider’ (Kurt
Uchman) podemos notar que se usa este recurso, en el que el narrador cuenta
Su experiencia y las cosas que siente o hace, tal como pasa en el cuento

original.

Al escoger que nuestra adaptacion tenga un narrador-actor sera mucho mas
sencillo realizar una adaptacion multimedia que sea atractiva, puesto que nos
hace involucrarnos mas a fondo con el personaje principal, sabiendo sus
temores, sentimientos, pensamientos. Nos hace llegar a profundidad lo que el

personaje esta viviendo en ese momento y lugar.
DIALOGOS

Los didlogos son utilizados para la interaccion de los personajes, es decir para
establecer conversaciones entre si. En los didlogos se establecen ciertos
matices como son el acento del personaje, en donde nos da un indicio de su
lugar de origen y de cultura. El ritmo es otro punto que nos transmite

sensaciones como calma o desesperacion. (Zufiga, 2013, pag. 137)
MUSICA

Por medio del uso de la musica se puede dar al espectador una nocién de la
época en la que suscitan las cosas, asi como también hace que se destaquen
acciones y sentimientos de la persona que los esté viviendo dentro de la obra.
(Zdniga, 2013, pags. 138, 139)
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1.3.1.4. Creacion del guion

El guion debe ser claro y atractivo. Es por ello que se requiere saber qué

elementos debe tener el guion de una buena adaptacion:

e EIl guion debe tener “direccién”, es decir que la trama vaya avanzando
hacia un climax, lo cual hace que la atencion del espectador se
mantenga.

¢ Ademas una buena historia posee “dimensionalidad”, la cual se refiere a
que, mientras va avanzando la trama, se van descubriendo a los
personajes, las cualidades que poseen, y desarrollando temas que

atraigan a la audiencia.
(Seger, 2007, pags. 111, 112)
1.3.1.4.1. Direccién: Seleccidon de acciones

La direccién se refiere a la trama o historia que posee nuestra adaptacion.
Constituye un eje fundamental que se debe tratar para conocer como debe
realizarse la adaptacion, puesto que con este elemento podremos seleccionar
las acciones importantes del escrito que nos serviran para plasmar en nuestra
creacion multimedia. Pero ¢cémo lograr que nuestra adaptacion tenga una

buena direccion?

Primeramente hay que distinguir cual es el objetivo que tiene el personaje. El
protagonista busca algo, ya sea algun objeto, sentir alguna emocion, encontrar
a una persona, etc. Ademas se debe determinar cudl es el conflicto de la
historia, es decir lo que le dificulta al personaje alcanzar su objetivo. (Seger,
2007, pags. 113, 114)

Con estos aspectos claros, se ordena la trama de tal manera que se logre la

estructura en tres actos

Primer acto: Nos sitla en la historia, muestra al personaje principal y nos da
nocion del conflicto al que se enfrentara en la trama. En este acto se establece

la época o la situacion que atraviesa el personaje. (Seger, 2007, pag. 117)
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Segundo acto: Se desarrolla la trama o la historia de nuestra adaptacion. En
esta etapa el personaje realiza acciones para atravesar el conflicto al que sera
expuesto. Se revelan las relaciones que tienen el personaje y el esfuerzo por

llegar al objetivo. (Seger, 2007, pag. 117)

Tercer acto: En esta etapa el conflicto se hace mas notorio y fuerte para el
personaje. La historia llega al climax o al momento de méas emocion,

finalizando con el alcance o frustracion del objetivo. (Seger, 2007, pag. 117)

En cuanto a duracion de los 3 actos se define que el segundo sera el mas
extenso porque en él se desarrolla la historia; y el tercero sera el mas corto por
su grado de emocion y por ser el que concluye la historia. (Seger, 2007, pag.
117)

Es muy importante también tener claro cual va a ser el catalizador de nuestra
historia, es decir aquel suceso que haga que se cree la trama y que el
personaje se ponga en marcha y haga las acciones necesarias para alcanzar el
objetivo. (Seger, 2007, pag. 119)

Las acciones que se mostraran en nuestro proyecto deben ser atractivas y con
un grado de emocién que permita que el espectador se enganche y mantenga
alerta de lo que va a pasar. Si es que la obra literaria no posee acciones que
proporcionen interés, hay que ser creativos y afiadirlas para que nuestro
material sea un éxito. Estas acciones deben estar enfocadas en el objetivo, sin
desviarse, puesto que esto nos hara involucrarnos totalmente en lo que el
personaje quiere obtener y llegar al climax al saber si logr6 o no cumplir su

meta.

Ademas un aspecto que no se debe olvidar para realizar nuestra adaptacion es
la originalidad y el aporte que podemos dar nosotros como realizadores de la
adaptacion. Hay que dejar que la imaginacion fluya al escribir el guion y al

ejecutarlo en las distintas fases de produccion.
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1.3.1.4.2. Dimensionalidad: Escoger los personajes

Dentro de la fase de determinacion de la dimensionalidad se encuentra la
seleccion de personajes, es decir cuales son los que realmente necesitamos
para que estén en la adaptacion y cuales simplemente estdn demas y se

pueden suprimir sin que esto altere el resultado de la trama.

Los personajes deben ser evaluados de acuerdo a la funcién que cumplen y si
las acciones que realizan son realmente Utiles dentro de nuestra trama. Para

distinguir si un personaje debe ser colocado en nuestra trama hay que analizar:

El personaje nos sirve para contar la historia, es decir si nos provee algun
tipo de informacion que sea parte de la trama, si es que contribuye a que el
protagonista tome algun tipo de decision o accién del personaje. Los
personajes que nos sirven para que se suscite la trama son el protagonista, el
antagonista y el catalizador. Es fundamental distinguir cual es nuestro
personaje principal, es decir quién va a ser el que protagonice todos los
eventos que van a suceder. El antagonista y catalizador va a ser quien sea la
traba del personaje principal, el que le da un grado de dificultad para cumpla su
objetivo. (Seger, 2007, pags. 160-164)

El personaje nos sirve para revelar al protagonista, lo que quiere decir si es
que el personaje hace que se muestren mas datos importantes del
protagonista. Un ejemplo es la seleccién de los personajes y la adhesion de
otros en el cortometraje “en la cripta” dirigida por Willy Burrut, en donde se
muestra al comienzo a una madre con su hijo en el cementerio; el nifio corre y
llega a un depdsito. Si no hubieran usado estos personajes no se habria
logrado llegar al lugar en donde se desarrolla la historia de interés. (Seger,
2007, pags. 160-164)

El personaje nos ayuda a darle color y textura a nuestra adaptacion, con
esto nos referimos a que el personaje logre darle atractivo y gracia a la obra y
entretienen; a pesar de ser personajes sin tanta importancia en la trama,

causan interés. (Seger, 2007, pags. 160-164)
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Al estar el personaje dentro de alguno de estos puntos podremos lograr
eliminar los personajes que no deben estar en la adaptacion que realizaremos

y mantener los que realmente nos serviran.

Al tener nuestro contenido definido, hay que buscar los elementos necesarios

para poder expresarlos y transmitirlos a través de imagenes y sonidos.

Gracias al analisis de todos los elementos graficos y sonoros, tendremos la
idea clara de cdmo lucira nuestro cortometraje y ahora es fundamental realizar

un Storyboard
1.3.1.5. El storyboard

Es el conjunto de gréficos en secuencia que nos permite una vista ilustrada de
lo que se espera obtener como edicion final. Este recurso permite definir con
anticipacion los aspectos mas importantes de cada una de las tomas, como son

el plano, la accion, movimientos de camara, sonidos y tiempos.

Al realizar el storyboard no es necesario que los dibujos tenga exceso de
detalles y un excelente trazo, pues lo que se pretende es tener una base visual
para proceder a realizar el cortometraje, que nos sirva de guia para cada una

de las fases de produccién y post, asi como también nos permita el ahorro de

tiempo.
Coproducciones
Ll Produccién
Personajes Layoiits
Jetos Postproduccion
Etc. Etc
(<I1](e] Il ey 2 STORY-BOARD |
Literario/ A Coproducciones
Técnico CONDICIONES Disefio de produccion
Estética Direccion artistica
Presupuesto IMAGEN REAL Realizacion
Tiempo Fotografia
Equipo Postproduccién
Etc. Etc.
Figura 2. “Ingredientes para un storyboard”
Tomado de Raul Gonzalez Monaj 2006, pag. 7
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1.3.1.6. Disefio

Otra fase dentro de la preproduccién de un cortometraje es el disefio de los
personajes y escenarios. Aqui estableceremos como van a lucir los elementos

gue formaran parte de nuestra trama.
1.3.1.7. Animatic

Después de disefar los ambientes y personajes, se procede a elaborar el

animatic es decir el storyboard en una secuencia de animacion.

Es una simple pelicula creada en el computador con los planos dibujados
anteriormente pero estableciendo el tiempo e incluyendo efectos sonoros
simples y dialogos que usaremos de forma temporal. En la animacién 3D es
necesaria la creacion del animatic, ya que este nos permitirhd saber cuantos
cuadros son necesarios para cada escena, y no desperdiciar recursos. (Beane,
2012, pag. 30)

1.3.2. Produccién

La planificacion ha sido realizada y ahora es momento de proceder a la
produccion del cortometraje en 3D, en donde se crearan todos los elementos.
(Beane, 2012, pag. 33)

Para iniciar esta fase, hay que crear un layout, es decir una version 3D del
animatic. Problemas de perspectivas, escalas de los caracteres y distancias

entre objetos, pueden ser solucionados con la realizacién del layout.

Los elementos que se colocan en esta parte de la produccion deben contener
informacion representativa de los elementos como es el tamafio y una forma
basica, asi como también incluye los movimientos de camara, planos y

desplazamiento de personajes. (Beane, 2012, pag. 34)

Lo siguiente que se realizara es el modelado, es decir en donde se crean las
geometrias en un software de animacion 3D como Autodesk Maya, 3ds Max;

ademas podemos usar programas para esculpir nuestros objetos como Mudbox
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0 ZBrush. Para modelar los objetos también se puede usar simulaciones
dindmicas. (Beane, 2012, pag. 37)

Al tener nuestros objetos modelados, se procede a colocar las texturas, con lo
que se pretende darle color y las propiedades de los materiales que posee

cada uno.

El uso de Photoshop para la creacion de texturas es una de las técnicas, sin
embargo, gracias al desarrollo de los programas 3D, se ha vuelto mas facil y se
puede pintar directamente sobre el objeto 3D, como es el caso del programa
Zbrush. (Beane, 2012, pag. 39)

Al contar con el modelado se debe crear el rigging. Esta etapa se enfoca en
crear un sistema de controladores en el personaje, para que la persona que se
encargue en la animacion pueda mover dicho objeto de forma eficiente y
rapida. Cada objeto que tenga movimiento en nuestro proyecto debe tener
controladores. (Beane, 2012, pag. 40)

Con el uso de esos controladores se realizara la etapa de animacion del
proyecto. Se toma el archivo del layout como un punto de inicio para colocar los
personajes y elementos que forman parte del corto y se le da vida por medio
del movimiento. Los personajes que seran animados tienen que tener nocion
de tiempos y del papel que desempefian cada uno de ellos para poder marcar

su personalidad por medio de la animacion. (Beane, 2012, pag. 41)

En el caso que el cortometraje tenga efectos visuales como movimiento de
cabello, pelaje, ropa, agua, fuego o polvo, se lo realizar4 posteriormente a la
animacion. Este tipo de efectos dindmicos usan componentes como gravedad,

aire y variantes de la fisica. (Beane, 2012, pag. 41)

Una vez realizado todos estos pasos, empieza la parte de iluminacion y
render, La aplicacion de la iluminacion es como en el mundo real en un set de
fotografia, en donde contamos con distintos tipos de luces. El render puede

realizarse en distintos passes es decir que segun nuestras necesidades,
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crearemos imagenes de objetos de forma individual, sombras, color, puntos de

luz, entre otros. (Beane, 2012, pag. 42).

Otra opcion es crear nuestro render por layers, para que, en postproduccion,

podamos editar cada parte
1.3.3. Postproduccion

Es la parte final del proyecto en la cual se realiza la edicion del cortometraje, se
colocan efectos visuales 2D necesarios y se realizan correcciones del color.
Ademas gracias a esta se logra obtener un producto profesional, con la

utilizacion de un software especializado para ello. (Beane, 2012, pag. 19)

En el compositing, se colocan todas las imagenes que creamos como passes

en la etapa de render para poder combinarlas y crear un resultado éptimo.

Ademas se puede poner en nuestra escena efectos visuales como motion
graphics y efectos especiales, que son un recurso que le da mas detalles a
nuestro cortometraje, como chispas, polvo, lluvia entre otros. (Beane, 2012,
pag. 44)

El proyecto debe tener ajustes para que el color sea el que deseamos y que
coincida con los pardmetros de salida que establecimos. (Beane, 2012, pag.
44)

En la postproduccién también se coloca la musica y efectos de sonido

finales.



25

2. CAPITULO Il: CUENTO “EL EXTRANO” DEL ESCRITOR LOVECRAFT
2.1. Una mirada hacia el autor: Biografia de Howard Phillips Lovecraft

Howard Philips Lovecraft (Providence, Estados Unidos, 20 de Agosto de 1890 —
15 de Marzo de 1937) fue un escritor estadounidense, autor de cuentos,
novelas y relatos de ciencia ficcion y terror. (Lovecraft H. P., 2014, pag.
Biografia)

Desde que era muy joven se intereso en los misterios de la vida, y escribié una
gran cantidad de ensayos y versos; también colaboré con la prensa por varios
afos por medio de articulos de astronomia. Mas tarde, se dedico de lleno a su
trabajo literario, enfocandose en la escritura de cuentos de terror, pero sin dejar
de lado su gran respeto por la ciencia. (Lovecraft H. P., Noche del Océano y
Otros Escritos inéditos, 1991, pags. 11, 12)

Al analizar minuciosamente sus obras, encontramos que no se centraba
Unicamente en la ficcibn, también hacia referencia a grandes mentes de la
época, tales como: Albert Einstein, Max Planck y Werner Heisenberg. Ademas
incluye metaforas sobre el fututo desarrollo de la humanidad en el ambito
politico y econdmico, reflejandolo en las civilizaciones alienigenas descritas en
“La tumba” (1917), en “La noche de los tiempos” y en “Las montafias de la
locura” (1931). (Lovecraft H. P., 2014, pag. Biografia)

La revista de literatura macabra “Weird Tales”, en la que colabor6 desde 1923,
es la encargada de re-editar sus relatos una y otra vez, asi como otras

publicaciones. (Lovecraft H. P., 2006, pag. 10)

En 1937 empieza a tener problemas de salud, lo que le impide continuar con la
creacion de ejemplares literarios. Ese mismo afio Lovecraft muere, dejando,
por medio de sus obras, un legado para las siguientes generaciones y siendo

considerado como “el primer fantasista”. (Lovecraft H. P., 2006, pags. 10, 12)
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2.2. Howard Phillips Lovecraft y la magia de sus escritos

Una de las caracteristicas de la literatura de H.P. Lovecraft es que trata de
situarnos en un lugar ficticio y lejano, para producir una sensacion de
incomodidad con lo desconocido y a algo fuera de lo que estamos
acostumbrados en el mundo real. Sin embargo usa elementos reales para

mezclar. (Broncano & Hernandez, 2009, pags. 96-98)

Lovecraft escribe este tipo de relatos de fantasia y terror porque van de
acuerdo a sus inclinaciones personales, de esta manera lograba evadir las
restricciones del mundo real para poder violar las leyes naturales, tiempo y
espacio e inmiscuirse en un mundo fantastico, mas alla del que podemos ver.

(Lovecraft H. , 2010, pag. Nota sobre los escritos de literatura fantastica)
2.3. Lovecraft: inspiracion para los artistas

Lovecraft es considerado el escritor mas influyente del horror sobrenatural de
los inicios del siglo XX. Ha sido la inspiracion de otros escritores de su época y
de la actual, debido a sus tramas llenas de extrafios personajes y de

dimensiones desconocidas. (Spratford, 2013, pag. 5)

Este escritor ha sido fuente de inspiracion para varios artistas. De tal manera
que se han creado comics, peliculas, videojuegos, canciones, libros, etc.

Figura 3. “H. P. Lovecraft's Cthulhu: The Whisperer in Darkness”, cémic
realizado por Mark Ellis (1928).
Tomado de: http://www.transfuzion.biz/TITLES/FinalPagesmalla.jpg
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Figura 4. Extracto de “Tomie” Manga realizado por Junji Ito. Inspirado en
H.P. Lovecratft.

Tomado de: http://www.pastemagazine.com/articles/2015/06/13-extremely-
disturbing-junji-ito-panels.html

Publicado por Steve Foxe | Junio 22 del 2015
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Figura 5. Portada de la pelicula “Die monster, die!” (1965) del director
Daniel Haller, basada en la obra The Colour Out of Space de H.P. Lovecraft
Tomado de:

http://www.arkhamdrive-
in.com/Reviews/Die,%20Monster,%20Die!(1965).html
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Figura 6. Portada de la pelicula “Cthulhu” (2007) del director Dan Gildark.
Adaptacion del cuento Cthulu de H.P. Lovecraft.
Tomado de: http://www.arkhamdrive-in.com/Reviews/Cthulhu-2007.html

LOVECRAFT

[ear of the unknow

Figura 7. Portada del documental “Lovecraft: Fear of the Unknown” (2008).

Tomado de: http://www.arkhamdrive-in.com/Reviews/FearUnknown.html

Podemos fijarnos por medio de las figuras que el autor logré captar la atencion
de realizadores y artistas. Incluso fueron tomadas ciertas partes de sus obras
para incluirlas en episodios de dibujos animados como los Simpsons, Scooby
Doo, The Real Ghostbusters y South Park.
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2.4. Analisis del cuento “El extraino” de H.P. Lovecraft

Para tratar este tema, es importante conocer lo que es un cuento y las

caracteristicas basicas que este posee.
2.4.1. El cuento

La caracteristica principal del cuento es su brevedad. Para Poe el cuento debe
ser tan corto para poder ser leido en una sola sesion. Busca mostrar lo mas
esencial de un relato pero creando emocion y dinamismo. (Valdez, 2003, pag.
57)

Los cuentos se dividen en 2 tipos: el primero se refiere al cuento tradicional,
gue se transmite de forma oral o escrita (prosa), pero que no posee un autor en
particular. Por otro lado tenemos el cuento literario, el cual proviene de la
autoria de un escritor. Estos cuentos no deben sobrepasar las 25 paginas. (Del

Rey Briones, 2008, pag. 9)

El tipo de cuento en el que nos centraremos es en el literario, puesto que la
adaptacion que se creara es en base a la obra de un escritor Howard Phillips

Lovecraft.
2.4.2. Resumen del cuento

El relato “el extrafno” de Howard Phillips Lovecraft, trata de un hombre que
habita en un castillo muy horrible, con pasadizos oscuros, llenos de telarafias y
restos de cadaveres que hacian que se desprenda un hedor insoportable.
Aquel hombre estaba totalmente solo, y por aquella soledad es que se privo de

hablar en voz alta pues no tenia quien lo escuchara.

Pasaba su tiempo observando las imdgenes humanas que se presentaban en
los libros y sentado bajo los &rboles invertia su tiempo en imaginar un mundo

diferente.
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Intenté escapar de aquel lagubre sitio y se alejé un poco del castillo, sin
embargo al estar cada vez mas distante, las sombras se hicieron mas
profundas y densas. Al estar en aquel terrible ambiente corrié de vuelta al

castillo.

Un dia mientras estaba sentado bajo los arboles sus manos se extendieron
hacia arriba mientras observaba la Unica torre que se elevaba mas alla de los
arboles que impedian el paso de luz. Supo en ese momento que debia escalar
aguella torre aunque corra el riesgo de morir, pues su necesidad de ver la luz

fue mas grande que cualquier obstaculo.

Muy lentamente empezd a ascender la torre por los peldafios pero luego tuvo
que trepar por los entrantes que tenia la torre. El frio era muy intenso y la

oscuridad iba incrementandose.

Cuando avanzaba, sintié algo duro sobre su cabeza, y mientras se sostenia
con sus manos a la torre, impulsé con su craneo hacia arriba para abrir aquella
entrada. Ascendié hacia aquella entrada y entré a un lugar diferente pero que

tampoco tenia ni un rastro de luz.

Mientras exploraba con sus manos, tanteando en las paredes para encontrar
algo, la puerta por la que ingresé se cerré repentinamente. Eso no le importé y
siguidé buscando otra salida y termind por encontrar una puerta. Abrié el portén
y pudo observar la luna a través de una verja de hierro. Instantaneamente una

nube tapo la luna y avanz6 muy lento por las gradas.

Al despejarse nuevamente el cielo, pudo observar algo muy diferente a lo que
esperaba. Pudo ver tierra firme, una iglesia de piedra y varios compartimentos
de marmol. Decidi6 avanzar por las praderas guiandose por la curiosidad que
le causaba ese mundo. Nadé también por un rio y al transcurrir dos horas pudo

llegar a un castillo cubierto de yedras que le parecia muy familiar.

Observo las ventanas abiertas llenas de claridad y se acerco. Al hacerlo vio a
un grupo de personas que disfrutaban de una fiesta; aquellos rostros le

parecian familiares y en su afan de contactarse con ellos salt6é por la ventana y
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la reaccion de aquellas personas fue pavor y gritos de horror, mientras se
tapaban los ojos y huian del personaje.

Comenzé a temblar al ver lo que sucedio y al sentir el repudio de la gente, sin
embargo continuod en el lugar explorando. Al entrar en una de las habitaciones
percibié la presencia de un monstruo horrible, un personaje que emitia una
imagen de podredumbre en donde se entreveian sus huesos. Su curiosidad le

hizo aproximarse y adelantar su mano hasta tocar la extremidad del monstro.

En aquel instante sus recuerdos le atacaron y supo lo que sucedia, pudo
recordar en el lugar en el que se hallaba y reconocié su rostro. Salié del edificio
y empez6 a correr hasta llegar al mausoleo. Sus intentos por abrir la puerta
que, al acceder a ese mundo se habia cerrado, fueron en vano y nunca pudo
volver al castillo en el que vivia junto a los enormes arboles. Ahora
simplemente yace en aquel lugar y juega cerca de las tumbas sin poder olvidar
aguella imagen que pudo reconocer en ese castillo lleno de luz, en donde vio

su rostro en un pulido espejo.
2.4.3. Personajes del cuento
En el cuento “El extraio” se han establecido los siguientes personajes:

1. Hombre aislado del mundo.
2. Personas que se encuentran festejando algun acontecimiento en el

castillo.
2.4.4. Objetivo

Lo que nuestro personaje pretende alcanzar es poder observar un poco de luz
y ademas poder sentir un poco de alegria al estar en contacto con otros seres

humanos.
2.4.5. Catalizador

El protagonista de la historia estd expuesto a un ambiente solitario y lleno de

oscuridad; un castillo lleno de sombras, cuerpos en putrefaccion y arboles
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enormes que le tapan la visibilidad de la luz de la luna. No recuerda haber
tenido contacto con seres humanos y ni siquiera puede recordar como era su

rostro.

Al encontrarse en este ambiente sus sentimientos de tristeza, soledad y
desesperacion por un mundo de luz y alegria, impulsan a que el personaje
reaccione y busque una salida hacia un mundo diferente. Es por esto que el
catalizador que lleva a nuestro personaje a subir la torre, son esos

sentimientos.
2.4.6. Conflicto

Lo que dificulta al personaje lograr su objetivo de ver la luz, es que los arboles
tapan toda la vista del cielo y la Unica forma de observar mas alla de los
grotescos arboles es ascender por una vieja torre negra, pero para lo cual el
personaje arriesgaba hasta su propia vida, pues a una gran altura podia caer y

morir.
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3. CAPITULO lll: GENERO DE TERROR EN EL CINE

El terror es el que nos ofrece una entrada a un mundo inventado en donde se
acenttan los miedos propios del ser humano, como por ejemplo ser atacado en
la oscuridad. El terror dentro del cine, ofrece a la audiencia la manera de

conceptualizar esos temores y darles forma. (Kawin, 2012, p4g. 3)

El film de terror, como género esta definido por sus elementos
recurrentes(como los muertos vivientes, brujas o la violencia), las actitudes
hacia esos elementos(como el peligro que puede generar ese monstruo) y su

objetivo; impresionar al revelarse a la audiencia

Las peliculas de terror pueden ser mitos de la naturaleza humana e incluso
obras artisticas importantes, sin embargo muchas personas sienten rechazo
hacia este tema pues les puede llegar a experimentar demasiado asco o miedo
al ver una pelicula de este tipo. Una de las razones para que el terror sea dificil
y desagradable para contemplar para algunas personas, es que el material
muestra una pesadilla que nadie quiere que se haga realidad, dando paso a
escenas llenas de violencia, crueldad y sangre que llegan a conmocionar a
quien lo mire. El terror puede ademas ser inexplicable y perturbador, nos
acerca a las peores cosas que quizas nunca puedan suceder, inmiscuyéndose
también en aspectos psicolégicos prohibidos. Puede presentar escenas de
fantasia decadente, lugares muy extrafios e inexplorados, monstruos que
transgreden y supera los limites de lo conocido que pueden ser aterradores o

repugnantes. (Kawin, 2012, pags. 2, 3)

Asi pues, se puede considerar que el género del terror no tiene limites y nada
es imposible dentro de este mundo; es por ello que al querer desarrollar un film
o cortometraje dentro de este género, podremos desarrollar nuestra inventiva y

crear un producto lleno de originalidad.
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3.1. Historia

La historia del cine empieza a surgir a partir del 28 de diciembre de 1895, fecha
en que los hermanos Lumiére mostraron su creacion al mundo denominada
“cinematografo”, el cual era un aparato que mostraba imagenes en movimiento.
Consideraron que su aparato era un aporte cientifico y es por ello que
realizaron producciones cortas. Pero con el paso del tiempo su invento fue
dado a conocer en varias partes del mundo, el mismo que cautivo a muchas

personas y provoco la realizacion del cine. (Rodriguez Landazuri, 2012, pag. 3
y 6)

George Mélies estaba impactado por el invento que realizaron los hnos.
Lumiere y trat6 de comprar aquel invento, sin embargo los hnos. Lumiere se
negaron. Es por ello que optd por el invento de Max Skladanowsky llamado
“bioscopio” para crear sus productos visuales. Mélieés con sus realizaciones,
pudo descubrir la magia del montaje y varios trucos que aportarian en gran

nivel para el avance del cine. (Rodriguez Landazuri, 2012, pag. 7)

Alemania estaba atravesando una dificil situacion por la derrota de la primera
Guerra Mundial (1914-1918) y la gente tenia prohibido ver las presentaciones
de cine francés, inglés y americano. A razon de esto, se empez06 a desarrollar
cine dentro de este pais, en donde pudieron desfogar todos esos sentimientos
de infelicidad y desconcierto que habia dejado el paso de una guerra. En el afio
1919 Robert Wiener creo6 la pelicula “Gabinete del Dr. Caligari”, un exponente
del expresionismo aleman, que por su guion extrafio, actuaciones llenas de
exageracion y confusion dio inicio al género del terror en Europa. (Rodriguez
Landazuri, 2012, pag. 8)

Por otra parte, en el continente americano en el afio 1910 J. Seale Dawley creé
la pelicula adaptada “Frankenstein”, considerada la primera dentro del género
del terror. (Rodriguez Landazuri, 2012, pag. 9)

Posteriormete surgieron peliculas como: “el Golem” (1915), “Haxan” (1922, la
primera pelicula con tematicas de ocultismo y demonios), “el jorobado de Notre
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Dame” (1923), “El fantasma de la 6pera” (1925) y Nosferatu (1922). (Rodriguez
Landazuri, 2012, pag. 9)

En el afio de 1930, y con la inclusién del sonido dentro de las producciones
cinematograficas, se realizaron peliculas que mostraban a monstruos como
personajes principales. Algunos ejemplos son “Dracula” (1931), “El doctor
Frankenstein” (1931) y “King Kong” (1933); estas peliculas son consideradas

obras de arte. (Rodriguez Landazuri, 2012, pag. 10)

Una nueva vision para el cine del terror surgié con la llegada de cineastas
como Alfred Hitchcoock, quien cred peliculas de terror psicolégico como
“Psicosis” (1960) y otras dentro del terror naturalista. Hitchcoock aport6 con
importantes guias para manejar el guion cinematografico, de tal manera que se

logre crear suspenso. (Rodriguez Landazuri, 2012, pags. 10,11)

En los afos 70 surge el terror sobrenatural con la pelicula “El exorcista”, la
misma que trata de una posesion demoniaca y que tuvo mucha aceptacion por
el publico pues gener6 miedo en muchas personas por las escenas
impactantes que presentaba. Esta pelicula fue filmada en un frigorifico para
poder lograr un efecto tétrico y frio en los actores. En la produccion del film
suscitaron varias muertes y algunos incendios en los sets. (Rodriguez
Landazuri, 2012, pags. 11, 12)

3.2. Estructura

La estructura que tiene un film que estad dentro del género del terror, esta
conformada por tres partes basicas en donde se tiene la construccién del
orden, caos Yy reconstruccion. Estas fases son estructuradas con el objetivo de
mostrar un entorno en donde los que se encuentran dentro de él, tienen que
lidiar con algo horrible o catastréfico que surge dentro de la historia, en la
mayoria de los casos un monstruo, el mismo que es el autor de provocar
alguna sensacion en la audiencia. El monstruo no necesariamente es una
bestia fisica, sino mas bien es el catalizador que genera el caos. (Odell &
LeBlanc, 2010, pag. 11)
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El primer acto se enfoca en mostrar a la audiencia el orden social en el que
empieza la historia. No siempre este orden es favorable, pero lo que se debe
buscar es que se muestre un cierto grado de normalidad, en donde no se

espere la llegada del caos. (Odell & LeBlanc, 2010, pag. 11)

Posteriormente aparece el monstruo, quien produce un estado cadtico y rompe
el orden en el que se nos situo al principio. Esta fase de caos es la esencial
para definir que el film esta dentro del género del terror. (Odell & LeBlanc,
2010, pag. 12)

Se culmina la historia con la fase de reconstruccion o conclusion, en donde la
situacién se torna estable nuevamente. Sin embargo, esto no significa que
debe volver al mismo orden en el que se encontraba al inicio nuestra historia,
pues el monstruo pudo haber provocado que haya cambios. 12 (Odell &
LeBlanc, 2010, pag. 12)

Existen técnicas que son utilizadas por los directores, sonidistas y editores para

poder generar tension y sensaciones en el publico.

La tensién es muy importante dentro del género del terror, es por ello que una
de las técnicas que se deben aplicar es no mostrar todo. Con este punto se
quiere lograr mostrar pistas o indicios de lo que puede suceder en nuestra
historia, lo cual permite que el espectador imagine y se involucre mas con lo
gue sucede en la escena. La musica, efectos de sonido y los silencios son
Utiles para poder mantener la tension de un film de terror. El incremento del
tiempo y ritmo de la musica puede crear un efecto en las personas,
aumentando las expectativas de que algo realmente espeluznante esta a punto
de pasar (Odell & LeBlanc, 2010, pags. 17-21)
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3.3. Subgéneros del terror
3.3.1. Natural

Dentro de este subgénero se encuentran los miedos primitivos, es
impredecible, cadtico y ademas muestra violencia. Se muestran las eminentes
fuerzas del universo que no puede ser controlado por el hombre. El miedo
radica en lo que no se puede entender de la naturaleza. (Odell & LeBlanc,
2010, pag. 13)

3.3.2. Sobrenatural

Dentro de esta subdivision del terror se encuentra la puesta en escena de un
monstruo que no puede existir en un contexto racional, lo cual produce
desprecio y temor. Las creaturas del género sobrenatural estdn basadas en
creencias mitologicas, religiosas o culturales. Por ejemplo, dentro de este grupo
se puede mencionar a vampiros, hombres lobo muertos vivientes y seres
poseidos por algun tipo de entidad demoniaca. (Odell & LeBlanc, 2010, pags.
14-15).

Gracias al andlisis de la obra de Howard Phillips Lovecraft, y por existir dentro
de la trama un personaje que sale hacia el exterior y su apariencia es algo
alejado de la realidad, se puede colocar a la adaptacion del cuento dentro del

terror sobrenatural.
Clasificacion del terror sobrenatural

Horror de ultratumba: Este género se enfoca basicamente en las conexiones
gue pueden establecerse con los que ya han fallecido y que de alguna manera
0 con algun objetivo, buscan volver al mundo real. (Baltés, 2007, pags. 157,
158)

Terror diabdlico: Se refiere también con el mas alla, pero enfocandose en el

diablo y las circunstancias de maldad que conlleva. (Baltés, 2007, pag. 159)
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3.3.3. Psicolégico

Dentro de este grupo se encuentra el asesino psicético que se desarrolla en su
totalidad en un mundo real. La locura que ataca la mente de este criminal
muchas veces tiene una razon o excusa para su actuar, por ejemplo el abuso
de un familiar, algun problema psiquiatrico, o el simple deseo de saber como se
siente matar a alguien. (Odell & LeBlanc, 2010, pags. 15-16)

3.3.4. Cientifico

Una mente brillante, llena de ideas y conocimientos dentro del campo de las
ciencias, tiene la capacidad de realizar cosas extraordinarias y también dar
lugar a algun tipo de mal, ya sea de forma intencional o por algun accidente.
Esto es lo que esta enfocado dentro de este subgénero del terror, la
exploracién del uso de la ciencia para algo maligno o destructivo. (Odell &
LeBlanc, 2010, pag. 16)

3.4. Cortometrajes de terror en la actualidad

Es importante conocer algunos cortometrajes de terror realizados en los ultimos
6 afos, con el objetivo de analizarlos y extraer las caracteristicas en cuanto a
imagen y sonido; y de esta manera obtener datos importantes para aplicarlos

en la adaptacion que realizaremos.
Caso 1

El cortometraje “The backwater gospel”, dirigido por Bo Mathorne trata de un
pueblo religioso, el cual era controlado por un sacerdote muy malo. La llegada
de un extrafio hombre conocido como el enterrador, significaba que alguien del
pueblo moriria, lo cual cre6 caos y desesperacion por no saber quién seria el
préximo en pasar a mejor vida. Se planea matar a uno de los oriundos del lugar
para que el enterrador se lo lleve, sin embargo el hombre extrafio espera algo
mas. Todos los del pueblo empezaron a atacarse y todos terminaron muertos
mientras el enterrador los observaba. Cuando acabo la masacre el enterrador

empezd a tomar las medidas de los cuerpos para su sepultura.
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Este cortometraje tiene un uso bastante interesante de la cromética. Al inicio se
muestran imagenes que tienen una tonalidad calida. Al momento que se
anuncia la llegada del enterrador las tonalidades cambian a colores verdosos.
Cuando todo es miedo e incertidumbre las tonalidades son frias: colores
azules. Los colores también cambian a rojos cuando estan planeando matar a
un hombre del pueblo. Mientras se asesinan entre todos los del pueblo, los
colores azules son muy saturados y la sangre contrasta mucho pero destaca de
una forma diferente pues su coloracién es negra. Finalmente cuando todo ha
acabado la tonalidad vuelve a ser céalida.Las graficas tienen manchas y los

rasgos de los personajes estan bien marcados con lineas color negro,

Este cortometraje cuenta con una gran cantidad de planos y movimientos de
camara oscilantes y bastante rapidos cuando empiezan los asesinatos. La
camara no permanece estatica en ningin momento. La musica y efectos van

de acuerdo a la emocién que se quiere expresar en el cortometraje.
Caso 2

El cortometraje “Memoria” de la directora Elisabet Yr Atladéttir (2012) es un
corto animado en el que un hombre alcohdlico ingresa a su casa y se queda
dormido en la mesa, algo lo despierta y empieza a caminar por la casa. Cada
vez que toca algo vienen a su cabeza imagenes del pasado. Corre por toda la
casa y no puede escapar de ellas. Al final se aclara que la razén de sus

memorias es porque maté a su hermano menor.

Es una historia de terror que incluye movimientos de camara que muestran
desesperacion y locura por medio de movimientos oscilantes, uso del plano
holandés y transiciones de planos por medio de imagenes agrietandose. El uso
de la tonalidad roja cuando las cosas empiezan a empeorar también es un
recurso que usan para darla mas dramatismo a lo que se muestra; la tonalidad
azulada y con un bajo grado de saturacion, se usa para establecer el final del
cortometraje en el que el joven se suicida. La historia es muy clara y la

iluminacién tiene un papel importante para provocar miedo y consternacion.
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Caso 3

“‘Mighty Antlers” del director Sune Reinhardt Fogtmann (2011) es un
cortometraje animado en el que un hombre va viajando en su auto, a lo lejos ve
a un venado que esta parado en medio del camino y en lugar de detenerse,
acelera. Al impactarlo, pasa de estar en un hermoso lugar, a un ambiente
tenebroso y lugubre. Termina siendo violentamente atacado por un hombre con

cuernaos.

Este cortometraje tiene muchos elementos importantes de terror y fantasia,
puesto que este hombre ingres6 en un mundo sobrenatural. Los colores verdes
y azules toman lugar en el momento del ataque. Los movimientos de camara,
junto con la imagen y el audio, provocan conmocion y una sensacion de
intranquilidad e inestabilidad pues la camara se mueve y sigue los movimientos

de los personajes atacandose.
Caso 4

El cortometraje de terror es “Behind closed doors” (2009), dirigido por Jonathan
Button, que trata de un nifio que esta asustado porque siente que en su cuarto
hay una presencia extrafia dentro del cléset. Sus padres no prestan atencion al
miedo que sentia Gregory. El pequefio escucha a alguien que lo llama dentro
del closet y abre la puerta. Al salir del cuarto, asustado, ve a su madre victima
de los maltratos de su padre. EI monstruo se convirti6 en Gregory.
Graficamente es bastante simple, pero la historia es muy clara y tiene un final
inesperado. El sonido es un recurso muy importante a lo largo del cortometraje
asi como también el manejo del color y las sombras. Muestra detalles de

rasgaduras y detalles con manchas.
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4. CAPITULO IV: PROPUESTA COMUNICACIONAL

Para poder plantear una propuesta comunicacional éptima, se deben analizar
nuestras técnicas de investigacion. Una de ellas es por medio de encuestas a
nuestro grupo obijetivo: estudiantes de carreras afines a artes audiovisuales.

Los resultados fueron los siguientes

Pregunta 1: Considera que los libros pueden brindar historias interesantes para

gue se las pueda adaptar en peliculas y cortometrajes

100% S, 94%

80%

60%

40%

20%

NO; 6%

0%

Figura 8. Gréfico de resultados de encuestas. Pregunta 1

Gracias a esta pregunta se puede determinar que los estudiantes tienen un

gran interés en la adaptacion y existe un rechazo tan solo del 6%.
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Pregunta 2: Al ver una pelicula basada en un libro ¢ Qué es lo que le gustaria?

100%

74%

80%

60%

40%

20%
3%

0%

B Una adaptacién que sea exactamente como el libro

B Una adaptacién que tenga la esencia del libro pero que incluya
también el desarrollo de la creatividad del realizador y nuevas

ideas
1 Una adaptacién que tenga muchas diferencias con el libro

Figura 9. Gréfico de resultados de encuestas. Pregunta 2

Por medio de este resultado se observa que una adaptacion que tenga la
esencia del libro pero que ademas muestre el desarrollo creativo del realizador,
es la opcidén mas apreciada. Lo cual nos hace optar por el tipo de adaptacién

interpretativa.

Pregunta 3: ¢ Conoce algun cuento escrito por Howard Phillips Lovecraft?

100%

NO; 87%

80%

60%

40%

20%

ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

0%

Figura 10. Gréfico de resultados de encuestas. . Pregunta 3
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Pregunta 4: ¢Conoce algun producto audiovisual adaptado de las obras de
Howard Phillips Lovecraft?

100% NO; 95%

80%

60%

40%

ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS

20% -
Si; 5%

0%

Figura 11. Gréfico de resultados de encuestas. . Pregunta 4

De las 100 personas encuestadas obtuvimos que un 87% no conoce ninguna
de las obras de Howard Phillips Lovecraft. Y 95% no conoce ninguno de los

productos audiovisuales que se han realizado en torno a su obra.

La genialidad del escritor aun no es conocida por los estudiantes, es por ello
gue seria una buena opcién mostrar una de sus obras por medio de la

adaptacion.

Pregunta 5: ¢Le interesaria observar un cortometraje 3D que muestre una

historia de terror?

100%

Sl; 82%

80%

60%

40%

ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS

NO; 18%

20%

0%

Figura 12. Gréfico de resultados de encuestas. . Pregunta 5
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La aceptacion del 82% de estudiantes nos permite constatar que se puede

crear un cortometraje de terror en una plataforma 3D

Ademas se incluyo la pregunta sobre lo que el espectador quisiera ver en un
cortometraje de terror y sus respuestas en su mayoria estan muy enfocadas en

un buen guidn, suspenso y aparicion de cosas sangrientas.

Por lo tanto, se pretende mostrar un cortometraje animado en 3D que tendra
una duracion entre 3 y 5 minutos, en el cual se plasmara uno de los cuentos
escritos por Lovecraft, intentando mostrar la esencia de la obra, pero sin dejar
de lado la originalidad de quien creara la animacién, asi como también resaltar
aspectos importantes del terror; logrando obtener como resultado una

adaptacion atractiva y novedosa.

Dentro de las fases de realizacion de la adaptacion 3D tenemos la

preproduccion, produccion y postproduccion.

4.1. Preproduccion

4.1.1. Seleccion de la obray derechos de autor

Lovecraft es estadounidense y la ley de derechos de autor de este pais
expone, en su Art. 302, que todas las creaciones que se hicieron antes del 1lero
de enero de 1978 se mantendran con los derechos de autor mientras éste viva
y 70 afios después de su fallecimiento. (Copyright Law of The United States,
2011, pags. 133,134)

El autor murié en 1937, es decir sus obras ahora son de dominio publico, y el

proyecto se vuelve factible dentro de lo legal.

4.1.2. Reconocer la esencia de la obra

En este punto se debe determinar cual es la parte esencial de la obra, ya la que
no deberia faltar dentro nuestra adaptacion para que sea 6ptima y tenga una

base soélida determinada del libro.
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Al realizar la lectura de la obra se pueden extraer varios aspectos de
importancia, sin embargo hay algo clave que determina este cuento, lo cual se
puede decir que se refiere al desconocimiento de la realidad de uno mismo que

drasticamente se revela frente a un espejo.

Sin esta parte de la historia, se perderia totalmente el sentido que quiere
plantear Lovecratft.

4.1.3. Creacion del guion
Seleccion de personajes

Para la eleccion de los personajes que estan en la obra literaria y colocarlos
dentro de nuestra adaptacion, es importante recurrir a los puntos tratados
anteriormente y conocer las funciones que cumplen cada uno dentro del relato

tratado:
El personaje 1: el hombre de edad media que vive en el castillo.

Este personaje tiene una funcién clave dentro de la historia, corresponde al
personaje principal y en torno a quien gira nuestra trama. Entonces por ser este
el personaje que es util para contar la historia, debe ser parte de nuestra

adaptacion multimedia.
Personaje 2: personas que estan en una fiesta en el castillo iluminado.

Estas personas se encuentran en el castillo festejando y se horrorizan al ver al
personaje que ingresa al lugar. La funciéon que tienen estos personajes es de
revelar que algo espantoso esta ante ellos, y ademas permite darle atractivo e
interés a la obra pues sus gritos y el pavor que emiten transmiten mucho al
espectador. Por esta razén es importante que se coloque a un personaje que

sienta horror y que cause intriga.
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Estructura del guién de terror
Se debe establecer los 3 actos de tal manera que:

Inicialmente se encuentre el personaje en una situacion de normalidad. Nuestro
personaje en un principio vivia en un bosque oscuro. No era un lugar muy

agradable, pero de alguna manera lo tenia alejado de la verdad.

Posteriormente el personaje se enfrenta a una situacion cadtica y dramatica.
En esta adaptacion se pondra al personaje frente a una realidad totalmente
desconocida y terrible para €él. Su estado de agonia lo podra ver a través de la

imagen de un espejo.

Finalmente el personaje volverd a un estado estable. En el caso de esta

historia el personaje permanece solo dentro de la cripta.
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Guion de la adaptacion del cuento “El extraino”
INT.CRIPTA.NOCHE

Hombre sentado en el suelo. Observa la luna. Baja la mirada y se lamenta
HOMBRE (VOZ EN OFF)

Jamés debi haber salido de ese bosque. Nunca me di cuenta que ese
funesto lugar me permitia estar distante de toda esta realidad que se

revelé aquel dia ante mis ojos
EXT.BOSQUE.NOCHE

Hombre caminando por el bosque. Hay craneos esparcidos por todo el lugar y
grandes arboles.
HOMBRE (VOZ EN OFF)

Auln recuerdo cuando pasaba mis dias inmerso en la densa oscuridad, y
rodeado por la muerte, que estaba plasmada en los restos fésiles

esparcidos en el suelo.

Hombre llega al pie de una enorme torre y empieza a ascender
HOMBRE (VOZ EN OFF)

No puedo juzgarme por la decision que tomé ese dia. Harto de la
horrible sensacion de soledad y el ansia de ver algo de luminosidad de la

luna, tomé el riesgo de subir esa enorme estructura

Hombre asciende por la torre y no ve la luna, solo observa una puerta frente a
él.
HOMBRE (VOZ EN OFF)
Cuando llegué a la parte mas alta, no encontré lo que esperaba. Solo

pude observar una extrafia puerta, gue me permitié el acceso a este

mundo diferente
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INT.CRIPTA.NOCHE

Hombre entra a la cripta. Mientras admiraba la luz de la luna, la puerta por la
gue ingreso se cerro fuertemente.
HOMBRE (VOZ EN OFF)

La luz de la luna iluminé mi mirada y mi corazén, que no habian

contemplado algo tan maravilloso desde hace ya mucho tiempo.

Intento abrirla de nuevo, pero no lo consigui6. Decidio salir de la cripta
HOMBRE (VOZ EN OFF)

Ojald me hubiera quedado conforme con el resplandor que se
presentaba ante mis 0jos, pero no pude contener el deseo de explorar.

EXT.CASA.NOCHE

Hombre afuera de la casa observando la sombra de una mujer que estaba

sentada dentro del lugar. La puerta no estaba asegurada y decidi6 entrar. Se

observa la sombra de la mujer que huye mientras emite un desgarrador grito.
HOMBRE (VOZ EN OFF)

En donde esperaba encontrar un poco de ilusién y alegria, al
contactarme con otro ser humano, y acabar con mi aislamiento, hallé lo

gue jamas imaginé.
INT.CASA.NOCHE

Hombre caminando por la sala. Se queda viendo atentamente a una fotografia.
Cae la manta que cubria el espejo. Se asusta mucho y da un paso hacia atras
HOMBRE (VOZ EN OFF)

No comprendia que era lo que pasoé en ese instante, la razon del
estrepitoso chillido de aquella mujer. Mi duda terminé con la
aparicion de la cosa mas horrible y repugnante que jamas habia

visto.
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Con su rostro lleno de asombro mira hacia adelante y lentamente se acerca.

Sus manos tocan una superficie. Mira su rostro en el espejo y grita.
INT.CRIPTA.NOCHE
Personaje sentado en el suelo.

HOMBRE (VOZ EN OFF)

Y ahora estoy aqui, atrapado en un mundo al que ya no
pertenezco, Atormentado por lo que sucedi6é aquel dia. Solo
permanezco en esta cripta consumiéndome con los recuerdos de

lo que me reveld ese pulido espejo.



Desarrollo del Storyboard
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Figura 13. Storyboard del cortometraje

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: General

ACCION: Hombre sentado en el suelo. Observa

la luna.

SONIDO: “Jamas debi haber salido de ese bosque.”

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: General

ACCION: Hombre sentado en el suelo.
SONIDO: “Nunca me di cuenta que ese funesto

lugar...”

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: Medio

ACCION: Hombre sentado en el suelo.
SONIDO: “...me permitia estar distante de toda
esta realidad que se revel6 aquel dia ante mis
ojos”

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE
PLANO: General

ACCION: Hombre sentado en el suelo.
SONIDO: “Aln recuerdo ..."

. Pagina 1
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ESCENA: EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: General. Movimiento de camara: tracking hacia la derecha

ACCION: Hombre caminando mientras se observan restos fésiles

SONIDO: “...cuando pasaba mis dias inmerso en la densa oscuridad, y rodeado por la muerte,
que estaba plasmada en los restos fosiles esparcidos en el suelo.”

ESCENA: EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: General contrapicado

ACCION: Hombre se deiene a observar la torre.
SONIDO: “No puedo juzgarme por la decision
que tomé ese dia.”

ESCENA: EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: Detalle de las piernas avanzando
ACCION: Hombre caminando hacia la torre
SONIDO: “Harto de la horrible sensacién de
soledad y el ansia de ver algo de

»

luminosidad de la luna, ...

Figura 14. Storyboard del cortometraje. Pagina 2




ESCENA:EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: General

ACCION: Hombre escalando la estructura
SONIDO: “...tomé el riesgo de subir esa enorme
estructura”

ESCENA: EXT.BOSQUE.NOCHE
PLANO: Contrapicado

ACCION: Hombre escalando la estructura
SONIDO:

ESCENA: EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: General

ACCION: Hombre llega a lo mas alto de la torre.
SONIDO: “Cuando llegué a la parte mas alta, no
encontré lo que esperaba”

ESCENA: EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: Medio

ACCION: Hombre acercandose a la puerta.
SONIDO: “Solo pude observar una extrafia
puerta...”

Figura 15. Storyboard del cortometraje. Pagina 3
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ESCENA:EXT.BOSQUE.NOCHE

PLANO: General

ACCION: Hombre ingresando por la puerta
SONIDO: “....que me permitié el acceso..”

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: General. La camara se mueve 90 grados
ACCION: Hombre entrando a la cripta y la gravedad
cambia

SONIDO:

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: Medio

ACCION: Hombre sorprendido observa la luna
SONIDO: “La luz de la luna ilumindé mi mirada
y mi corazon..”

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: Over the shoulder

ACCION: Hombre admirando la luna.
SONIDO: “...que no habian contemplado algo

»

tan maravilloso desde hace ya mucho tiempo.

Figura 16. Storyboard del cortometraje. Pagina 4
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ESCENA:INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: Medio. En primer plano se encuentra

la puerta y en 2do con desenfoque el hombre
ACCION: La puerta se cierra repentinamente y
el hombre corre para intentar abrirla de nuevo.
SONIDO: Efecto de sonido del golpe de la puerta
al cerrarse

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: General.

ACCION: Hombre intentando abrir la puerta. No
lo consigue entonces se levanta.

SONIDO: “Ojala me hubiera quedado conforme
con el resplandor que se presentaba ante

mis 0jos,..”

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE

PLANO: Medio

ACCION: Hombre saliendo de la cripta por

las escaleras

SONIDO: “...pero no pude contener el deseo de
explorar.”

ESCENA: EXT.CASA.NOCHE

PLANO: Over the shoulder

ACCION: Hombre admirando a una casa en
donde se puede ver la sombra de una mujer
SONIDO: “En donde esperaba encontrar un
poco de ilusién y alegria, al contactarme con

»

otro ser humano, y acabar con mi aislamiento...”

Figura 17. Storyboard del cortometraje. Pagina 5
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Figura 18.

ESCENA:INT.CASA.NOCHE
PLANO: Medium close.

ACCION: El hombre empuja la puerta y se asoma.

SONIDO: “._hallé lo que jamas imaginé”

ESCENA: EXT.CASA.NOCHE

PLANO: General.

ACCION: Mujer grita al ver al hombre y huye.
SONIDO: Se escucha un grito

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Medio

ACCION: Hombre entrando a la casa
SONIDO: “No comprendia que era lo que
paso en ese instante...”

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Medium close

ACCION: Hombre explorando la casa. Observa
una fotografia

SONIDO: “...la razén del estrepitoso chillido de
aquella mujer.”

Storyboard del cortometraje. Pagina 6




ESCENA:INT.CASA.NOCHE

PLANO: Primerisimo primer plano

ACCION: El hombre se sorprende al ver su imagen
en la fotografia

SONIDO: Musica de fondo

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: General.

ACCION: Cae la tela que cubria el objeto
misterioso

SONIDO: Musica de fondo

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Holandés

ACCION: Hombre da un paso hacia atras.
SONIDO: “Mi duda termino con la aparicion
de la cosa mas horrible y repugnante que
jamas habia visto ”

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Medio. Holandés

ACCION: Hombre acercandose lentamente hacia
lo que tiene frente a él.

SONIDO: Musica de fondo.

Figura 19. Storyboard del cortometraje. Pagina 7
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ESCENA:INT.CASA NOCHE
PLANO: Plano detalle
ACCION: El hombre se asusta
SONIDO: Musica de fondo

ESCENA: INT.CASA NOCHE

PLANO: Primerisimo primer plano
ACCION: Se toca el rostro y se empieza a
lamentar

SONIDO: Musica de fondo

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Plano detalle del cerebro

ACCION: Se quita el sombrero y su craneo

esta expuesto y latiendo.

SONIDOQ: Musica de fondo con efectos de sonido

que denotan suspenso.

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Plano detalle del rostro

ACCION: Los ojos del hombre miran fijamente
hacia adelante

SONIDO: Musica de fondo con efectos de sonido

gue denotan suspenso.

Figura 20. Storyboard del cortometraje. Pagina 8
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ESCENA:INT.CASA NOCHE

PLANQ: Plano americano

ACCION: El hombre consternado al ver su imagen
en el espejo

SONIDO: Musica de fondo con efectos de sonido

que denotan suspenso

ESCENA: INT.CASA.NOCHE

PLANO: Medium close

ACCION: grita con desesperacion

SONIDO: Musica de fondo. Grito del hombre.

st i AV i ke

4

ESCENA: INT.CRIPTA.NOCHE
PLANOQO: General
ACCION: Hombre sentado en la cripta

SONIDO: “Y ahora estoy aqui, atrapado en un
mundo al que ya no pertenezco,
Atormentado por lo que sucedié aquel dia”

ESCENA: INT.CRIPTANOCHE

PLANO: General

ACCION: Hombre sentado en la cripta
SONIDO: “Solo permanezco en esta cripta
consumiéndome con los recuerdos de lo que
me reveld ese pulido espejo.”

Figura 21. Storyboard del cortometraje. Pagina 9
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Disefio de personajes

Se desarrollard un personaje delgado que tenga sus manos largas y huesudas.
Una parte de su cerebro estara expuesta y latiendo, para darle mas detalle al

cortometraje. En el rostro se podra observar ciertas areas 0seas.

Una de las técnicas que se usa dentro del género del terror es no mostrar todo
desde el principio, es por eso que para poder desarrollar nuestra historia, el
personaje debe tener elementos que le ayuden a no evidenciar pronto su

estado de agonia. Es por ello que se le coloca un sombrero.

La ropa que usa este personaje debe ser un poco descolorida y sucia.

Figura 23. Disefio del primer personaje con sombrero
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Figura 24. Disefo del segundo personaje

El segundo personaje: la mujer que grita al verlo, solo corresponde a una
silueta negra que se ve a través de la ventana; por esta razén el personaje no

tendra detalles de color.
Escenarios

Se establecioé que la historia se va a desarrollar en 3 escenarios diferentes. El
primero corresponde a la cripta, el segundo es el bosque oscuro y el tercero es
la casa de aquella mujer. Varios elementos de los escenarios, fueron realizados
en 2D en Adobe lllustrator y Adobe Photoshop, para luego ser colocados en la

escena 3D.

Figura 25. Primer escenario. Cripta
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Figura 26. Segundo escenario. Bosque

Figura 27. Tercer escenario. Casa

4.2. Produccion
Layout

Para el layout se crearon elementos basicos que representen los objetos que
formaran parte de la historia. En esta fase se realiza la animacion de la camara,
mostrando los planos que se van a usar y los movimientos que tienen cada

uno. Esto se lo ejecuto6 en el programa Autodesk Maya.
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Modelado

Teniendo nuestros personajes y escenarios disefiados, se procede a la

creacion de los modelos en 3D que necesitamos.

Figura 28. Modelado del primer personaje

Texturas

Después de la fase de modelado se debe crear los mapas de texturas. Gracias
a que el programa Zbrush nos permite pintar directamente encima del modelo y
darles detalles de relieve, se consideré una herramienta apropiada para realizar

esta etapa del proyecto

Figura 29. Modelado del primer personaje con texturas
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Rigging y blendshapes

Existen muchas formas de colocar los controladores a nuestro personaje
bipedo. Se escogid realizar este proceso con el uso del plug-in Advanced
Skeleton, ya que tiene todo lo necesario para mover adecuadamente el cuerpo
de los personajes; sin embargo después de esto se realizdé una edicion de las

influencias de cada uno de los controladores en relacion a la piel del personaje.

Figura 30. Rigging de los personajes

Para crear las expresiones faciales del personaje se realizaron blendshapes
creados en Zbrush y posteriormente fueron exportados a Maya.

i
S

Figura 31. Blendshapes del primer personaje.
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Para el segundo personaje no se necesitan expresiones faciales.
Animacion

Esta etapa de la produccion se la realiza en el programa Autodesk Maya. La
animacion se la crea en base a grabaciones reales para intentar lograr un
movimiento natural y fluido del cuerpo y asi transmitir las sensaciones de los
personajes de la historia. Se har4 una animacion en base al parametro de 24

frames por segundo.

Se hace también uso de expresiones en lenguaje MEL para poder crear los
movimientos aleatorios en los dedos y la boca cuando el personaje tiembla por

el miedo que siente al ver el espejo.
Efectos dinamicos

Para la parte en que la tela que cubre el espejo cae al suelo, es necesario crear
un efecto dindmico denominado nCloth, que nos permite simular manipulando

valores como la gravedad.

Figura 32. Efecto dinamico de la tela cayendo
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lluminacion y render

La colocacion de luces en el escenario va de acuerdo a nuestras necesidades.
Se utilizé el motor de render VRay, que nos permitié resultados muy buenos en
cuanto a calidad de la imagen. El render de este proyecto se realizé por capas
lo cual permiti6 que tengamos el control de los elementos que se muestran en

la toma.

Figura 33. Render

4.2. Postproduccién
Composicion, efectos y edicion de color

Después de realizar el render, se usé el programa after effects para componer
nuestra escena y poder colocar ciertos efectos con particulas. Gracias al panel
de efectos se pudo editar cada una de las capas de render para darle el color

gue deseamos Yy ciertos efectos de desenfoques.
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Figura 34. Resultado final de postproduccion

Musicay efectos de sonido

Para encontrar las canciones adecuadas y los efectos de sonido necesarios, se

recurrié a bibliotecas virtuales. Las canciones que se usaron son las siguientes:
“Fusain immersion” del creador Julien Boulier y
“Nyctophobia” de Sublustris Nox

Estas canciones fueron encontradas en la pagina jamendo.com y cuentan con
una licencia “Creative Commons” la cual nos permite mezclar estas pistas y
mostrarlas en cualquier tipo de proyecto, siempre y cuando se mencione al

artista en los créditos.



67

5. CAPITULO V: METODOLOGIA
5.1. Determinacion de la poblacion y seleccion de muestra.
5.1.1. Poblacion

Para la realizacion de este proyecto se deberd tomar en cuenta algunas
unidades de investigacion. La primera poblacion estd conformada por las
adaptaciones audiovisuales y animaciones (cortometrajes) que se han
realizado en base a las obras del escritor H.P. Lovecraft, para realizar una

propuesta diferente. La poblacién esta integrada por 25 unidades.

Parte de la investigacion también esta enfocada al andlisis de cuentos del
escritor H.P. Lovecraft, para poder compararlos con la poblacion anterior y asi
definir las diferencias que tienen y determinar el tipo de adaptacion que se usa.

La segunda poblacion esta conformada por los 102 relatos de Lovecraft.

Como tercera poblacion, tenemos los cortometrajes animados de terror que
hayan sido realizados los ultimos 6 afos, para poder analizarlos y definir
elementos caracteristicos, similitudes y diferencias y lograr tomar este analisis
para adecuarlo al producto audiovisual de terror que se pretende realizar. La

tercera poblacion esta conformada por 20 unidades.

Finalmente, la cuarta poblacion de estudio corresponde a los estudiantes de
carreras afines a artes audiovisuales, en la ciudad de Quito. Esta poblacién nos
ayudara a establecer la perspectiva que poseen acerca de la tematica de la
adaptacion, el conocimiento sobre el autor H.P. Lovecraft y también sobre la

acogida de una adaptacién 3d.
5.1.2. Muestreo

La primera poblacion (adaptaciones a los cuentos de Lovecraft) tendra un
muestreo aleatorio simple, debido a que no existe algun parametro de
seleccién que sea apropiado, es decir que todas las adaptaciones tendran la
posibilidad de ser escogidas.
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Para el caso de la segunda poblacion (cuentos escritos por Lovecraft)
usaremos un muestreo no probabilistico intencional dado por criterio del
investigador, ya que los elementos que conforman la muestra tienen que ser en

base a los de |la primera poblacion y el cuento “El extrafio”.

La tercera poblacion (Cortometrajes de terror) tendrd un muestreo no
probabilistico intencional ya que la seleccion de los cortos serd por el
discernimiento del realizador. Para la cuarta poblacion (Estudiantes) se

realizara un muestreo no probabilistico por conveniencia
5.1.3. Muestra

Para la primera poblacion (adaptaciones a los cuentos de Lovecraft), debido a
gue se va a realizar un analisis de profundidad, tanto de caracteristicas de las
adaptaciones como de su estructura y componentes, se usara la muestra no
probabilistica. Para establecer la representatividad se define el espacio de la
investigacion el cual, en este caso, sera el internet. Por los criterios de
Berteaux se tomard como muestra un intervalo de 1 a 10 casos, ya que con
este numero se puede llegar al objetivo, y determinar varias caracteristicas de

las adaptaciones.

Para la segunda poblacién (cuentos escritos por Lovecraft) se usara igualmente
la muestra no probabilistica, puesto que necesitamos analizar caracteristicas
de la historia que se va a adaptar, asi como también las cualidades de la obra
seleccionada. La representatividad se fijara en torno a la literatura del escritor

en cuestion. La muestra esta definida entre 1 a 10 unidades.

Para la tercera poblacion (Cortometrajes de terror), de igual forma se tiene una
muestra no probabilistica porque se pretende realizar un andlisis de planos,
elementos visuales y sonoros; es decir un estudio a profundidad. La
representatividad esta definida por un periodo de tiempo conformado por los
ultimos 5 afos y el espacio sera el internet. El punto de saturacion que sera el
apropiado para esta parte de la investigacion sera entre 1-10 casos, ya que con

estos encontraremos las caracteristicas de la imagen y uso de distintos
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elementos que caracterizan a la mirada del terror que se muestra en la

actualidad.

Por ultimo, para la cuarta poblacion realizaremos un sondeo por conveniencia a

100 estudiantes universitarios de carreras relacionadas con lo audiovisual.
5.2. Método

Se utilizar4 el método inductivo, puesto que se partird de casos particulares
para llegar a conclusiones generales. Lo aplicaremos en el caso del estudio de
los cuentos de Lovecraft, material audiovisual en base a sus historias, cuentos

de terror y muestra de estudiantes universitarios.

Ademas se usara el método analitico l6gico ya que este nos permite hacer un
analisis por separado de cada uno de los casos, tanto de los cuentos,
cortometrajes de terror y adaptaciones de Lovecraft, para posteriormente llegar

a determinar conclusiones.
5.3. Enfoque metodoldgico.

Se manejara este proyecto de investigacidon con un enfoque multimodal es
decir un enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo. Sera cualitativo ya que por
medio del uso de este, se analiza la profundidad del problema y de cada una
de las variables de: género de terror, cuento de Lovecraft y la adaptacion
literaria. Ademas es cuantitativo ya que se necesita la recoleccion de datos, en
este caso de caracteristicas que se van repitiendo en la obra literaria para
determinar el estilo del autor, en las adaptaciones para extraer la estructura y
parametros que siguen y en los cortometrajes para evaluar aspectos semiéticos
de imagen y sonido; la recoleccion de estos datos nos ayuda a llegar a
determinar caracteristicas especificas y necesarias para realizar la adaptacion

de una obra de Lovecraft a un cortometraje animado.
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5.4. Grupo objetivo

Este proyecto esta dirigido a jovenes universitarios entre 20 y 25 afios de edad,
que estén encaminandose en carreras afines a artes audiovisuales, en la
ciudad de Quito.

5.5. Técnicas de investigacién

Para la primera poblacion que esta formada por cortometrajes adaptados de los
cuentos de Lovecraft, se utilizara la técnica documental y la observacion para el
analisis de la estructura y para realizar una comparativa con la de la obra base.
Gracias a la técnica documental podemos acceder a los productos

audiovisuales que estan en internet.

Para la segunda poblacién, integrada por los cuentos escritos por Lovecraft, se
necesita realizar un analisis de como esta estructurado y del contenido o
mensaje que esta incluido dentro de cada una de las obras escogidas. Para
ello es factible la investigacion bibliogréafica y la observacion, ya que la primera
implica la lectura de documentos y la segunda nos permite realizar el analisis

de lo que se necesita conocer acerca de los cuentos seleccionados.

Para la tercera poblacién, cortometrajes animados de terror, también se usara
la técnica documental, para poder analizar el material audiovisual de terror que
estan en internet, puesto que en nuestros objetivos se encuentra establecer

caracteristicas del género de terror.

Finalmente para la cuarta poblacion, se va a recurrir a la técnica de la
encuesta, pues esta nos permitira acceder a los datos que necesitamos para
definir la opinion de nuestro grupo objetivo con respecto a la adaptacion, el

autor y el terror.



5.6. Presupuesto

Investigacion

Tabla 1. Presupuesto de la investigacion
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TOTAL PRESUPUESTO DE INVESTIGACION

Materiales para Investigacion

Cantidad | Descripcion Precio (USD) Total (USD)

5 Libros 40,00 200,00

100 Fotocopias Biblioteca 0,05 5,00

100 Impresiones 0,10 10,00
SUBTOTAL 215.00

Equipos

1 Computadora 600,00 600,00

1 Impresora 100,00 100,00
SUBTOTAL 700,00

Otros Gastos
5 Internet mensual 30,00 150,00
5 partuchos recargables 50,00 100,00
impresora

3 Resmas de hojas blancas 8,00 24,00

2 Anillados 4,00 8,00

3 Empastados 25,00 75,00

200 Fotocopias 0.03 6,00

1 Matricula anual 300,00 300,00
SUBTOTAL 663,00

1578,00




Tabla 2. Presupuesto del proyecto multimedia

12

EQUIPO TECNICO ) Tiempo o Costo
(Honorarios) Cantidad Proyecto Costo Real Tesis
Productor ejecutivo 1 Por proyecto 2500 0
Director 1 Por proyecto 3000 0
Asistente de direccion 1 Por proyecto 1000 0
Director creativo 1 Por proyecto 800 0
Director de iluminacion 1 Por proyecto 1000 0
Guionista 1 Por proyecto 700 0
Investigador 1 Por proyecto 2500 0
Asistente de investigador 1 Por proyecto 1000 0
Especialista en
psicologia (Tema
investigacion desde ! Por proyecto 2000 0
profesional)
TOTAL EN DOLARES 14500 0
PRODUCCION
Jefe de produccién 1 Por proyecto 1500
Productor en linea 1 Por proyecto 1000
Coordinador de
oroduccion 1 Por proyecto 900 0
Asistente de produccion 1 Por proyecto 600
TOTAL EN DOLARES 4000
FOTOGRAFIA
Director de fotografia 1 Por proyecto 1300 0
TOTAL EN DOLARES 1300 0
ARTE
Director de arte 1 Por proyecto 1500 0
Asistente de arte 1 Por proyecto 800 0
Disefiador grafico 1 Por proyecto 800 0
Disefiador de personajes 1 Por proyecto 2000 0
Modelador de personajes 2 Por proyecto 3000 0
Modelador de escenarios 1 Por proyecto 1500 0
Encargado de texturas 1 Por proyecto 1100 0
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lluminador Por proyecto 1000
TOTAL EN DOLARES 11700
ANIMACION
Director de animacion 1 Por proyecto 2300 0
Asistente de animacién 2 Por proyecto 1600 0
Animadores 4 Por proyecto 6000 0
Rigger 1 Por proyecto 1800 0
Render Especialista 1 Por proyecto 1500 0
TOTAL EN DOLARES 13200 0
POST PRODUCCION
Post Productor 1 Por proyecto 2000 0
FX (efectos especiales) 1 Por proyecto 900
TOTAL EN DOLARES 2900 0
SONIDO
Narracion 1 Por proyecto 1200 100
Mdusica 1 Por proyecto 1200 0
TOTAL EN DOLARES 2400 100
EQUIPOS
Work Station .
(Computadoras Render 3 Alqunfer por 1500 0
alquiler) dia
Disco externo ( Solo para
almacenar informacion 1 Por proyecto 110 110
del proyecto 600 Ghb)
TOTAL EN DOLARES 1610 110
SUBTOTAL 51610 210
IMPREVISTO
S
TGP 5161 21
SUBTOTAL)
TOTAL EN 56771 231

DOLARES
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

La esencia de la obra es una de las cualidades que no se debe perder cuando
se realiza un trabajo adaptado; es decir el aspecto que quiere enfocar el autor

en una mirada mas profunda.

Otra de las cualidades de una adaptacion a productos multimedia, es que la
fidelidad se va a ver afectada en cierto grado por el traspaso de un medio a
otro. Por esto se debe realizar una seleccion de personajes, escenarios y

acciones que sean Utiles para no desviarnos de la trama

Se determiné que el tipo de adaptacion que es mas a aplicable a productos
multimedia y que tiene mas acogida en nuestro grupo objetivo, es la adaptacion
interpretativa. Esta nos permite desarrollar la creatividad, sin dejar de lado la

esencia de la obra del escritor.

Al seleccionar una obra literaria debemos conocer acerca de los derechos de
autor que esta posee, pues en el caso de que sea una obra protegida,

tendremos que pedir permisos para poder utilizarla.

Para que un cortometraje esté estructurado dentro del género del terror debe
presentar una situacion de caos, donde los personajes se enfrenten a la ruptura

del orden, en el que inicialmente se encontraban.

Gracias al analisis de los cortometrajes animados de terror, se puede concluir
gue el manejo de la cromatica, de los planos y movimientos de camara, tienen
gran importancia. Las cromaticas calidas (colores amarillo y naranja)
establecen una situaciébn de normalidad; las cromaticas frias denotan
situaciones en las que los personajes sienten miedo o se espera la llegada de
algo muy malo. El recurso de usar una camara que tiene movimientos
oscilantes le da la sensacion de inestabilidad, asi también el uso del plano

holandés.



75

Recomendaciones

La preproduccion corresponde a la fase de planificar como va a lucir nuestra
historia, personajes y escenarios. Se recomienda dedicar suficiente tiempo a
esta etapa del proyecto pues nos evitara tener problemas en la produccion y

pérdida de tiempo.

Si se pretende realizar una adaptacion, ya sea en una plataforma 3D o por
medio de filmacion, se sugiere que se haga un estudio previo de los derechos

de autor que esta obra posee.

Si se desea realizar un cortometraje dentro del género de terror se recomienda

crear varios movimientos de camara y cortes de planos, para darle tensién.

Para el proceso de render se aconseja realizarlo por capas, lo cual permite
editar individualmente en postproduccion y arreglar colores y demas detalles

gue mejoran el resultado final.

Para cualquier tipo de creacion multimedia se recomienda usar el desarrollo
creativo y no limitarse. La imaginacion nos permite crear cosas novedosas y

satisfactorias.
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Anexo 1 : Fichas de contenido de las adaptaciones de Lovecraft

The music of Erich Zann

Dirigido por Anna Gawrilow
Técnica: Stop motion
Resumen: Un hombre va caminando por la calle y escucha el llanto de un
nifio. Entra a su casa y un hombre sale de una de las puertas del edificio
para saludarlo, sin embargo €l se muestra muy hostil. Hace una sefia al
hombre para que lo siga e ingresan a su hogar. El viejo empieza a tocar el
piano de una manera abrupta. Una hoja intenta entrar por la ventana, y al
hacerlo golpea al anciano. El piano empieza a sonar sin que nadie lo toque
y el hombre huye de aquel lugar, dejando al viejo en la habitacién.
Duracion: 8 minutos
Afo de realizacion: 2005
Varios planos
Colores verdosos y azulados

Hombre viejo, 0jos negros con sombrero y joroba. Sombras duras.

The outsider

Dirigido por Kurt Uchman
Técnica: Produccion audiovisual
Resumen: Un hombre joven en una habitacion en donde hay muchas velas.
Hay un narrador que cuenta que ha estado mucho tiempo en ese lugar sin
ver a nadie. Simplemente escucha el ruido de las ratas. Se encuentra triste
viendo las velas. Ha dejado de hablar en voz alta. Esta rodeado por libros y
pinturas. Un dia salié a investigar y decidi6 subir por los arbustos. Se dirigio
a una casa y al entrar se acercO un espejo y vio su imagen desfigurada y
luego se muestra la imagen de un ataud
La iluminacién es basicamente una gran cantidad de velas, no se percibe el
bosque que describe.

Duracion: 5:57




The outsider

Dirigido por Rob Fitz
Técnica: Produccion audiovisual
Resumen: Empieza con una narracion en la cual describe que ha estado
por mucho tiempo en un mundo diferente. Una gran cantidad de personas
celebrando en el interior de una casa y de pronto una de las mujeres grito
muy fuertemente y salieron huyendo de aquella sala. Un monstruo entré a
la casa y se acercé al espejo, vio su horrible imagen y se alejo.
Se desarrolla en un solo escenario y en 1 solo plano

Duracion: 4:38

En la cripta
Dirigido por Willy Burrut

Técnica: Produccion audiovisual

Resumen: Una madre va al cementerio con su hijo y lo obliga a que vea la
tumba de su padre. El nifio sale corriendo y rompe una cruz. Gotas
espesas caen sobre el rostro del nifio al llegar a un depdsito.

Un hombre es el encargado de poner a los muertos en sus ataudes y
enterrarlos, sin embargo los trata con mucho desprecio e irrespeto. Un
doctor esta con él y le pide que trate bien a uno de los muertos, Radul, y le
dé un buen funeral. EI hombre se niega porque no le importa ni quiere tener
ningun trato especial hacia el cuerpo. EI médico le deja dinero para
sobornarlo pero no sirve de nada ya que lo Unico que hace es colocar una
placa con el nombre “Raul en la caja de otro muerto. Raul que yacia en la
mesa abrid los ojos, lo cual lo asusté. El cuerpo de Raul no alcanzé en la
caja y decidio cortarlo. Quiso salir dl depdsito pero la puerta estaba atorada.
Vio hacia la ventana que se encontraba en la parte alta y decidié poner los
ataudes uno sobre otro para salir de ahi. Subiendo en los ataudes llego a la
ventana el muerto se levant6 y atac6 al hombre. El doctor fue al depdésito y
encontr6 al hombre en la ventana, totalmente destrozado, lo muertos
habian vuelto a la vida por venganza y una mujer con su hijo, afuera, en el

cementerio gritando




Anexo 2: Fichas de contenido de los cuentos de HP Lovecraft

La musica de Erich Zann
Lovecratft

Resumen: Descripcion de la Rue d Auseil como un lugar lugubre al otro
lado de un rio y un gran puente de piedra ennegrecida; detalla el olor
caracteristico del rio. Una calle muy angosta. Habitaban muchos ancianos.
Ubica con precision la casa. Un violinista aleman toca a la vuelta del teatro
vive en la parte mas alta de la casa y tocaba melodias muy extrafias e
impresionantes. El hombre se convirtid en el espectador de aquel anciano
sin habla que le escribia notas para comunicarse. El anciano escucho un
sonido y se puso a tocar algo terrible y que emanaba pavor, histeria y
sensaciones de desesperacion, mientras veia a la ventana. Su cuerpo se
contorsionaba. La ventana se rompi6 y los papeles que guardaba salieron
de la casa. Mientras sonaba el aterrador violin. Las velas se apagaron y el
hombre intent6 sacar de aquel trace al anciano, pero €l estaba muerto.
Erich Zann Pequefio, ojos azules, expresion satirica.
El anciano sacé el violin y empez06 a tocar.
Ira 'y temor,
El hombre se acercé a la ventana y trat6 de ver la ciudad.
Frenético, alto, contorsiondndose, viendo a la ventana
La ventana se rompid y los papeles que albergaban un secreto del anciano
Detalla colores, olores y formas.
Detalla una parte de la vida del personaje, diciendo que estaba en la
facultad de metafisica, su estado deteriorado de salud.




EN LA CRIPTA

Lovecraft
DR DAVIS.
Birch es un hombre borracho y un hombre sin dignidad ni verguenza,
indeseable, tosco y descuidado. Encargado del mortuorio. Iba con su
caballo. El cadaver de Darius Mateu Fener
Habla de varios cadaveres. La puerta se cerr6 y no podia abrirse. Busco
varias herramientas. Se trasladaba en medio de las cajas de los muertos.
Sobre la puerta habia una forma para salir de aquel encierro. No habia
escalera y decidié colocar los ataudes como peldafios para acercarse al
tragaluz. El atald mas alto era el de Mateu Fener. Al subir con sus
herramientas, empez6. Cansado, descanso un poco. El caballo relinchaba.
Al ascender la madera crujié como que se iba a romper. Al intentar salir,
algo le agarro el pie y empez6 a lacerar sus pantorrillas. Logro salir y
empez06 a caminar sangrando hacia la puerta del cementerio. Pidi6 ayuda y
un hombre con su hijo lo vieron y trajeron al Dr. Davis. Al examinarlo el
meédico estaba sorprendido por aquellas horribles heridas. Sus tendones
fueron dafiados. El Dr. Davis visitd el mortuorio. Al entrar contuvo la nausea

por aquel horrible hedor. Grit6 al ver los cadaveres desparramados




Anexo 3: Formato de las encuestas realizadas al grupo objetivo.

Edad: Carrera:
La adaptacion es un proceso en donde se proyecta el argumento de
una obra literaria en el cine.
1 . ¢Considera que los libros pueden brindar historias interesantes
para que se las pueda adaptar en peliculas y cortometrajes?
( )Si ( )NO
2. Al ver una pelicula basada en un libro. ¢Qué es lo que le gustaria?
() Una adaptacion que sea exactamente como el libro
( ) Una adaptacion que tenga la esencia del libro pero que incluya
también el desarrollo de la creatividad del realizador y nuevas ideas.
() Una adaptacion que tenga muchas diferencias con el libro
3.Conoce algun cuento escrito por Howard Phillips Lovecraft.
( )si ( )NO

¢,Cualles?

4.;Conoce algun film adaptado de las obras de Howard Phillips
Lovecraft, escritor de cuentos de terror?
( )Si ( )NO

¢,Cualles?

5.¢.Le interesaria observar un cortometraje 3D que muestre una
historia de terror?
( )Si ( )NO

¢Por qué?

¢, Qué le gustaria que éste incluya?

Gracias por su colaboracién




Anexo 4 :Cronograma

ACTIVIDADES ocT NOV DIC ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO SEPT ocCT NOV

213|4|1(2(3(4|1(2(3|4]|1[2|3|4|1]|2|3|4|1(2|3(4|1|2(3[|4]|1|2|3|4]|1|2|3|4|1|2(3[4|1|2|3|4]|1|2|3|4]|1]|2|3|4]|1|2]|3

Investigacion

Tutorias ! ! ! !

GUION

ANIMATIC

STORYBOARD

DISENO DE
PERSONAJES

ARTE
CONCEPTUAL

LAYOUT

MODELADO

FONDOS

TEXTURADO

SHADING

RIGG

ANIMACION

MONTAJE EN
ESC.

PLAYBLAST

RENDER

MONTAIJE -
POST

MONTAIJE -
AUDIO

PRODUCTO
HD

ENTREGA




