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RESUMEN: Mi proyecto es un escenario cinematografico digital, creado
completamente en 3D, la cdmara completa un recorrido por
medio de un traveling mostrando desde todos los angulos los
elementos que lo componen, completan la ambientacién musica
y efectos de sonido.
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1. PROPUESTAY OBJETIVOS.

Mi proyecto consiste en la creacion de un espacio virtual, cuyo uso estaria destinado
para escenario cinematrografico o incluso para videojuegos de estética realista.

El espacio recrea un cementerio con cierto estilo propio del siglo XIX y sutiles sinto-
mas de abandono, la estética predominante insinua un cierto ambiente tétrico y poco

acogedor.

El lugar esta enclavado en una zona boscosa, ya que este concepto de lugar aislado y
abandonado se ajusta al arquetipo de escenario de cine de terror clasico.

El proyecto esta realizado por completo en 3D, puesto que esta técnica creativa me
resulta muy interesante y atrayente, ya que se trata de un medio creativo relativamente
joven y por tanto con muchas posibilidades de experimentacion ,no son necesarios
presupuestos excesivamente altos para la creacion de grandes escenarios, con el
valor afadido de que cada vez esta técnica esta mas presente en las producciones

audiovisuales y cinematograficas que se realizan en la actualidad.

Objetivos:

- Avanzar y perfeccionar la técnica de modelado 3D.

- Experimentar en las técnicas y manejo de la iluminacion y fotografia virtual.

- Investigar en el campo de la escenografia clasica y actual.

- Investigar y experimentar en la busqueda de una estética y estilo propio.

- Cuidar el detalle en el modelado arquitectdnico que marca la diferencia de un proyec-

to profesional sobre todo en los primeros planos.



2. REFERENTES:

Como referente he tomado imagenes tanto de cementerios reales, como de escena-
rios cinematograficos del cine clasico, cuyos directores artisticos marcaron un estilo a

seguir, ademas de descripciones incluidos en obras literarias.

Fig. 1. Escenario perteneciente a la pelicula “El hijo de Frankenstein” (1939). Producida por
Universal Pictures y dirigida por Rowland V. Lee y con Boris Karloff y Bela Lugosi, como acto-
res principales, dos de los grandes iconos del cine clasico de terror.

Fig. 2. Cementerio de Boston, esta integrado en un parque publico en el centro de Boston (Es-
tados Unidos). Es uno de los parques urbanos mas antiguos de los Estados Unidos construido
en 1634.



Fig. 3. Fotograma de “Nosferatu” (1922). dirigida por F. W. Murnau, fue la primera pelicula rela-
cionada con la historia original de Bram Stoker, Dracula.

Fig. 4. Fotograma de “El Golem” (1920). Pelicula muda alemana dirigida por Carl Boese y Paul
Wegener. Basada en la novela homdénima de Gustav Meyrink.



Fig. 5. Antiguo cementerio Judio de Praga (Republica Checa), la tumba mas antigua de la que
se tiene conocimiento data de antes de 1439, se sabe que se realizaron enterramientos hasta
1787.

También hemos tenido en cuenta algunas descripciones incluidas en la literatura de
la época, en la novela de Emily Bronté “Cumbres Borrascosas” se hace una detallada
descripcion de la ambientacion que queremos conseguir.

[...] en un verde rincén del cementerio. El muro es tan bajo por aquel lado, que los brezos y

los arandanos trepan sobre él y se inclinan sobre la tumba. [...] y una sencilla lapida con una
piedra gris al pie cubre la sepultura de cada uno. [...]

1 Bronté, Emily (1847). Cumbres Borrascosas. Sabadell. Ed. Circulo de lectores.
2006.



3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA.

“[...] Durante mucho tiempo, la mayor preocupacion de los directores artisticos de teatro fue que
sus decorados no parecieran de teatro. Que no se pintaran como un telén de fondo, que tuvie-
ran cuerpo a través del que mover la camara, que fueran colosales o realistas”. '

Fue Segundo de Chomon quien deslizé por primera vez una camara a través de los
decorados realizando asi el primer traveling de la historia del cine, introduciendo asi

la sensacion de profundidad, por tanto he imitado su ejemplo y he decidido que seria
una buena forma de presentar mi proyecto, la camara virtual atraviesa el escenario por
completo.

He escogido como tematica el cine de terror clasico por tratarse de un tema iconico

en la historia del cine y el escenario de un cementerio, en particular, por ser esta una
imagen muy recurrente en la mayoria de peliculas de este género.

Tanto las peliculas clasicas como modernas heredan una gran fascinacion por esta
localizacion, tengamos en cuenta que las primeras producciones cinematrograficas se
limitaban a adaptar obras literarias, y las del género de terror no eran una excepcion.
El género de terror gético y el expresionismo aleman encuentran una gran herramienta
en el cine para su difusion.

La importancia de la luz en el cine como en la pintura queda patente en escenarios
con iluminacién reducida, como en el escenario que nos ocupa y por tanto debemos
dedicarle una atencion especial.

“[.-.] La iluminacién cobra una dimension distinta de la que hasta ahora habia tenido,
adquiriendo fines expresivos. Grandes zonas de claroscuro resaltaran los encuadres
mas significativos. El expresionismo surge como herencia de toda una tradicion gotica

o fantastica de la literatura que justifico la denominacién de cine diabdlico o demonia-
co”. ?

1 Murcia, Felix (2002). La escenografia en el cine. El arte de la Apariencia. Madrid.
Ed. Fundacién Autor, 2002.

2,3.  Gutiérrez San Miguel, Begona.-(2000). “La luz como elemento expresivo cinema-
tografico” en el Boletin de la Acade5mia de las Artes y las Ciencias Cinematograficas de
Espafia. N° 28. 2000 (pags. 27-29).



“[.-.] Todas las iniciativas que presentaban los pioneros del cine tenian un factor comun
en su ambicion por plasmar la imagen real: la luz”. 3

Novelas del siglo XIX como las de “Frankenstein”, “Dracula” y autores muy prolificos
como Edgar Alan Poe son los mas recurrentes en esta época.

El audiovisual que presento es una experimentacion de las posibilidades que ofrece
esta técnica de escenografia. Se trata de un recorrido virtual por el escenario que he
creado, varias camaras recorren el espacio, mostrando la versatilidad de este tipo de
escenarios y el nivel de realismo que se puede conseguir, teniendo en cuenta que las
camaras pueden hacer tomas de 360 grados, elevarse y descender sin ningun tipo de
limitaciones. Este tipo de escenario se complementaria con la técnica del croma para
conseguir una combinacién tanto con imagen real como de animacién, demostrando

asi sus ilimitadas posibilidades.




4. PROCESO DE PRODUCCION.

Una vez seleccionados los referentes comenzamos realizando los bocetos de lo que
sera el escenario.

Realizamos en primer lugar el dibujo vectorial del escenario con el programa Autocad
ya que necesitamos una referencia grafica en 2D con medidas reales y este progra-
ma trabaja con una gran precision, esto nos servira para que todos los elementos que
forman el conjunto del escenario guarden proporcion entre si.

Tras algunos problemas técnicos debido a la capacidad del ordenador utilizado y la
exigencia del proyecto, nos vemos obligados a reducir el tamafio del escenario de
manera considerable, ya que el tiempo de respuesta del ordenador hace imposible la

tarea.
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Fig. 5. Planta y alzados escenario.



Exportamos el escenario 2D al programa 3DMax con el que vamos ha realizar el
levantamiento volumétrico. Levantamos los elementos cada uno como objetos sepa-
rados y archivos independientes, para evitar que el ordenador a la hora de mover el
archivo que contiene la totalidad del conjunto, no exceda de su capacidad, y al mismo

tiempo, nos aseguramos que la perdida de un archivo no sea un dano irreparable.

Fig. 6. Proceso del levantamiento volumétrico de uno de los elementos.

Cuando ya tenemos todos los elementos creados se insertan en un mismo archivo y

se le aplican materiales. Mas tarde se crean las camaras y se afiade la iluminacion.



Se revisa la geometria y se procede a crear los recorridos de las camaras.
Renderizamos las fotos finales y en post-produccién se componen los videos en el

programa Adobe Premiere y los titulos con Adobe After Effects.
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Fig. 7. Fotograma final.



5. RESULTADOS.

El resultado obtenido ha sido el esperado, a pesar de sufrir algun contratiempo a
causa de las limitaciones del equipo informatico. Debido a esto fue necesario la modifi-
cacion del proyecto inicial, ya que este era bastante mas ambicioso en lo que respecta
al tamano, pero en lo referente al concepto y acabados este problema no ha tenido
consecuencias. Todo se ha desarrollado dentro del tiempo previsto ajustandose al
cronograma establecido.

La escena ha resultado bastante realista y el ambiente conseguido a mi juicio bastante
proximo al esperado.

En el modelado se han cuidado mucho los detalles y sobre todo los materiales em-
pleados. Las imagenes utilizadas para la creacion de dichos materiales, han sido crea-
dos y ajustados con photoshop a la gama cromatica que exigia la escena.

La intencion era profundizar lo mas posible en esta técnica y investigar sobre sus posi-

bilidades y creo que el resultado ha sido bastante satisfactorio.
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