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RESUMEN 

Hay dos propósitos esenciales en este trabajo. El primero es demostrar que es posible 

realizar un cortometraje de fantasía con poco presupuesto, y el segundo es indagar en 

un género poco explorado dentro de la industria local. Hacerlo de tal manera que 

aborde una problemática importante para las generaciones presentes de personas y 

aportarles un mensaje de valor que puedan analizar. Haciendo uso de materiales de 

ferretería y tiendas de ropa de segunda mano se pudo construir todos los props y 

vestimentas necesarias para los personajes de este proyecto. Para el desarrollo del 

guion se consultó con personas del medio audiovisual que pasaran por paradigmas 

relacionados a las presiones estética que es la problemática personal que agobia a 

nuestra protagonista. El resultado obtenido fue un cortometraje de fantasía y terror que 

cumplió con los criterios técnicos esperados. Los resultados desvelaron los problemas 

por los que pasan las persona que trabajan en el medio audiovisual, se concluyó que 

el proyecto es viable y que no se requieren de los grandes presupuestos de Hollywood 

para llevar la fantasía a la gran pantalla.  

Palabras Clave: Belleza, psicología, diseño. 
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ABSTRACT 

There are two essential purposes in this work. The first is to show that it is possible to 

make a fantasy short film on a low budget, and the second is to investigate a genre that 

is little explored within the local industry. Doing so in such a way that it addresses an 

important problem for the present generations of people and provide them with a 

valuable message that they can analyze. Using materials from hardware stores and 

second-hand clothing stores, all the props and clothing necessary for the characters in 

this project were built. For the development of the script, people from the audiovisual 

field were consulted who went through paradigms related to aesthetic pressures, which 

is the personal problem that overwhelms our protagonist. The result obtained was a 

fantasy and horror short film that met the expected technical criteria. The results 

revealed the problems that people who work in the audiovisual field go through, it was 

concluded that the project is viable and that the large budgets of Hollywood are not 

required to bring fantasy to the big screen. 

 

Keywords: Beauty, psychology, design. 
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CAPÍTULO 1 

1. INTRODUCCIÓN 

Este proyecto trata sobre la realización de un cortometraje de terror que utiliza 

diferentes simbolismos artísticos y psicológicos para representar de manera 

alegórica las presiones estéticas sobre la apariencia física y su relación con la 

belleza; masificadas por los medios de comunicación. 

Esto ha desencadenado en una serie de problemáticas estudiadas y conocidas por 

nuestra sociedad, pero que debido a la costumbre y el poder del mercado que valora 

el lucro por sobre las consecuencias éticas han hecho que los esfuerzos por superar 

estas dificultades sean superficiales o del mínimo esfuerzo.  

El proyecto busca principalmente indagar en las problemáticas que viven de primera 

mano las personas del medio audiovisual: presentadores de televisión, modelos, 

influencers, etc. Por otro lado, también va dirigido a las instituciones académicas de 

cine para recordarles que como medio masivo tenemos una responsabilidad con las 

personas y recordarnos que arte y ciencia son dos ramas del pensamiento que 

nacieron como una.    

 

1.1 Problemática por tratar desde el audiovisual 

Este proyecto de autor busca representar metafóricamente la masificación de 

estándares irreales estéticos y de éxito que imponen las redes sociales y 

demás medios de comunicación. Esto a través de una historia de terror y 

fantasía basada en las problemáticas ya mencionadas.  

 

1.2 Justificación del problema o propósito del proyecto. 

 Según la historiadora estadounidense Elizabeth Prettejohn, desde la antigua 

Grecia, los cánones de belleza han sido una parte fundamental en la construcción del 

arte, la ficción y lo considerado armonioso y proporcional. Los cánones de belleza de la 

antigua Grecia son los ideales estéticos que definían lo que se considera físicamente 

atractivo.  Estos estándares dieron un orden a los artistas y establecieron una idea 

estética que ayudaba a volver a las obras más simpáticas a la vista de los espectadores 

que, en parte, por evolución nos codificamos con cierta expectativa de belleza.  
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El problema radica en que los tiempos han cambiado, la masificación, exposición y 

evolución de estos cánones han tenido consecuencias negativas para varias personas. 

Creando un problema cultural que debe ser estudiado y atendido. En la actualidad, los 

medios de comunicación juegan un papel crucial en la construcción de los ideales de 

belleza que predominan en nuestra sociedad. Desde anuncios publicitarios hasta 

películas, series y redes sociales, las imágenes que consumimos diariamente están 

cargadas de representaciones que refuerzan cánones estéticos específicos. Dictan cómo 

debería lucir una persona para ser considerada atractiva o aceptada, no solo imponen 

una visión limitada de la belleza, sino que también generan expectativas irreales que 

afectan negativamente a la autoestima y el bienestar emocional de las personas. 

El proyecto se realiza a través de una historia de ficción con personajes reales como 

homenaje a cómo se realizaban las películas de terror o de fantasía en décadas pasadas; 

limitando el uso de vfx y enfocándose en el manejo de materiales artesanales con los 

que los actores y el equipo de producción pueden interactuar directamente 

sumergiéndose más en la historia.  

1.3 Objetivos  

1.3.1 Objetivo General  

1.3.2 Crear un cortometraje de terror psicológico sobre las 

presiones estéticas impuestas por los medios de comunicación mediante 

el uso artístico del medio audiovisual para la representación simbólica de 

estos paradigmas.  
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1.3.3 Objetivos Específicos  

● Reconocer las presiones psicológicas en las que están sometidos 

los talentos de pantalla para la incorporación de los testimonios a la 

narrativa de la historia  

● Desarrollar la narrativa del audiovisual a través del análisis de la 

información obtenida en la investigación.  

● Elaborar una planificación para el rodaje del audiovisual (plan de 

rodaje). 

 

1.4 Marco referencial 

• Concepto:  

El concepto de la historia surge a partir de varias películas como; Alicia en el 

País de las Maravillas de Tim Burton, El viaje de Chihiro de Hayao Miyazaki, 

Monster House de Gil Kenan, y Paranorman de Chris Butler & Sam Fell. 

Películas que sin perder de vista sus consumidores, principalmente un público 

infantil, hace uso de toda una amalgama de recursos cinematográficos sobre 

el género del terror. Creando atmósferas sombrías que sumergen a la historia 

en un ambiente terrorífico y simbólico, pero no al punto de perderse en su 

mensaje ni volverse extremadamente perturbador. De Alicia, se tomó la idea 

de plantear una historia altamente simbólica, de situaciones descabelladas y 

fantásticas que al principio parecen no tener relaciones entre sí, pero que le 

comunican algo al subconsciente; de Monster House y Paranorman se tomó 

la idea de una historia de altos recursos terroríficos que te sumergen en una 

atmósfera sombría, pero que aún mantienen un nivel de accesibilidad para 

todo el público encontrando un punto medio entre ambos extremos.    

  

• Propuesta de estructura del producto: 

La historia se desarrolla en una clásica estructura aristotélica de 3 actos. 

Juega con la dinámica de dos personajes diferentes entre sí que por razones 

fuera de su control se ven forzados a trabajar juntos para un fin en común. 

Esto debido a que la mejor manera de explorar la personalidad de un 
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personaje es contra poniéndolo con otro diferente a él. La historia no busca 

explicar nada de manera directa, sino, siempre mantenerse en el nivel de lo 

metafórico para que el espectador saque sus propias conclusiones y no caer 

en la literalidad. Al mantenerse en lo abstracto el mensaje puede ser más 

diverso y libre para interpretaciones a las que pueda llegar el público.  

 

• Propuesta de estilo de dirección:  

El estilo de dirección se basa, en términos de solo el tratamiento de la historia, 

en directores como Tim Burton por su capacidad de trabajar con personajes 

sumamente característicos y “extraños”. La historia de este proyecto incluye 

un personaje de estas características, de expresiones poco comunes; también 

por su uso de materiales prácticos reduciendo el uso del CGI. La fotografía 

general, se basó en el estilo de Guillermo del Toro; por su estilo oscuro, de 

luz difusa y el uso de contraste de tonos en la imagen.  Optando al igual que 

él por relaciones de aspecto cinematográfico más anchas (1.85:1;2.00:1). 

Además, su experiencia en el manejo de historias sombrías pero lo 

suficientemente abiertas para todo el público genera una “seriedad-amigable” 

a la que se busca llegar. Su excelente manejo del blocking y contra planos 

funciona bien tanto para secuencias de terror como de acción.   

 

• Lista de referencias audiovisuales nacionales o internacionales 

(narrativas y estéticas). 

 

Monster House (2006, Gil Kenan) 

Alicia en el País de las Maravillas de Tim Burton (2010) 

Paranorman (2012, Chris Butler, Sam Fell) 

El viaje de Chihiro (2004, Hayao Miyazaki) 

El Misterio de Soho (2021, Edgar Wright)  

Lady Bird (2017, Greta Gerwig) 

Un monstruo viene a verme (2016, Juan Antonio Bayona)  
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CAPÍTULO 2 

 

2. Metodología 

Para este proyecto se tomó como base las encuestas cualitativas de personas del medio 

audiovisual sobre su experiencia con los estándares de belleza que existen en la 

industria. Esto para profundizar en la dimensión psicológica del personaje principal. 

Posteriormente se interpretó esa información para su posterior aplicación en el guión. 

Por otro lado, también se tomó en cuenta cómo las películas han representado  diferentes 

problemáticas sociales y/o psicológicas con el fin de crear los escenarios y acciones 

simbólicas dentro de la ficción para que representen estos paradigmas. Se planificó cada 

una de las etapas de la producción (pre, pro y post) dedicándole especial cantidad de 

tiempo a la pre, ya que fue dónde se realizó la construcción de los props para el rodaje.  

 

2.1 Preproducción 
 

En esta primera etapa se planificó el desarrollo entero del proyecto, la estructuración de 
la idea, guion, estilo visual, plan de rodaje y avance de los procesos necesarios antes 
de la etapa de producción, los cuales son descritos a continuación: 
 
2.1.1 Ideación de concepto 
 
Durante las primeras semanas se plantearon varias ideas sobre de qué se iba a tratar 
la historia, ideas psicológicas o filosóficas en las que se iba a basar, qué estructura 
narrativa usar y el rol de los personajes. Para posteriormente en cada versión plantear 
una escaleta de la historia y usarla de base en la estructura del guion. También se 
buscaron fuentes de inspiración en las cuáles basarse. Los más contundentes fueron 
Tim Burton y Guillermo del Toro.  
 

  
 

Ilustración 1 
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2.1.2 Construcción de props y vestuarios 
 
En esta etapa también se realizaron las pruebas de vestuario junto a los actores, y la 
construcción de los props a usar durante el rodaje (traje del “monstruo” y detalles de la 
vestimenta). También se realizaron pruebas de vfx con ia para el retoque de ciertas 
escenas pensadas para grabar.  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                
 
 
 
 
 
 
 
 

Ilustración 2 Ilustración 3 

 

 

  Ilustración 3 Ilustración 2 
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Ilustración 5 

 

                                  
 
 
 
2.2 Producción 

En esta etapa comenzamos con el proceso de filmaciones, que empezaron a partir 
del sábado 30 de noviembre  y finalizarón el sábado 21 de diciembre. Cabe decir 
que solo se grabó los fines de semana de cada semana sucesivamente.  
 
 

 

Ilustración 6 

 

  Ilustración 4 
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Las grabaciones empezaban alrededor de las 8 a.m y terminan aproximadamente a las 
6 p.m para posteriormente recoger los equipos utilizados ese día como se puede ver en 
la Ilustración 2-6 puesta anteriormente. Sin embargo la hora de llegada asignada era a 
las 7 a.m, esto la preparación de los actores como vestimenta, maquillaje, traje del 
monstruo y desembarque de equipos a utilizar como se puede apreciar en las 
siguientes imágenes:  
 

 

Ilustración 7 

                                          

 

Ilustración 8 
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2.3 Postproducción 

  
- Montaje 
 

 

Ilustración 9 

 
 
- Sonorización y musicalización 
 
 
 

Ilustración 10 
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- Colorización 
 
En esta sección, cabe decir que al principio de la historia se buscó que 
predominaran los colores fríos y desaturados, para posteriormente realizar los 
colores cálidos más vívidos según el desarrollo de nuestros personajes.  
 

 

Ilustración 11 

 

 

 
 
-VFX 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
 Ilustración 12 
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CAPÍTULO 3 

 

2. RESULTADOS Y ANÁLISIS 

El análisis de los resultados se realizó de forma técnica como narrativa. En lo técnico 

el resultado visual debía cumplir con los estándares planteados al inicio del proyecto, 

y en lo narrativo si se logró que los personajes tuvieran un desarrollo coherente y 

evitar los clichés y/o estereotipos sobre el tema que trata el cortometraje y sus 

personajes.  

El proyecto fue concluido con gasto general de alrededor de los $3000 (si se toma 

en cuenta los equipos personales con los que ya se contaba) y un gasto líquido de 

$1.200 entre comida, transporte, programas de IA, accesorios y props.  

Ilustración 13 
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Con un análisis profundo del proceso de filmación concluimos que si bien se 

esperaba que fuera exigente, terminó siendo más de lo que se esperaba, pues, 

tuvimos que recurrir a 3 días más de filmación de los que se tenían pensados; 

extendiendo así las horas de trabajo y aumentando el presupuesto que se tenía 

medido inicialmente inicialmente.  

Entre los aciertos, encontramos la creación de un campamento por cada día de 

rodaje y la construcción de un carrito para transportar equipos y props, también de 

manera recursiva fue usado como dolly para varias escenas en el cortometraje.  

El producto final terminó como un cortometraje satisfactorio que cumple con el 

género que se planteó, fantasía-terror. Como anotación final: pensar en estrategias 

que optimicen el tiempo de grabación. 
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CAPÍTULO 4  

 

3. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

3.1 Conclusiones 

La importancia de este trabajo desarrollado, radica en su propuesta de indagar en 

un género poco explorado en la industria local como lo es la fantasía y el terror. 

Crea un precedente sobre que es posible salir de la comedia y la crítica social y 

generar un producto de valor.  

Una de las principales fortalezas de la película es su uso de material artesanal para 

la creación de efectos especiales, desde la construcción de un traje funcional para 

el personaje de “el monstruo” y los recursos naturales del bosque protector 

prosperina dentro de ESPOL, otorgando un realismo escenográfico con pocos 

recursos monetarios pero que visualmente lucen impactantes.  

Entre sus debilidades, estaría la limitación de presupuesto, ya que se requirieron 

de más días de grabación que elevaron el presupuesto inicial, y si si hubiese podido 

contar con más días, por ende más presupuesto, se hubieran podido pulir mejor 

más escenas y contar con software más capacitado para el desarrollo de los VFX.  

3.2 Recomendaciones 

● Debe haber una fuerte predisposición de voluntad para soportar la fuerte 

jornada de grabación, si va a grabar en una ambiente tan silvestre como lo 

es el bosque de Espol. Hay que soportar el sol excesivo, frío, mosquitos, la 

suciedad, obstáculos naturales del camino y el cansancio. Tomar en cuenta 

la época en la que se graba.   

● Llevar una lista de las cosas más importantes de la producción para 

contabilizar antes y después del rodaje, es posible que se pierden u olvidan 

cosas debido a la inmensidad del bosque y el ajetreo del rodaje.  

● Llevar ropa extra de cambió y kit de primeros auxilios como alcohol, 

repelente, vendas, gasa, etc.  
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APÉNDICES 

Lista del crew principal: 

Ilustración 15 Ilustración 14 



 

Guión:  

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

Presupuesto real:  
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