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RESUMEN

Realizacién de un cortometraje de animacidn en el que se combinan las
técnicas del 2D digital, simulando un falso cut out, y el stop motion.

Desde la preproduccion del proyecto; la elaboracién de los guiones,
elstoryboard, el concept art y el disefio final de fondos, personajes y
props,ademas de la elaboracién fisica en 3D de los mismos para la pos-
terior realizaciénde la grabacién en stop motion, hasta la produccion del
cortometraje;tanto la realizacion de la animacion, como la postproduccidn,
edicion y montajedel corto.

Esta realizado grupalmente por: Maria Poveda, Daniel Francés, Alberto-
Folgado y Paula Gonzalvez.

PALABRAS CLAVE

Animacion, stop motion, preproduccion, produccion, cortometraje, terror.
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SUMMARY

Making of a short animation film in traditional animation and stop motion.

From the pre-production of the project, to the elaboration of the
scripts,the storyboard, the concept art and its final design of backgrounds,
charactersand props, and the physical 3D elaboration of the characters, bac-
kgroundsand props for the subsequent realization of the stop motion recor-
ding.

Also the production of the short film; the realization of both animations,as
the subsequent frame-to-frame edition, the post-production, and the edition
of the short film.

The short film is made in group by: Maria Poveda, Daniel Francés, Alberto
Folgado and Paula Gonzalvez

KEYWORDS

Animation, stop motion, preproduction,production, short animation, te-
rror.
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1. INTRODUCCION
1.1. DESCRIPCION

Desde el principio Daniel Francés tuvo la idea de realizar un trabajo fi-
nal de grado (TFG) de animacién vy, tras el abandono de la primera idea que
tenia Alberto Folgado en mente por causas externas, y después de haber
trabajado juntos en casi todos los proyectos grupales desde primer curso de
la carrera, decidieron unirse para realizar este Ultimo proyecto. Pero sabian
que el cortometraje que tenian intencién de realizar podia ser mucho mas
ambicioso de lo que eran capaces de llevar a cabo los dos solos, de forma que
tras averiguar a cuanta gente podian juntar para realizar el TFG empezaron a
plantearse con quién mas podrian trabajar.

Su primera opcidn fue Pilar Bafién, con quien Alberto ya habia trabajado
en todos los proyectos grupales de la asignatura de Animacién bajo cdmaray
stop motion, y que en principio también se mostré interesada en realizar un
proyecto de animacion.

Su segunda incorporacion casi al mismo tiempo y por casualidad, fue Pau-
la Gonzalvez, quien preguntd a Daniy a Alberto por la idea que tenian para el
TFG en un ascensor y tras conocerla se ofrecid a participar en él ya que ella
también queria realizar un proyecto de animacion.

Una vez reunido el equipo, partimos de una idea. La idea de mostrar la vi-
sién de una serie de individuos, cada uno de ellos con una enfermedad men-
tal diferente, de manera que pudiéramos aprovechar las diferentes formas de
ver el mundo que les rodea para poder cambiar de técnica (stop motion, cut
out, animacion tradicional, animacién digital...).

Pero por una razén u otra, cuando volvimos a Valencia para empezar las
clases de cuarto de carrera y nos reunimos formalmente como un grupo de
TFG, la idea se cambid por completo, y en vez de mostrar la perspectiva de
una serie de individuos con diferentes enfermedades mentales, pasamos a
intentar mostrar dos perspectivas diferentes en la vida de un nifio de unos 7
anos.

La felicidad y la diversién vividas durante el dia mientras juega con sus ju-
guetes imaginando mil aventuras en un mundo creado por su cabeza a partir
de los referentes de su habitacidn, y la paranoia creada por su propia mente
mientras se encuentra en la misma habitacién en la que horas antes se ha-
bian podido oir sus carcajadas, con una Unica y abismal diferencia para él, la
oscuridad.

Independientemente de este giro de los acontecimientos, llevamos a cabo
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la preproduccion del corto los cuatro miembros del grupo dentro de las asig-
naturas de Produccion de animacidn | y Narrativa Secuencial: Cémic.

Pero tras acabar esta primera mitad del curso, antes de empezar la pro-
duccidn del corto, Pilar decidié abandonar el proyecto para dedicarse a uno
mas dirigido a su ambito artistico, y fue sustituida de forma inmediata por
Maria Poveda, que, aunque también tenia en marcha un proyecto de anima-
cidén en stop motion, no habia logrado encontrar a nadie que quisiera unirse
aél.

Ademas de unirse a nosotros al mismo tiempo Alejandra Diaz, una alumna
de intercambio de Méjico que, sin pertenecer al proyecto de TFG, decidié
colaborar con nosotros en la asignatura de Produccidn de animacién Il

A pesar de haber enfrentado algunos bajones de productividad, tanto
por el hecho de haber tenido que realizar los proyectos de otras asignaturas,
como por causas personales, éste es el resultado de todo un curso de trabajo.

Por ultimo, recordar que este trabajo final de grado forma parte de un pro-
yecto realizado en conjunto por cuatro miembros de un equipo, y cada uno
de ellos va a encargarse de plantear y explicar una de las partes del proyecto,
ya sea de las partes de la preproduccion, la produccién o la postproduccidn.

A partir del punto 3. Fases de la produccién, los apartados que no aparez-
can en el siguiente documento, serdn aquellos que corresponden al trabajo
de alguno de mis otros tres compafieros implicados en la realizacién del cor-
tometraje.

Por esta razén recomendamos que estos cuatro TFG se lean en el orden
establecido a continuacion:

-Vamos a jugar. Preproduccion y produccion de un corto de animacién(l).
Presentado por Paula Gonzalvez Guill

-Vamos a jugar. Preproduccion y produccién de un corto de animacién(ll).
Presentado por Daniel Francés Silvestre

-Vamos a jugar. Preproduccion y produccion de un corto de animacién(lll).
Presentado por Alberto Folgado Pardo

-Vamos a jugar. Preproduccion y produccién de un corto de animacion(1V).
Presentado por Maria Poveda Martinez.



1. Victor Van Dort, La novia caddver, Tim
Burton, 2005

2. James y el melocotdn gigante, Tim
Burton y Henry Selick, 1996
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1.2. REFERENTES

En cuanto a los referentes en los que nos apoyamos, fueron variando a lo
largo del proyecto, dado que empezamos a recogerlos muy temprano. Si que
hubo algunas ideas que en ningin momento cambiaron, queriamos contar
esta historia infantil con una estética visualmente mas ligubre u oscura.

1.2.1. Referentes segun temdtica

Tim Burton

No podemos comenzar a hablar de nuestros referentes sin nombrar al
gue ha sido un gran ejemplo para nosotros, Tim William Burton. Nacido en
1958 en Burbank, California (EEUU), su trayectoria comienza en los afios 80,
cuando fue contratado por Walt Disney Productions en el departamento de
animacién. En esta compafiia trabajé en peliculas como Tod y Tobby como
concept artist.

Financiado por Walt Disney Productions rodd su cortometraje Vincent en
1982, el cual es el mas claro referente para nuestro cortometraje, a través
del stop motion y su caracteristica historia, durante la cual varia de la visién
real del mundo a la imaginacion de Vincent Malloy, el protagonista, el cual es
un nifio de siete afios que se siente identificado con la macabra elegancia de
Vincent Price.

Alolargo de su carrera como productor, director, guionista y concept artist,
Burton no solo se ha centrado en la animacién, también podemos contem-
plar su estética oscura y gotica en largometrajes como Eduardo Manostijeras
(1990), en nuestro caso nos hemos centrado mas en lo que al stop motion
conlleva por ello largometrajes como Pesadilla antes de navidad (1993), diri-
gida por Henry Selick o La novia caddver! (2005), dirigida por Mike Johnson
y el propio Tim Burton, son parte de lo que nos hemos nutrido para realizar
nuestro proyecto,junto con Frankenweenie (2012), largometraje nacido a raiz
del cortometraje con el mismo nombre que Burton realizd en 1984.

Sus personajes se caracterizan por ser seres incomprendidos que se valen
de sus suefios para salir adelante, debemos destacar su estética melancdlica
y siniestra, la cual hace participe en la gran mayoria de sus producciones.

Por ultimo, mencionar Unica y exclusivamente la pelicula producida por
Tim Burton y dirigida por Henry Selick , James y el melocoton gigante?(1996),
la cual tomamos como principal referente para la parte de cut out dentro de
nuestro cortometraje, pero que finalmente resolvimos con una animacion 2D
texturizada digitalmente.



3. Krysar, Jiri Barta, 1985

4. The Sandman, Paul Berry, 1991
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evs

Jifi Barta

Jifi Barta es uno de los directores mas importantes de la animacion checa,
en concreto destaca en el campo del stop motion. Nacié en Praga, Republica
Checa en 1948.

Su formacion se llevd a cabo en los estudios estatales Jiti Trnka, los cuales
se podian considerar los Unicos del pais por ese entonces.

En 1978 realizd su primera pelicula Acertijos para un caramelo, la cual
junto a El tirano y el nifio (2000) es de sus pocas producciones que se puede
considerar dirigida a un publico infantil.

Cabe destacar Krysar’, mas comunmente conocido como E/ flautista de
Hamelin, dicha pelicula fue rodada en 1985 y a dia de hoy es uno de los traba-
jos mas representativos de este artista. A lo largo de la animacién nos mues-
tra el horror de la sociedad humana y el consumismo en el cual nos bafiamos.

Utilizamos este mediometraje como referente por como Barta une dos
mundos a través de la animacidn y lo real, puesto que mientras los persona-
jes se encuentran animados, las ratas alternan de planos reales a animacién.
Esta técnica se observa en varias de sus producciones, no siempre mediante
grabaciones, como en Casita, Ponte a cocinar (Domecku, Var!) ,que une a
humanos y objetos por medio de la pixilacion.

Por ello este director nos inspira tanto como referente, ya que en nuestro
cortometraje alternamos de stop motion a animacién 2D.

Edward Gorey (1925 - 2000)

Por ultimo debemos hacer una breve mencién a Edward Gorey, escritor y
artista estadounidense, el cual fue un reconocido ilustrador de lo macabro y
el humor negro. Mencionamos a este artista por ser parte de la inspiracion
de nuestro primer referente, Tim William Burton y asi pues ser también una
de nuestras inspiraciones.



5. Los mundos de Coraline, Henry Selick,
2009

6. Victor Frankenstein, Frankenweenie,
Tim Burton, 2012

7. La vida de Calabacin, Claude Barras,
2016
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1.2.2. Referentes segln estética

The Sandman (1991), es una pelicula de animacién en stop motion, ani-
mada y dirigida por Paul Berry* y nominada al Oscar al Mejor Corto Animado
de 1993. La historia estd inspirada en la versién de Ernst Theodor Amadeus
Hoffmann de la leyenda europea con el mismo nombre The Sandman. Fue
uno de nuestros principales referentes, tanto por la técnica utilizada en cues-
tién como por la trama y la estética en general, tanto de los personajes como
de los escenarios y la iluminacién.

Los mundos de Coraline® (2009), de Henry Selick. Este largometraje, tam-
bién de stop motion, nos ha ayudado a lograr el ambiente ldgubre y macabro
gue buscdbamos en la habitacién de Lucas, nuestro protagonista.

Frankenweenie® (2012), de Tim Burton. De esta pelicula nos hemos nutri-
do de su personaje principal, Victor Frankenstein. Hemos tomado las cuali-
dades fisicas mas destacadas de este personaje como referente, por ello la
forma de su cara y las cuencas tan marcadas de sus ojos son cualidades que
comparte con Lucas.

La vida de calabacin’ (2016), de Claude Barras. También tomamos como
referente este largometraje no sélo por el uso del stop motion, sino también
por sus acabados, los materiales empleados y la calidad de los escenarios,
gue nos han servido como inspiracion para el desarrollo de nuestros escena-
rios a pesar de la falta de la visidon oscura y sombria que buscdbamos.

1.2.3 Referentes personales

Toy story?, estrenada en 1995, fue el primer largometraje producido por
Pixar y la primera cinta animada completamente con efectos digitales.

La historia sigue las aventuras de un grupo de juguetes con vida, con Woo-
dyy el guardian espacial Buzz Lightyear como protagonistas, pero acompafia-
dos de muchos otros.

Esta pelicula es uno de mis referentes principales claramente por la “vida”
gue toman los juguetes de Lucas por la noche. Bien es cierto que en Toy
Story los protagonistas son los juguetes y de verdad tienen vida,y aunque en
nuestro corto esa vida se la otorga simplemente el miedo y la imaginacion de
Lucas, no se puede evitar establecer cierto paralelismo.



8. Toy story, Pixar, 1995

9. La Lego pelicula, Phil Lord y Christopher
Miller, 2014
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La Lego pelicula®, una comedia de aventuras animada por ordenador, si-
mulando un falso stop motion, dirigida y coescrita por Phil Lord y Christopher
Miller en 2014 y distribuida por Warner Bros. Pictures.

En ella los protagonistas se revelan contra un sistema que no les permite
pensar por si mismos y que tiene sus vidas controladas hasta el mas minumo
detalle.

La moraleja que da éste largometraje es no seguir las instrucciones, dejar
volar la imaginacidn, al igual que hace Lucas usando los elementos de su
cuarto como otros diferentes en su mundo de juegos, y por ello se considera
como otro de nuestros referentes tematicos.

1.3. INTRODUCCION A LA PARTE IV

Desde el momento en el que me uni al grupo de trabajo junto con el cual
he realizado este proyecto sabia que mi punto fuerte y por tanto, a lo que
mas tiempo iba a dedicar era a la postproduccién; al conjunto de procesos al
gue se somete todo el material obtenido del rodaje o captura de fotogramas
en este caso.

Bien es cierto, que ademas de a la postproduccidon también he trabajado
en menor medida en disefio de props y he animado diversas escenas de la
parte de cut out.

A continuacidn, sin mas rodeos, puesto que ya explicamos en qué consiste
nuestro proyecto en la introduccién general, procedo a exponer, ensefar y
explicar todo el trabajo que se encuentra detras de todo el montaje, edicién,
audio, sonidos y efectos especiales.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1. OBJETIVOS

El principal objetivo que se fijé al inicio del proyecto fue la realizacién de
un corto de animacién con un acabado de cierta calidad, en el que, como ya
hemos dicho, se mostrasen algunos de los conocimientos adquiridos durante
estos dos ultimos ainos en el mundo de la animacion.

Otro de los objetivos de mayor importancia, era el conseguir combinar
distintas técnicas de animacién en un cortometraje de unos 2 minutos de
duracion, lo que lleva una dificultad afadida, ya que exige el unificar ambas
estéticas en una sola que funcione correctamente y sirva, ademds, como he-
rramienta expresiva para lo que se quiere transmitir al espectador en cada
momento.

Dado que el proyecto se iba a realizar entre cuatro personas, fijamos
como objetivos secundarios e independientes el disefio y construccién de
personajes, el disefio y construccién de fondos y escenarios, el concept art de
cada una de las realidades y la animacién y postproduccién del cortometraje.

Aunque compartiendo obligaciones, cada uno llevaria el peso en cada uno
de los campos.

2.2. OBJETIVOS PERSONALES

El objetivo principal de este trabajo fue acabarlo, lograr realizar desde
cero un corto de animacidén con todo lo que ello conlleva, creacidn de guio-
nes, adaptacidn, disefio y materializacion de personajes y escenarios, trabajar
tanto el stop motion como la animacién tradicional y realizar todo el trabajo
de postproduccién que viene después. Aunque habiamos realizado peque-
fos proyectos con caracteristicas similares anteriormente, ninguno constaba
de estas magnitudes y por ello hemos querido poner todo nuestro esfuerzo
en lograr algo listo para ensefiar al mundo.

Otro de los objetivos ha sido mejorar en cuanto a la postproduccion,
campo que me interesa notablemente y del cual me gusta ver el proceso
de evolucién que encontramos si visualizamos el video o, en este caso, los
fotogramas virgenes, y acto seguido vemos el proyecto acabado o con forme
va avanzando.

Mas, el objetivo mds importante a nivel personal ha sido desde un princi-
pio el apreciar trabajar en equipo, tener tanto un punto fuerte, como en mi
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caso ha sido la edicion y postproduccion, que ofrecer y ensefar y también,
encontrar cualidades en mis compafieros que apreciar y de las cuales apre-
hender.

2.3. METODOLOGIA

Para la realizacién de este proyecto decidimos crear una historia en co-
mun, con el fin de estar todos siempre lo mas a gusto posible con lo que
ibamos a estar haciendo durante todo un afio.

Una vez definida més o menos esta historia, buscamos toda la informacion
posible, bombardeo de imagenes, para tratar de conseguir una estética que
se adecuase a lo que queriamos transmitir en cada uno de los escenarios.

Todo esto a vuelapluma, con ideas vagas de lo que iba a ser el resultado
final, sabiendo que segln avanzdsemos en la preproduccion, el trabajo iba a
estar cambiando constantemente, porque si algo hemos aprendido durante
estos cuatro afios, es que esta clase de proyectos son entes vivos que mutan
y evolucionan con nosotros a diario. Es entonces cuando nos lanzamos a por
el primer storyboard, en el que ya definimos escenarios, planos, personajes,
etc.

A partir de este primer storyboard empezamos a trabajar ya de un modo
mas soélido, rehaciéndolo mds concienzudamente, escribiendo el guion, la es-
caleta y realizando una animatica que mostrase mejor lo que seria una apro-
ximacion al resultado final. Esto nos permitié empezar a dividir las tareas, en
un momento en el que no éramos todavia los cuatro que hemos terminado el
trabajo, porque como en todos los grupos que se precien, han habido salidas
y entradas de nuevos miembros.

Es a partir de este momento, cuando empezamos a trabajar en el concept
general de cada uno de los escenarios y el disefio de los personajes y sus
variantes segun la realidad en la que se encuentren, con muchos bocetos y
dibujos de escenas y escenarios, con el fin de utilizarlos como guia durante la
construccién de los decorados.

Ademads, aprovechando las asignaturas de Produccién de la animacién y
Narrativa secuencial: comic, le dimos un ultimo repaso al storyboard, defi-
niendo asi, de una vez por todas, los planos que aparecerian en el corto.

Ya con una preproduccion bien cimentada, pasamos a la construccion del
escenario y al modelado del personaje y los props para la parte stop motion,
a la par que ibamos dibujando los frames para su posterior tratamiento y
animacioén digital. Este punto es, con diferencia, el que mayor cantidad de
tiempo ha consumido.
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Para terminar, ya con todo el material grabado, terminamos con la edicién
del proyecto: corrigiendo escenas, secuenciandolas, afnadiendo el sonido, lu-
ces, en fin, unificando todo el proyecto.

3. FASES DE LA PRODUCCION
3.3. PRODUCCION

3.3.7. lluminacion

Tras tener preparado nuestro pequeiio set de rodaje en el estudio Folgado
Fotografia y antes de comenzar con la toma de fotogramas y la animacién del
stop motion ilumindbamos cada toma con la luz que requeria el plano.

Empleamos dos focos bowens prolite, uno de ellos de 100-, pantalla hexa-
gonal 200x140 y el otro de 80-, y pantalla octogonal de 140 de diametro.

En algunas ecenas envolvimos los focos con papel celofan azul, para crear
un primer filtro que evocase a la luz nocturna y que el retoque luminico poste-
rior con el que nos encontrariamos en la postproduccidn requiriese un menor
grado de trabajo y atencién, previendo asi un ahorro de tiempo considerable.

Posiblemente en este campo sea en el que menos experimentados nos
encontramos, lo cual nos ha supuesto un quebradero de cabeza importante
al ver el resultado de la toma de fotogramas cuando se comenzé a montar.

El rodaje se realizé en un estudio cerrado, por la noche y con todas las
luces, menos los focos que iluminaban el set, apagadas. Esto propicié que no
fuesemos conscientes de el cambio drdstico al que se verian sometidas las
imagenes al observarlas de dia y en una pantalla con una potencia luminica
mucho menor a la del monitor del ordenador.

Por ello tuvimos que realizar lo que previamente tratamos de evitar, un
retoque luminico de todos los fotogramas para afiadir claridad al corto final.

3.3.8. Captura stop motion

La animacién en stop motion consiste en crear una escena en movimiento
empleando elementos estaticos. Para lograrlo, los entes elegidos se mueven
y fotografian poco a poco. Esta técnica lleva empleandose desde hace afios
para llevar a cabo producciones cinematograficas, anuncios y demas conteni-
do audiovisual; ademas cuenta con diferentes variantes como: la animacién
bajo camara, el cut out (con recortes y grabado en horizontal) o la pixilacion
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(empleando a un modelo como marioneta).

Bien es cierto que actualmente se trata de una técnica en desuso, debido
a la cantidad de horas que hay que emplear para lograr unos pocos segundos
de video. El sustituto principal por el que las grandes producciones han deja-
do de lado el stop motion ha sido la animacidn digital en 3D, pues esta permi-
te incorporar texturas similares a las que se consiguen mediante el stop mo-
tion con menos de postproduccién vy, por lo tanto, de forma mas econdémica.

El montaje del set de grabacidn y la toma de todos los fotogramas se rea-
lizaron en una sola sesion de doce horas intensivas por mi y mi compafiero
Daniel Francés. Nos desplazamos a Benaguacil, al estudio Folgado Fotografia,
el cual nos prestaron para llevar a cabo la grabacion. Quisimos grabar todo en
el menor numero de sesiones posibles para evitar movimientos indeseados
de luces o elementos del set.®

Nuestro set de grabacidn constaba de cuatro paredes, de las cuales ex-
traiamos una segun desde dénde quisiésemos tomar el plano.

En cuanto a la grabacion, adopté, practicamente todo el tiempo el papel
detrds de la cdmara y el ordenador. Empleamos para la toma de los fotogra-
mas el programa Dragon Frame 4.0, conectado a una camara y ésta anclada
a un tripode.

La cdmara empleada ha sido una SONY A7R2 con un objetivo SONY 70/200
F2.8 GMASTER. Los focos fueron dos bowens prolite, uno de ellos de 100-,
pantalla hexagonal 200x140 y el otro de 80-, y pantalla octogonal de 140 de
didmetro.

Para cada escena seguiamos el siguiente método: colocabamos la cdmara,
captando la parte que nos interesaba, ajustando tripode, enfoque y plano,
comprobabamos que podiamos acercarnos al set con comodidad para po-
der mover los objetos que ibamos a animar, ajustdbamos la iluminacién y
procediamos a filmar la toma. En muchas de las escenas hemos empleado
gruas, soportes que servian de contrapeso para sujetar a Lucas, que en varias
ocasiones perdioé el equilibrio debido al tamafo y peso de su cabeza; o por
ejemplo la ldmpara®en la escena en la que cae al suelo para elevarla poco
a poco de la mesita de noche. Las gruas han sido realizadas con materiales
sencillos a los que encontramos facil acceso, como por ejemplo trozos de
plastilina o cuerda.

Empleando con Dragon Frame 4.0 la opcién del papel cebolla contdbamos
con una guia que nos servia de ayuda para ver cuanto habiamos movido la
marioneta o el objeto a animar. Con esto y mis indicaciones desde detras
de la pantalla, mi compafiero, Daniel iba moviendo poco a poco a Lucas o al
resto de elementos.
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Este corto ha sido grabado a 12 fps, lo cual significa que en cada segundo
de animacion hay doce fotogramas diferentes.

3.4. POSTPRODUCCION

La postproduccidon de un video engloba todas las manipulaciones a las
que se somete al material audiovisual, ya sea éste digital o analdgico, des-
pués de haber sido filmado. Actualmente se emplea mucho para crear efec-
tos especiales que se incorporan a las grabaciones a posteriori, pero para lo
gue se da su uso principal es para montar y editar dicho material.

La postproduccion de nuestro corto engloba todos los procesos a los que
se ha sometido el material resultante del proceso de grabacién y dibujo.

Al partir de un material fotografico y no videografico, el proceso llevado a
cabo en la postproduccidon no ha sido el mismo que el que se realiza con un
film cinematografico, pues ademas de editar el video, también se ha edita-
do cada fotograma, de un total de 1447 ha sido editado de forma individual
mediante el programa Adobe Photoshop CC207 en un principio, y de manera
conjunta a la hora de trasformarlos en un video con el programa Adobe Pre-
miere CC 2017 al mismo tiempo que se le incorporaban los efectos especia-
les empleando Adobe After effects CC 2017.

3.2.1. Retoque de fotogramas

Practicamente todos los fotogramas de la parte de stop motion de Vamos
a jugar han pasado por Adobe Photoshop CC 2017 antes de convertirse en
video, para retocar aqui pequenos detalles que se exponen a continuacion.

Nuestra marioneta estaba materializada mediante un cuerpo de alambre
recubierto en parte con tela y en parte con Super sculpey (una arcilla fria que
endurece con el calor), por lo que en muchas escenas se veian los alambres
o gruas empleadas para sujetarla y poder realizar la toma de fotogramas sin
que Lucas se cayese. Mediante el programa Photoshop y, principalmente,
con las herramientas tampdn de clonar o pincel corrector hemos arreglado
éstas cosas.™

También hemos empleado el programa para anadirle pupilas a los ojos
de Lucas, evitando asi tener que hacerle ojos méviles o sustituibles, pues de
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haber sido asi nos habriamos topado con un trabajo extra de gran volumen al
qgue no habriamos podido hacer frente; ademas de hacer con éste un peque-
no retoque del color general a los fotogramas que lo necesitaban.

3.2.2. Edicion y montaje

Vamos a dividir este apartado entre la parte de cut out y la de stop motion,
ya que el proceso al que se ha sometido a cada una de ellas es similar, pero
no idéntico.

Por un lado, las escenas de falso cut out'* o animacion tradicional, no han
necesitado casi edicién en cuanto a control de tiempos, porque estos ya se
habian previsto mientras se animaban mediante dibujos y en el Layout pre-
vio. La mayor complicacién que han tenido estas escenas ha sido acoplar las
distintas capas que las conformaban, fondos, escenarios y elementos en mo-
vimiento y para ello se han empleado los programas Adobe Premiere y Ado-
be After Effects, ambos en su version CC 2017.

Por otro lado, la parte de stop motion, ha sido editada en su totalidad
mediante Adobe Premiere CC 2017. La primera parte de stop motion, todo lo
gue acontece al suefio en cut out de Lucas ha sido bastante sencilla de editar,
pues los planos no necesitaban mucho mas de lo que ya estaba grabado y
simplemente ha habido que ajustarle los tiempos a los fotogramas; mientras
gue la parte que viene después del cut out, cuando Lucas despierta asustado
en mitad de la noche y sus propios juguetes le aterrorizan, ha necesitado de
mucha mas edicidn, pues hay muchos planos cortos que transcurren rapido
y se le ha incorporado un parpadeo que rememora a los reldmpagos de una
tomenta para dotar a las escenas de tension y transmitirle ésta al espectador.

Dicho parpadeo, muy presente en el final del corto, se ha llevado a cabo
realizando cortes en las secuencias ya animadas (con los tiempos y los efec-
tos de color e iluminacién fijados) y dejando huecos vacios entre los cortes
que al volver a anidar se transformaran en fotogramas en negro.

3.2.3. Efectos postproducidos
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El programa principal que hemos empleado para afadir efectos a nuestro
corto han sido Adobe After Effects CC 2017.

Con él hemos incorporado las nubes suaves y los efectos de viento que
aparecen en la parte de cut out, pero todo de forma muy sutil, pues no he-
mos querido perder la esencia de las texturas que hemos dado a los “re-
cortes” e incluso, por evitar al maximo los efectos digitales hemos animado
explosiones o llamas de forma manual, para que todo tuviese un caracter
mas artesano.

Cabe destacar que éste programa no ha sido algo que nos ensefiasen a
usar en las asignaturas que hemos cursado y en un principio se conocia muy
poco de él, nada mas alla de lo basico. Por lo cual ha requerido de un estudio
previo que se ha llevado a cabo durante el curso en horario no lectivo para
ser capaces de usarlo como herramienta en el momento en el que nos fuese
pertinente.

3.2.4. Musica y sonidos

La musica para nuestro corto ha sido compuesta por David Blanes y Pablo
Jord3, a los cuales les pasamos una animacion en sucio de todo el corto para
gue pudiesen ajustar los cambios de musica con los momentos de tensién o
calma, posteriormente, con la musica acabada el corto volvio a editarse para
terminar de cuadrar los tiempos de la animacidn con los de la musica.

Los sonidos han sido descargados de internet de paginas sin copyright
como sonidosmp3gratis.com freesound.org, el banco de sonidos del minis-
terio o grabados por nosotros mismos e incorporados al corto ajustandolos a
los momentos pertinentes.

3.2.5. Creacion e incorporacion de créditos

Los créditos han sido creados empleando un frame tomado en la graba-
cion del stop motion. Aparecen después del titulo, cuando Lucas entra en
su cuarto y enciende la luz y han sido creados mediante el programa Adobe
After Effects CC 2017.
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4. CONCLUSIONES
4.1. CONCLUSIONES GRUPALES

Una vez concluido el trabajo observamos la importancia de una buena
preproduccién, la constancia en el trabajo y, sobre todo, la dificultad de ani-
mar en solitario o en pequefios grupos, ya que esto es trabajo de unos cuan-
tos.

Ademas de las horas de trabajo empleadas, cabe destacar el esfuerzo eco-
némico que supone por parte del equipo adquirir todo el material que se va
a emplear, en especial cuando el trabajo se va a realizar en stop motion, que
en este caso no fue muy elevado, pero es un factor a tener en cuenta al iniciar
un proyecto de este tipo.

Otra cosa que hemos aprendido y que consideramos un paso adelante en
la profesionalizacion, es que, durante la fase de preproduccion, se debe tener
en cuenta el formato final, tamafio del cuadro, a que medios va dirigido, etc.
Aunque resulta de lo mas obvio, hasta el momento nos tirabamos de cabeza
a por el proyecto y esto eran cosas que ibamos solucionando mas tarde, lo
gue hacia el final, nos ha supuesto un quebradero de cabeza.

En cuanto a los objetivos: El principal objetivo que se fijé al inicio del pro-
yecto fue la realizacidn de un corto de animacién con un acabado de cierta
calidad, en el que se viesen reflejados los conocimientos adquiridos durante
estos dos ultimos anos.

Creemos que dentro de nuestras limitaciones, tanto por tiempo como por
los medios y material audiovisual del que disponemos y tenemos a nuestro
alcance, se ha cumplido. Esta claro que el resultado no es el mejor y nos da-
mos cuenta de los errores que hemos cometido a lo largo del proceso, pero
esto no hace otra cosa que animarnos a seguir puliendo los fallos que pode-
mos ir localizando, que, pese a que dia a dia trabajamos mejor, cada vez son
mas los que se consiguen detectar, debido a que nuestro nivel de exigencia
es superior.

Fijamos como objetivos secundarios e independientes el disefio y cons-
truccién de personajes, el disefio y construccidon de fondos y escenarios, el
concept art de cada una de las realidades y la animacién y postproduccién
del cortometraje.
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Estos objetivos también han sido alcanzados, y sin ellos hubiese sido im-
posible realizar el cortometraje, bien es cierto que en un principio nos exigi-
mos una calidad final ligeramente superior a la lograda, pero siendo realis-
tas, el tiempo y los medios no nos han permitido mas y podemos decir muy
firmemente que hemos exprimido los recursos de los que disponiamos al
maximo.

4.2. CONCLUSIONES INDIVIDUALES

En primer lugar vamos a analizar los objetivos personales de los que se
partia, comprobar si se han cumplido y en qué medida.

En cuanto al objetivo principal, que era acabar el trabajo podemos decir
qgue lo hemos logrado al 98%, pues algunaos planos no han podido acabarse
por la falta de tiempo. Las partes que se han logrado terminar estdn dotadas
de una calidad final de la que nos sentimos orgullosos, nuestro trabajo esta
fielmente reflejado en este proyecto, obviamente con sus pequefios errores,
pero nada que no vayamos a saber resolver con la retroalimentacién en cuan-
to a aprendizaje que nos ha otorgado éste proyecto.

En cuanto al hecho de mejorar con la postproduccién me encuentro total-
mente satisfecha, pues me he encontrado simamente comoda trabajando
debido a todo el aprendizaje y practica previa que poseia en este campo y
gue adquiri anteriormente en las asignaturas Tecnologias de la imagen Il y
Animacion bajo cdmara y stop motion cursadas en la Universidad Politécnica
de Valencia en segundo y tercer curso del grado en bellas artes.

Gracias a esta experiencia previa he realizado el trabajo de postproduc-
cidn, sobre todo el realizado con Adobe Premiere CC 2017, de un modo muy
mecanico, rapido y efectivo, sabiendo solventar facilmente los problemas
gue me abordaban durante el proceso. Cierto es que Miguel Vidal, profesor
de Producciéon de animacién Il me ha solventado diversas dudas que en cier-
tas ocasiones me hicieron bloquearme cabe destacar que su ayuda fue clave
en esos momentos.

El mayor problema que he encontrado en la postproduccion ha sido la fal-
ta de tiempo, pues es un proceso que no puede iniciarse hasta que contamos
con el material definitivo, tanto fotogramas como los frames de la animacién
tradicional debidamente digitalizados y texturizados; como estas partes se
han retrasado mas de lo previsto el tiempo para la postproduccién ha sido
mucho menor del deseado, pero trataremos de acabar las partes que faltan
antes de la presentacién publica del trabajo y de la defensa del TFG.



Vamos a Jugar. Maria Poveda Martinez 24

En cuanto al hecho de trabajar en equipo, que como bien dije en mis ob-
jetios personales era el mas importante para mi he de ser sincera y decir
gue aun sigue costdndome. Cada uno de los cuatro miembros que decidimos
unirnos para crear éste proyecto tiene una forma de trabajar y solventar pro-
blemas diferente.

Pero, a pesar de las pequefias disputas en las que nos hayamos visto en-
vueltos en algun momento del proceso creativo, hemos logrado dejar atrds o
ignorar nuestras diferencias para terminar lo que habiamos empezado.

Aun con todo esto he de recalcar que trabajar en equipo ha sido indiscu-
tiblemente necesario debido al gran volumen de trabajo que envuelve a la
creacion de un corto animado y que, independientemente de la opnién del
resto del grupo, yo, personalmente, aunque no lo haya disfrutado en su ple-
nitud, lo aprecio por completo y he aprendido tanto de los hechos generales
como de cada uno de mis compafieros. Todos hemos tenido algo clave que
ofrecer en momentos importantes que nos ha ayudado a solventar errores o
a salir de estancamientos y eso tiene mucho mas valor y peso que los roces
gue hayamos podido tener entre nosotros a nivel personal y que, ademas,
nada han tenido que ver con el proyecto.

Vamos a jugar me deja un sabor de boca dulce y un aprendizaje que va
mucho mas alla de técnicas de animacién, trucos de postproduccion y un
corto acabado.
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7.ANEXO
7.1. BIBLIA DE PRODUCCION

La biblia de produccién de Vamos a jugar® ha sido maquetada con Ado-
be InDesign CC 2017. Es un libro preparado para llevar a imprenta en el que
se recoge todo el proceso de creacidon que ha pasado nuestro corto, en él
encontramos desde los guiones o los primeros bocetos a fotogramas finales
extraidos del propio corto.

Vamos a jugar, la biblia de produccion, no es Unicamente un libro, es una
recopilacién de todo el trabajo previo a la produccién audiovisual que hemos
creado y una muestra de la evolucidon a la que nos hemos sometido y hemos
experimentado, tanto nosotros como el proyecto.

Junto con nuestro trabajo anexamos ésta biblia de produccion para que
pueda ser apreciada como se merece y se entienda de una manera mas visual
el trabajo que hemos realizado.

7.2. ANEXO VOL IV

Puesto que la parte IV de este proyecto se ha encargado principalmente
de la postproduccién del corto, se adjunta el mismo en su estado mas actual
junto con ésta parte tedrica, pues viéndolo se conseguiran atar cabos y en-
tender todo el proceso aqui descrito de un modo mucho mds sencillo.

A cintinuacién se incorporan imdagenes tomadas durante el rodaje, del set
detrds de las camaras y del making off, y éste anexo finaliza aqui, pues con el
del resto de mis compafieros ya ha quedado claro todo lo que precede al cor-
to antes de convertirse en un archivo de video y por tanto, seria innecesario
y repetitivo volver a adjuntar aqui todas las imdagenes ya vistas.
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