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Realizacion del cortometraje en animacion 3D “Aina”

1. RESUMEN

Aina se plantea como un cortometraje de animacion 3D, desde el nacimiento de la idea
hasta el fin de la postproduccion (preproduccion, produccion y postproduccion). La
intencion es obtener un producto audiovisual con el que poder mostrar los conocimientos
y la capacidad propia para abarcar las diferentes fases del mismo.

Inicialmente se elaborara un argumento a partir de una idea propia; se escribira un guion;
se disenaran los personajes y los escenarios en base a este; y se definira el estilo artistico
y la ambientacion (Concept Art) para, con todo ello, proceder a la elaboracion de la
secuencia de ilustraciones o Storyboard. Posteriormente se realizara el modelado en 3D de
los personajes y escenarios disefiados; la inclusion del estilo artistico y ambientacion a
través de materiales previamente seleccionados; la animacion de los personajes u objetos
de relevancia en la historia; y la obtencion de las imagenes que el ordenador generara a
partir de esa animacion. Por ultimo, se procedera a la realizacion del montaje final a partir
de las escenas animadas obtenidas, asi como a la realizacion de los efectos especiales
requeridos. Todo con la intencion de obtener un producto audiovisual de caracter
profesional.

Para todo ello se aplicara el uso de programas especificos (Storyboarder’, Autodesk 3Ds
Studio Max 20172, Adobe Photoshop?, Adobe After Effects*, Adobe Premiere®) con el fin de
poner en practica los conocimientos teorico-practicos obtenidos durante la titulacion y
conseguir un fomento y una plasmacion de los mismos.

PALABRAS CLAVE:
Cortometraje, Animacion 3D, Concept Art, Storyboard®, Rigging’.

ABSTRACT

Aina is conceived as a 3D animated short film, from the birth of the idea to the end of the
postproduction (pre-production, production and postproduction). The intention is to obtain
an audiovisual product to show the knowledge and ability to cover the different phases of it.

! Programa gratuito para la creacion digital de storyboards. (Storyboarder.
https://wonderunit.com/storyboarder/ [Consulta: 15 de junio de 2019])

2 Programa de modelado 3D, animacion y renderizado. (Autodesk 3ds Max.
https://www.autodesk.es/products/3ds-max/overview [Consulta: 15 de junio de 2019])

3 Software de Adobe para la edicién de imagen. (Adobe Photoshop 2019.
https://www.adobe.com/es/products/photoshop.html [Consulta: 15 de junio de 2019])

4 Software de Adobe para la creacion de efectos visuales. (Adobe After Effects 2019.
https://www.adobe.com/es/products/aftereffects.html [Consulta: 15 de junio de 2019])

5 Software de Adobe para la edicién de video. (Adobe Premiere 2019.
https://www.adobe.com/es/products/premiere.html [Consulta: 15 de junio de 2019])

6 Conjunto de ilustraciones que ayudan a la previsualizacién de un producto audiovisual.

7 Proceso por el cual se crea, a partir de un modelo o escultura digital tridimensional (3D), la
estructura necesaria para poder deformar y animar personajes.


https://wonderunit.com/storyboarder/
https://www.autodesk.es/products/3ds-max/overview
https://www.adobe.com/es/products/photoshop.html
https://www.adobe.com/es/products/aftereffects.html
https://www.adobe.com/es/products/premiere.html
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Initially an argument will be elaborated from an own idea; a script will be written; the
characters and stages will be designed based on this one; and the artistic style and the
ambience (Concept Art) will be defined in order to proceed with the elaboration of the
sequence of illustrations or Storyboard. Afterwards, there will be a 3D modeling of the
characters and scenes designed; the inclusion of the artistic style and setting through
previously selected materials; the animation of the characters or objects of relevance in the
story; and the obtaining of the images that the computer will generate from that animation.
Finally, the final assembly will be carried out from the animated scenes obtained, as well as
the realization of the special effects required. Everything with the intention of obtaining a
professional audiovisual product.

For all this, the use of specific programs (Storyboarder, 3D Studio Max, Adobe Photoshop,
Adobe After Effects, Adobe Premiere) will be applied in order to put into practice the
theoretical-practical knowledge obtained during the degree and to achieve their promaotion
and expression.

KEYWORDS
Short film, 3D animation, Concept Art, Storyboard, Rigging.
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4. INTRODUCCION

4.1PRESENTACION

Aina es un proyecto de animacion 3D creado a partir de una idea original. En él se
trata el miedo al sentimiento de soledad ante una condicion impuesta o fuera de
la zona de confort de un ser. Este proyecto surgié con la intenciéon de experimentar
de manera mas profesional este ambito, con el fin de mejorar y evolucionar. Para
ello se ha pretendido cumplir con un orden de trabajo similar al empleado en una
productora de animacion, de principio a fin.

A la hora de desarrollar el proyecto fue relevante la estética y ambientacion que
se pretendia crear en el mismo, a fin de conseguir transmitir y transportar al
espectador al momento exacto en el que tiene lugar. Para ello, se crearon
espacios inspirados en tres peliculas musicales referentes: “The Greatest
Showman”®, “Moulin Rouge” %y “La La Land”™.

Ademas, se establecid una paleta de colores definida en cada espacio vy
ambientacion para crear un mayor contraste entre los diferentes momentos de
accion de la historia. En contraposicion, se vio conveniente contar con disefios
sencillos para los personajes y, por ello, se optd por la creaciéon de maniquies con
una estructura basica.

La decision de llevar a cabo un proyecto de animacion 3D como este se dio por la
intencion de profundizar en la direccion de arte dentro de la animacion, de cara a
trabajar en un futuro en este sector. Es por ello por lo que se ha pretendido
conocer y realizar todas las tareas y fases necesarias que un proyecto asi abarca.

4.20BJETIVOS

=  OBJETIVO PRINCIPAL: realizar un cortometraje de animacion 3D abordando
todas las fases que esto conlleva (preproduccion, produccion vy
postproduccion) para la obtencion de un producto audiovisual de caréacter
profesional.

= OBJETIVOS SECUNDARIOS:

» Poner en practica, fomentar y ampliar los conocimientos teorico-
practicos del campo de la animacion adquiridos durante la titulacion
mediante el uso de los programas especificos.

» Abarcar y comprender todas las fases que un proyecto de animacion
conlleva para poder captar mejor el funcionamiento dentro del sector
profesional.

8 The Greatest Showman (E/ Gran Showman. Dir. Michael Gracey). 20th Century Fox. 2017.

® Moulin Rouge! (Moulin Rouge. Dir. Ba Luhrmann). 20th Century Fox. 2001.

0| a La Land (La Ciudad de las Estrellas. Dir. Damien Chazelle). Warner Brothers Burbank Studios.

2016.
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» Obtener un producto audiovisual de caracter profesional digno de ser
incluido en el porfolio o de ser presentado como trabajo personal.

4. 3METODOLOGIA

Para llevar a cabo este proyecto se realizé inicialmente un estudio de las fases
y etapas, asi como de los flujos de trabajo de diferentes productoras y estudios
de animacion 3D, internacionales y locales. Con toda la informacion obtenida, y
siempre teniendo presentes las tres etapas que comprenden cualquier producto
audiovisual, se establecio el siguiente orden de ejecucion:

= Durante la fase de preproduccion se llevaria a cabo el desarrollo del
argumento y el disefio de personajes, escenarios, elementos de interes,
ambientacion y estética del cortometraje, mediante la ayuda del Storyboard
y los bocetos o Concept Art."

= Enlafase de produccion se llevarian a cabo tanto el proceso de animacion
3D (modelado y mapeado', rigging, iluminacién, cdmaras, animacion y
renderizado'™); como el proceso de animacién 2D (creacion de
ilustraciones, coloreado y texturas, animacion, efectos y montaje).

= Por ultimo, en la fase de postproduccion se llevaria a cabo el montaje del
cortometraje, el etalonaje del mismo vy la inclusion del audio, titulos de
crédito y carteleria.

Una vez aclaradas las fases a seguir, se establecieron los programas que se
emplearian para llevar a cabo el proyecto. Por un lado, para todo lo relacionado
con 3D se decidi6 emplear el programa aprendido durante la titulacion:
Autodesk 3ds Studio Max 2017. Un programa que te permite realizar las cuatro
fases fundamentales del 3D: modelado, texturizado, animacion y renderizado.

Para la realizacion del Storyboard y la animéatica' se procederia al aprendizaje
autodidacta del programa Storyboarder. Para la creacion de los disefios y
carteleria, bocetos e ilustraciones de la animacion 2D se emplearia el programa
Adobe Photoshop-2019; y para la realizacion de la animacion 2D vy los efectos
de esta se decidi6 emplear Adobe After Effects-2019. Por Ultimo, para el
montaje del cortometraje y el etalonaje del mismo se emplearia Adobe Premiere
Pro-2019.

" Disefio inicial utilizado para desarrollar el look and feel de un proyecto, desde peliculas de
animacion a videojuegos.

2 Forma en la que se sitta la textura sobre el objeto al momento de proyectarse.

3 Proceso de generar una imagen visible e inteligible para el ser humano, a partir de informacién

digital.

' Proceso de creacion y animacion de escenarios y/o personajes virtuales aplicados a diferentes
medios de comunicacion visual.

10
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4 4AETAPAS

A partir de una idea original se elabord un argumento del cual se obtendrian
todos los demas componentes. Una vez establecido esto se procedié a la
creacion y desarrollo de la estética y ambientacion del cortometraje; asi como
al disefio de personajes, espacios y elementos que iban a intervenir en él. A
continuacion, se realizd la elaboracion del Storyboard y la animacion de este
(animatica) mediante el programa Storyboarder, software para esbozar historias
de manera digital a partir de un storyboard. Esto serviria para tener un concepto
mas claro y una percepcion estimada de la duracion del corto. Y con esto quedo
completada la fase de preproduccion.

En la fase de produccion se partié del modelado, comenzando por los espacios
(objetos, elementos y muebles de relevancia en la historia); y continuando por
los personajes que intervendrian en la accién. A cada uno de ellos se le
asignaron los materiales o texturas necesarios para obtener la estética y
ambientacion que se pretendia conseguir. Una vez completado esto se crearon
los ficheros que contenian los espacios completos con la distribucion final de los
elementos. Se realizo la iluminacion especifica para cada espacio y punto de luz
y se posicionaron las camaras con los ajustes necesarios para mantener la
iluminacion buscada. A partir de ahi, se procedid a la elaboracion de los
diferentes planos que formarian el cortometraje y al renderizado de los mismos.

Una vez concluido esto y finalizada la fase de produccién se dio paso a la fase
de postproduccion. En esta fase se llevd a cabo el montaje del cortometraje a
partir de las imagenes obtenidas en el proceso de renderizado, el etalonaje del
mismo Y la inclusion de la musica elegida y los efectos de sonido.

4. 5PROBLEMAS

Durante la realizacion de este proyecto surgieron varios problemas para los que
se tuvo que recurrir a un plan B hasta llegar a una solucion. Dichos problemas
fueron de dos tipos: inconvenientes técnicos e inconvenientes relacionados con
el tiempo y los recursos limitados.

Comenzando por los inconvenientes técnicos, principalmente aparecieron enla
fase de renderizado. Uno de los problemas fue que, en los planos detalle de la
secuencia inicial del cortometraje las tazas de porcelana que se encontraban
sobre la mesa no generaban una sombra completa, de tal forma que, al realizar
el renderizado y visualizar la imagen JPEG obtenida, las tazas aparecian
flotando y la sombra cortada. Primero se intentd solucionar incrustando las
tazas en la mesa y cambiando el material de porcelana utilizado por uno con
otras caracteristicas. Finalmente, se recurri¢ a corregir este error empleando el
programa Adobe Photoshop 2019, generando la sombra fotograma a
fotograma.'®

'® Cada una de las imagenes gue se suceden en una pelicula cinematogréafica y que estéan
consideradas de manera aislada.
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Por otro lado, el hecho de usar diferentes camaras en los diferentes entornos
hizo que la iluminacién de los planos dentro de un mismo espacio fuera
diferente. Esto fue principalmente notable en el espacio de “la cupula
estrellada”. Para solucionarlo se realizd un segundo ajuste de los parametros
de las camaras intentando igualar la iluminacién lo maximo posible. Finalmente,
esto fue solucionado en el proceso de etalonaje’ (fase de postproduccion),
donde se puso especial énfasis en solventar este problema.

En cuanto a los inconvenientes relacionados con el tiempo y los recursos, el
principal problema fue debido a, de nuevo, la fase de renderizado. Debido a los
materiales que se emplearon para generar la estética y ambientacion disefiada,
el tiempo de renderizado se elevd en exceso, por lo que se recurrié a modificar
algunos de los materiales (principalmente metales) para poder disminuirlo.
Ademas, durante el mes de junio se agilizé el proceso de animacién mediante
el uso de los ordenadores de una de las cabinas de edicidén de la universidad.
Posteriormente, durante el mes de julio se recurrid al uso de render farms
(granjas de renderizado), principalmente Ranch Computing'’. Las granjas de
renderizado son empresas que cuentan con un conjunto de ordenadores que
procesan informacion de render sobre una imagen fija o sobre una serie de
imagenes, normalmente los cuadros o frames que componen una determinada
animacion. Dividen el proceso de render entre varios ordenadores para que el
tiempo de procesamiento sea el menor posible. La metodologia que emplean
consiste en que el precio de renderizado de un plano varia en funcion del tiempo
que los ordenadores tarden en renderizar un frame de la animacion.

Durante el mes de agosto solo se dispuso de un ordenador para realizar todo el
proceso, por lo que la Unica solucion fue la paciencia y muchas horas de espera.

A pesar de esto, todos los problemas fueron solucionados y se consiguio llegar
a todo lo que se habia establecido en los objetivos del proyecto.

¢ Proceso mediante el cual se realiza una correccién de color de una o varias escenas para dar un
toque especifico o crear una sensacion diferente.

7RANCH COMPUTING. <https://www.ranchcomputing.com/en> [Consulta: 30 julio de 2019]
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La fase de preproduccion de un proyecto animado es un proceso costoso pero
enriquecedor, que sienta las bases de un producto audiovisual exitoso. No solo es
la etapa en la que mas interviene la creatividad, sino también, en la que se planea y
establece un orden para llevar a cabo la animacion.

Asi durante esta etapa se toma una idea, se analiza e investiga (escenarios,
movimiento, acciones, etc.), se redacta un guion y se disefian personajes,
escenografia y modelos de color.

Con esta informacién se transforma el guion en vifietas (Storyboard), las cuales
contendran a los personajes, escenarios y objetos creados, expresando la accion y
los tiros de camara que la captan.

La preproduccion es una etapa imprescindible en toda produccién audiovisual, no
solo para la organizacion y aclaracion de todo lo necesario para llevar a cabo el
proyecto, sino también porque permite formar una idea mas clara del producto que
se va a obtener tras finalizar el proceso.

5.1EL GUION

Toda historia surge con la necesidad de querer contar una idea que sera el
motor del proyecto.

El guion es una de las fases fundamentales dentro de la preproduccion
audiovisual, ya que sirve como orientacion para saber lo que se podra ver
después en pantalla.

La informacion que incluye el guion no es simplemente una narracion de la
historia, sino que también afiade puntos de vista de la camara, efectos
especiales y movimientos de camara.

Para la creacion del guion en el cortometraje Aina se partié de una idea original.
Esta trata el momento en el que un maniqui, protagonista de un antiguo
espectaculo de circo, es abandonado por su duefa y arrinconado en una
habitacion. Alli lucharéa por evitar el sentimiento de soledad refugiandose en su
imaginacion y en el amor. El objetivo que se pretendia con esta historia era
mostrar que hay que salir de la zona de confort y enfrentarse a los miedos
propios para poder evolucionar.

Una vez definida la idea se procedi6 a la especificacion de la escenografia en la
que tendrian lugar las acciones, asi como los personajes que intervendrian en
la historia. De esta forma se decidid contar con dos espacios diferentes: “La
habitacion de los recuerdos” como espacio real y la “Cupula estrellada” como
espacio imaginario. Asi como con dos personajes diferentes: un maniqui como
personaje protagonista y una maniqui que recibiria el nombre de “Aina”.

En cuanto a la estructura de la historia, se mantendria la estructura
convencional con tres actos: planteamiento, nudo y desenlace.

13
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En el primer acto (planteamiento) se presentara al personaje principal de la
obra, el maniqui masculino. Se vera como este llega a “la habitacion de los
recuerdos” donde va a trascurrir toda la historia y cémo intentara averiguar
donde se encuentra y el porqué de su situacion. Se nos presentara levemente
el espacio y algunos de los elementos que posteriormente tendran relevancia
en el sueno del maniqui. En este primer acto se producira un flashback en el
que podremos ver porqué el maniqui ha sido abandonado en dicha habitacion.
Este flashback'® seré realizado mediante ilustraciones animadas (Photoshop +
After Effects) y contaran con referencias a la pelicula The Greatest Showman.

HISTORIA DEL MANIQUI: el maniqui sera el protagonista de una antigua
atraccion de circo en la que bailara junto a su duefia. El hecho de que el maniqui
tenga vida sera posible debido a que tendra caracteristicas fisicas propias de
un robot. El flashback comenzara mostrando el espectaculo de baile en pareja
que realizan el maniqui y su duefia y acabara mostrando como la duefia se
enamora de otro acrobata con quien comenzara un espectaculo nuevo,
abandonando al maniqui en “la habitacion de los recuerdos”.

Para la realizacion de las ilustraciones se decidio realizar un estilo con trazos y
disefos sencillos, empleando como colores principales el blanco y el negro,
junto con la escala de grises para generar contrastes.

En el segundo acto (nudo) el maniqui continuara investigando por la habitacion
y se podran ver elementos propios del circo, tales como un espejo con luces,
una chistera, un paraguas rojo o antiguos poésteres de espectaculos. Sera
entonces cuando el maniqui descubra a la maniqui, quien se encontrara en una
esquina del desvan inanimada y semicubierta por objetos del desvan. El maniqui
intentara llamar la atencion de esta para hacerla reaccionar y se imaginara que
baila con ella. Durante el suefio se hara referencia a las peliculas La La Land'y
Moulin Rouge mediante la coreografia de los personajes y la escenografia del
espacio. Tras el suefio, el maniqui querra recrear el baile con la maniqui e
intentara llamar su atencién para hacer que esta reaccione, pero ella
permanecera inanimada. Cuando el maniqui insiste en bailar con ella realizando
diferentes acciones con diferentes elementos de la habitacion, descubrira que
la maniqui carece de piernas.

En el tercer acto (desenlace) el maniqui se derrumbara dando por hecho que,
al carecer de piernas, la maniqui nunca podra tener vida como él. Se sumira en
la tristeza viéndose completamente solo en la habitacion y, en el momento en el
que da todo por perdido, la maniqui le tocara el hombro haciéndole recuperar
la esperanza.

Una vez especificados los tres actos se realizd un breve resumen de la historia,
a partir del cual se obtuvo posteriormente el guion técnico.

'8 Técnica, utilizada tanto en el cine y la televisiéon como en la literatura, que altera la secuencia
cronologica de la historia, conectando momentos distintos y trasladando la accion al pasado.
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Tras el fracaso de su atraccién en el circo, un maniqui
sera abandonado en la “habitacion de recuerdos” de
su duefa. Alli experimentara una serie de
sentimientos que no solo le llevaran a tener que
luchar por no verse invadido por la sensacion de
soledad, sino que también le haran encontrar un
amor con el que sofar.

Al tratarse de un drama se consideré que el hecho de que el cortometraje
careciera de dialogos fomentaria los momentos dramaticos de la historia, ya
que serian las acciones de los propios personajes (su forma de moverse y
actuar) las que transmitirian lo que sentian. Esto supuso un reto a la hora de
realizar las animaciones puesto que todas las acciones de los personajes
tuvieron que realizarse de forma mas exagerada y expresiva para que se
pudiera entender lo que estaban intentando transmitir en cada momento de la
historia.

Una vez definido esto se llevé a cabo la redaccion de un guion literario con
especificaciones sobre las acciones de los personajes, objetos de relevancia
en las diferentes escenas y el escenario en el que se llevaria a cabo la accion.

INT. HABITACION DE LOS RECUERDOS

FADE IN

Una habitacién llena de recuerdos. Sobre una mesa
antigua se encuentran objetos de otra época: una
cédmara analdgica, una radio, un oso de peluche, un
gramdéfono. E1 plano se abre. Se oye una puerta abrirse
y un baul entra en escena. La puerta se cierra. El
batl comienza a moverse, da varios golpes contra el
suelo y rebota hasta que la tapa se abre. De su
interior sale un MANIQUI desorientado. E1 MANIQUI se
incorpora y sale del batl. Asustado, observa el lugar
en el que se encuentra. A su lado, una cbdmoda llama

su atencién. Se acerca a ella.

FADE OUT

Podra encontrar el guion literario completo en el fichero “Anexo3-Guion
Literario-Aina”.

Posteriormente se realizd el guion técnico a partir de toda la informacion
recogida en el guion literario y si incluy¢ la imagen del storyboard
correspondiente para tener una mejor referencia.

15
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5.1.1 GUION TECNICO — Primera pégina

ESCENA N2 PLANO | TIPO DE PLANO MOVIMIENTO DESCRIPCION SONIDO REFERENCIA
1 1(CAM. 1) | PLANO SECUENCIA PANORAMICA CON SECUENCIA DE PLANOS DETALLE DE MUSICA

QUE PASA DE PLANOS DETALLE ELEMENTOS DEL DESVAN. DURANTE ESTA | Northern Love

PRIMEROS PLANOS SECUENCIA SE VERA EL TITULO DEL (Dario Tartagni)

POR LAS DIFERENTES CORTOMETRAJE.

COSAS QUE HAY EN

EL DESVAN A UN

PLANO CONJUNTO

1 1 CONT. PLANO SECUENCIA PANORAMICA CON CONTINUACION SECUENCIA DE PLANOS MUSICA:

(CAM. 1) QUE PASA DE PLANOS DETALLE DETALLE DE ELEMENTOS DEL DESVAN Narthern Love
PRIMEROQS PLANOS (Dario Tartagni)
POR LAS DIFERENTES
COSAS QUE HAY EN
EL DESVAN A UN

PLANO CONJUNTO

1 3(CAM. 1) | PLANG CONJUNTO | SIN MOVIMIENTO DE VEREMOS EL DESVAN EN SU CONJUNTO. | EFECTOS DE
DEL DESYAN CAMARA OIREMOS COMO UNA PUERTA SE ABREY | SONIDO:
SE VERA QUE ENTRA LUZ. ALGO SE APERTURA DE
ARRASTRARA POR EL SUELO (TODO SE PUERTA Y
OIRAY EL UNICO CAMBIO ES LA ARRASTRE DE
ILUMINACION). BAUL.
1 4(CAM. 1) | PLANO PANORAMICA VERTICAL ENTRA EN ESCENA EL BAUL QUE HAN EFECTOS DE
CONTRAPICADO ARRASTRADO Y O/MOS QUE CIERRAN LA | SONIDO:
PUERTA DE NUEVO Y LA ILUMINACION ARRASTRE DE
CAMBIA BAUL ¥ CIERRE
DE PUERTA.
«[ING

Puede encontrar el guion técnico en el fichero “Anexo4-Guion técnico &
Storyboard — Aina” .

5.2MOODBOARD

llustracion 1: moodboard. Fuente: elaboracion propia.

El moodboard' es una herramienta de previsualizacion utilizada por artistas y
disefadores para evocar un estilo o concepto apropiandose de colecciones de

1 Tablero de inspiraciéon que representa una recopilacion de material histérico y ayuda para
cuando el creador necesita buscar inspiracion. Dice mucho acerca del publico objetivo y ayuda a
establecer el rumbo de un proyecto.
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imagenes, objetos o texturas que comunican un aspecto visual particular del
proyecto.

En el caso del moodboard creado para el cortometraje Aina se emplearon
imagenes de las tres peliculas referentes para la creacion de la estética (“The

greatest Showman”, “Moulin Rouge” y “La La Land”) e imagenes de libreria de
circos, muebles y objetos de decoracion vintage.

5.3ESTETICA

Una vez definida la historia del cortometraje se procedio al desarrollo de la
estética de este. Conocer la estética de un proyecto es una herramienta muy
util para saber las cualidades que van a hacer que el proyecto sea singular de
cualquier otro, particular y unico.

La estética debe guardar coherencia con la historia, la época y circunstancias
donde se contextualiza, el clima y la atmosfera, las caracteristicas de los
personajes, su ambito emocional y su universo.

Desde un primer momento se pretendidé que el cortometraje contara con una
estética muy marcada en la que cada espacio tuviera personalidad propia.
Para la creacion de los espacios se tomaron tres peliculas musicales como

LT

referencia: “The Greatest Showman”, “Moulin Rouge” y “La La Land”.

llustracion 2: peliculas de referencia. Fuente: Pinterest.com

El espacio principal es “la habitacion de los recuerdos” y consiste en una
habitacion de la casa de la trapecista con la que el maniqui realizaba el
espectaculo en el circo. La pelicula referente para la creacion de la estética de
este espacio fue “The Greatest Showman”. Desde el primer momento se
pretendid realizar un espacio con una ambientacion realista y cierto aire
anticuado, siempre reflejando la vida ligada al circo y al espectaculo que la
duefna de este tenia. De ahi que sea un espacio en el que se combinan
elementos propios de un camerino (el cuadro de luces, las mazas de circo, el
sofa rojo, etc) con elementos propios de un espacio antiguo (camara analdgica,
el sofa Chesterfield, las lamparas, etc.)

17
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REFERENTES “Habitacién de los recuerdos”

llustracion 3: imagenes de referencia "habitacion de los recuerdos”. Fuente: pinterest.com

Por otro lado, el espacio de la “cupula estrellada” es un espacio idilico en el que
tiene lugar el sueno que el maniqui tiene bailando con la maniqui Aina. Este
espacio debia reflejar fantasia y ensofacion, puesto que todo es el reflejo de la
imaginacion del maniqui. Es por ello por lo que se tomaron como referencia para
su creacion las peliculas “Moulin Rouge” y “La La Land”.

llustracion 4: imagenes de referencia "cupula estrellada”. Fuente: pinterest.com

5.3.1 PALETAS DE COLOR

La paleta de color juega un papel fundamental a la hora de contrastar los
diferentes espacios en los que tiene lugar la accion. En el cortometraje Aina se
emplearon dos paletas diferentes en funcioén de la sensacion que se queria
transmitir en cada espacio.

Por un lado, “la habitacion de los recuerdos” cuenta con una paleta de tonos
tierra contrastados con tonos saturados en rojo burdeos y amarillo mostaza. El
tono burdeos destaca principalmente para recrear esa ambientacion del circo y
el espectaculo; ademas de hacer referencia al amor.

18
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Los tonos marrones y amarillos se encuentran centrados en los objetos o
elementos vintage que reflejan la época o momento en el que ocurre la historia,
como forma de hacer referencia al hogar.

llustracion 5: paleta "habitacion de los recuerdos”. Fuente: elaboracion propia.

Por otro lado, la “cupula estrellada” cuenta con una paleta en tonos azules para
marcar esa referencia a “Moulin Rouge” y “La La Land”. De esta forma se crea
una sensacion mas idealizada y fantastica del espacio. Los tonos azules son un
reflejo de la serenidad y la libertad que siente el maniqui en ese momento y
espacio.

llustracion 6: paleta "cupula estrellada". Fuente: elaboracion propia.

5.4PERSONAJES

Una vez definida la estética del cortometraje se procedid al disefio de los
personajes. Para ello se optd por un disefio sencillo, en contraposicion a los
espacios en los que transcurre la accion, para generar un mayor contraste. Por
ello se disefiaron maniquies con estructuras basicas cuya diferencia quedaria
marcada por los materiales y texturas empleados en cada uno de ellos.

5.4.1 CHARACTER BOARD

El Character Board® es un tablon generado con imégenes referencia de la
estructura o forma de los personajes que se pretenden crear. Es una forma
sencilla de mostrar la idea de personaje que tienes en tu cabeza para tener
una mejor vision de él y poder realizar un disefio mas preciso y con un mejor
acabado.

20 Tablén de inspiracion que representa una recopilacion de material histérico acerca de la estética
gue va a tener uno o varios personajes de un proyecto.
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llustracion 7: Character Board. Fuente: elaboracion propia.
5.4.2 CONCEPTO PERSONAJES

En el cortometraje Aina se disefiaron dos personajes diferentes, pero con
estructuras similares siguiendo los estereotipos de los maniquies tradicionales.

MANIQUI MASCULINO i
Por un lado, el maniqui masculino contaria con ( )

una estructura completa similar a la de un \"‘(F

maniqui tradicional de dibujo, pero con un aire «fm

mas mecanizado. Se buscaba transmitir una
sensacion  robotica, puesto que en el
espectaculo que realizaba en el circo cobraba
vida e interactuaba con la acrobata. De tal forma
que un acabado mas robotizado fomentaria la
posibilidad de que un maniqui tuviera vida.

Para conseguir ese aire robotizado se
emplearon  materiales  metalizados  con
acabados mate (reflejo del desgaste) para
marcar la antigliedad del mismo.

llustracion 8: bocetos maniqui.
Fuente: elaboracion propia.

llustracion 9: referencias concepto maniqui. Fuente: pinterest.com
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MANIQUI FEMENINA

En cuanto a la maniqui femenina, se
pretendia recrear una maniqui de costura
para enfatizar la diferente procedencia

con respecto al maniqui masculino. Esta
maniqui contaria con dos disenos
diferentes: PR
o ElI primero se encontraria en “la

habitacion de los recuerdos” y estaria

formado por la estructura superior y un

pie de madera como base, con una

estructura movil para aportar a la
estructura cierta movilidad.

—

llustracion 10: bocetos maniqui
femenina. Fuente: elaboracion propia.
o El segundo se encontraria en la

“cupula estrellada” para el suefio del maniqui en el que este se imagina
que baila con ella.
Por ello, la estructura contaria con la misma parte superior, pero con dos
piernas de madera mecanizadas como base.

En ambos casos los materiales empleados serian madera para las
extremidades superiores e inferiores y la cabeza, asi como para la base
movil; y tejido textil para el tronco.

llustracion 11: imagenes referencia maniqui femenina. Fuente: pinterest.com

5.5ESCENOGRAFIA

La escenografia es un elemento importante en la puesta en escena de las
acciones de un cortometraje. Supone la creacion y desarrollo del entorno en el
que van a interactuar y tener lugar todas las acciones de los personajes.

El cortometraje Aina cuenta con dos escenarios diferentes: “la habitacion de
los recuerdos” como escenario realista; y “la clpula estrellada” como escenario
imaginario.

5.5.1 LA HABITACION DE LOS RECUERDOS

“La habitacion de los recuerdos” es el escenario principal en el que
transcurre la accion. Se trata de un “espacio real” cuya estética tiene como

21
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referente principal la pelicula “The greatest Showman” (El gran Showman).
Lo que se pretendia con la estética de este espacio era adentrar al
espectador en un ambiente de circo y espectaculo en el que todo lo creado
fuera lo mas realista posible. Para ello, cada objeto modelado fue creado a
partir de referentes reales. Para la eleccion de los objetos que ocuparian
este lugar se recurrié a crear un contraste entre elementos tipicos de un
camerino de circo o cabaret (el espejo de luces, las mazas o la chistera) y
objetos 0 muebles vintage y retro (la camara analogica, el gramdéfono o las
lentes) adentrando asi al espectador en la época en la que tiene lugar la
historia.

**En el espejo se tiene que
wer el reflejo de la manigul
cuando el maniqui mire por i ol poster del

oEn asts parsd st
il y fotos da sllos y e a5 época.

(m— LA O i
**En esta pared
habrd fotos e imé-
genes decoralivas. \

BAL DONDE
LLEGARA EL.
MANIQUT

VENTANA

CUADRODS

PUERTA

“*Los cuadros tendran
imdgenss antiguas de SOFASIN
Vogue [referencis per- RESPALDO

sonal)

MANIQUI
CHICA

**Habri objetos debajo de esta
mesa para el planc inicial.

llustracion 12: planta de camara habitacion. Fuente: elaboracion propia.

Todos los objetos y muebles cuentan con acabados detallados y detalles
especificos. Como materiales se emplearon principalmente texturas textiles,
metales, maderas y vidrios.

llustracion 13: escenografia "habitacion de los recuerdos”. Fuente: elaboracion propia.
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5.5.2 CUPULA ESTRELLADA

La “cupula estrellada” es el segundo espacio en el que transcurre la accion del
cortometraje. Se trata de un espacio irreal fruto de la imaginacion del maniqui,
puesto que refleja el lugar que se genera en la mente de este cuando suefa
que esta con la maniqui. Para la creacion de este se tomaron como referencia
un espacio de “La La Land” y uno de “Moulin Rouge”. En ambos casos,
espacios idilicos e irreales en los que los protagonistas bailan o interactuan con
cierto romanticismo. Por ello, se trata de un espacio en el que predomina el
tono azul, referencia al cielo 0 espacio; y los objetos se encuentran flotando
(nubes, paraguas, un molino de viento y la Torre Eiffel) como reflejo de esa
fantasia que se pretende generar.

Los materiales empleados en los objetos o elementos que aparecen en este
espacio son principalmente metales, materiales estandar con iluminacion
propia o texturas vaporosas para enfatizar la fantasia.

23

llustracion 14: escenografia "cdpula estrellada”. Fuente: elaboracion propia.

5.6 STORYBOARD

Una vez definido el guion es hora de crear las primeras imagenes de acciones reales
para comenzar a detectar necesidades y posibilidades. Aqui es donde entra en
juego el storyboard o primer guion grafico en el que, vifieta a vineta, se explican los
principales planos y escenas de la animacion que se pretende realizar. De forma
clara te permite visualizar desde los diferentes planos, secuencias y encuadres,
hasta la interaccion de los diferentes personajes entre ellos y con el espacio.

En el cortometraje Aina el storyboard permitidé tener un mayor control del tipo de
plano que se iba a usar en cada momento para poder enfatizar el misterio generado
con determinados elementos y acciones y “jugar a ocultar” determinada informacion
al espectador, ganando asi dramatismo.

Tomar este storyboard y convertirlo en un clip de video, con una estructura de
tiempo, una posible animaciéon sencilla y alguna maqueta de audio, es lo que se
conoce como animatica. La animatica €s un recurso que permite tener una idea
aproximada de cémo quedara el cortometraje, e incluso la duraciéon que tendra el
mismo.

En el caso del cortometraje Aina, se realizd este proceso mediante el programa
Storyboarder. Este software te permite esbozar la historia de forma digital, es decir,
crear un storyboard digital a través de herramientas de dibujo sencillas. Este
proceso sirvio principalmente para tener un mayor control de la duracion total del
corto y del sentido de los giros de camara planificados.
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PRIMERA PAGINA STORYBOARD

Se ve una luz. Una puerta se abre. ** Plano cenital.
\ Oimos que arrastran algo. Se cierra la puerta y se va la luz (lo oimos)
N

5
e | Y/

El badl se mueve. Hay algo dentro. Vemos la mano del maniqui. Vemos un poco mas del maniqui.

VAN

7 /o~
2 LA

El maniqui observa el lugar en el que esta. El maniqui se sobresalta por algo que no El maniqui se entristece.
** Mov. de cimara —> la cimara retrocede podemos ver.
en lo que el maniqui avanza.

Los planos mas usados son los planos generales, para enfatizar la sensacion de
soledad del maniqui; y los planos detalle, para capturar tanto los detalles vy
elementos de relevancia de los espacios, como acciones determinadas que el
espectador ha de tener en cuenta.

Por otro lado, se ha jugado con el angulo de la camara generando planos picados
y contrapicados para enfatizar de nuevo esa sensacion de soledad en determinadas
acciones del maniqui protagonista.

/|

,\)

llustracion 15: referencias plano picado y contrapicado. Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a los movimientos de camara, se han empleado panoramicas para
desvelar los espacios y dirigir la mirada a puntos concretos de los mismos; zooms
para destacar informacion en determinados momentos y track outs 2'para idealizar
las acciones de los personajes.

Puede encontrar el storyboard completo en el fichero “Anexo4-Guion técnico &
Storyboard — Aina”.

21 Movimiento del objetivo empleado para hacer que los objetos parezcan mas lejanos e ir
desvelando informacion al espectador.
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Una vez fijados y planificados en la fase de preproduccion todos los elementos, objetos y
personajes necesarios para la creacion del cortometraje, estos han de ser modelados para
después poder aplicar las texturas y materiales necesarios y proceder a la animacion y
posterior renderizado de los mismos. Todo ello se lleva a cabo en la fase de produccion en
la cual se genera el producto definitivo del cortometraje, es decir, nuestra historia quedara
plasmada en imagenes. Por ello es el proceso mas largo y en el que mas tiempo se ha de
invertir para que todo funcione.

Para la elaboracion de estos procesos se empleara el programa Autodesk 3Ds Studio Max
2017, software que permite realizar modelado, texturizado, mapeado y renderizado de un
proyecto de animacion 3D. De esta forma, para cada uno de los planos que se pretenda
realizar se generara un archivo que contendra los elementos que intervienen en ese plano,
la iluminacién especifica, la camara posicionada y los personajes que intervendran en él, a
fin de conseguir todos los planos que se especificaron en el storyboard.

Una vez renderizados todos los planos finalizaria la fase de produccion y se daria paso a la
postproduccion.

6.1 MODELADO

El proceso de modelado en 3D es la creacion virtual de todos los elementos que
van a intervenir en el cortometraje de forma tridimensional a través de un software
especifico, en este caso Autodesk 3D Studio Max 2017.

Para el proceso manual de creacion de estos elementos se parte de figuras y
volumenes simples que se iran modificando mediante diferentes herramientas y/o
modificadores para dar lugar a un resultado mucho mas complejo y realista.

En el caso de Aina, en el que muchos de los elementos debian ser o mas realistas
posibles, se optd por crear volumenes lo mas semejantes a los referentes elegidos
y establecidos en la fase de preproduccion.

Se comenzaron modelando los muebles y objetos que formaban “La habitacion de
los recuerdos”, puesto que es el espacio principal de la accion y el que cuenta con
més detalles. Inicialmente se modelaron objetos con una Unica malla??, como la
radio, la camara antigua o la chistera; puesto que una unica maya facilitaba la
organizacion dentro del archivo. Sin embargo, posteriormente se pasd a modelar
mediante piezas que se agruparian para facilitar la aplicacion de diferentes
materiales y texturas.

22 Un modelo de malla consta de vértices, aristas y caras que utilizan una representacién poligonal
para definir una forma 3D.
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llustracion 16: efemplos modelado con una malla. Fuente: elaboracion propia.

Para la realizacion de la mayoria de los elementos se partié de un ChamferBox
»que, modificado a partir de Edit Poly *(Editar poligono), dio lugar a objetos méas
complejos y desarrollados. Como modificador y para dar un acabado mas
redondeado vy fijado se aplicd el modificador MeshSmooth?

llustracion 17: efemplos modelado con varias piezas. Fuente: elaboracion propia.

23 Figura editable que se emplea para generar cajas con aristas redondeadas. (AUTODESK HELP.
ChamferBox https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-EABO400D-074F-4468-8DB9-
4D7FDE17FCE3-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

24 Figura editable que se subdivide en cinco elementos: vértices, bordes, méargenes, poligonos y
elementos. (AUTODESK HELP. Editable Poly Surface
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-DOSDF785-F905-453E-BF64-
DB4D59A9F200-HTM-HTML [Consulta: 1 de agosto de 2019])

25 Modificador que suaviza la geometria de una escena por medio de varios métodos diferentes.
(AUTODESK HELP. MeshSmooth Modifier https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-
max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-D204B817-8B87-
42FF-B152-0E360D0035A2-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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Debido a la complejidad de algunos de los objetos, se procedioé al modelado en
diferentes archivos y, una vez generados los objetos y agrupadas sus partes, se
unieron todos en un mismo archivo final.

1+ 1 [Perspuctiv | r.lJru.m.J [Fdyed Faces |

llustracion 18: union de objetos modelados en un archivo. Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a los personajes, se comenzd modelando al maniqui masculino para
posteriormente usar partes de este en el personaje femenino.

En primer lugar, se modeld la cabeza partiendo de una figura Sphere (esfera) que
posteriormente se modificd a partir de Edit Poly (Editar poligono) para darle una
forma mas marcada en zonas como la coronilla o la mandibula. Para el pecho y la
pelvis se partié de figuras Chamfer Box y se siguid el mismo procedimiento,
convirtiéndolas en Edit Poly (poligono editable) y modificandolas hasta conseguir la
forma deseada.

Después, para las extremidades, se partié de figuras Cylinder (cilindro); y de
Spheres (esferas) para las articulaciones. Para formar las manos y los pies se partio
en ambos casos de un Chamfer Box, también modificado mediante Edit Poly.

llustracion 19: modelado maniqui masculino. Fuente: elaboracion propia.

Para la creacion de Aina se siguié el mismo procedimiento y se mantuvieron la
cabeza, extremidades y articulaciones creadas anteriormente para el personaje
masculino. En el caso de la maniqui que tiene un Unico punto de apoyo con una
base se emplearon figuras Cylinder (cilindro) para la estructura y figuras Sphere
(esfera) para los puntos de union.
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Para el personaje femenino también se cred una tipografia con el nombre de “Aina”
a partir de la herramienta Text (texto) que posteriormente se modificé mediante Edit
Poly para poder aplicarle el modificador Extrude® (extrusion) y que ganara en
profundidad.

llustracion 20: modelado maniqui femenina. Fuente: elaboracion propia.

Finalmente se aplico el modificador MeshSmooth a todas las piezas de los diferentes
objetos para darles un acabado mas definido y redondeado.

En el espacio de la “cupula estrellada” se utilizd el mismo procedimiento para la
Torre Eiffel y para el molino de viento. En ambos casos se partié de figuras basicas
que fueron modificadas mediante Edit Poly. Sin embargo, para la creacion de las
nubes se empled la herramienta Atmospheric Apparatus ?’con la opcién de
SphereGizmo?® Y posteriormente se establecieron una serie de ajustes para
conseguir nubes de diferentes tamanos y con el efecto deseado.

llustracion 21: modelado "cupula estrellada". Fuente: elaboracion propia.

26 “Ajuste que permite extrudir poligonos” (AUTODESK HELP. Extrude Vértices/Edges (Polymesh)
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-120012A8-90F C-460F-9287-
5FB4545B1EAQ-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

2" Herramienta para crear aparatos atmosféricos o artilugios. Estos artilugios contienen el efecto de
niebla o fuego en su escena. (AUTODESK HELP. Atmospheric Apparatuses.
<https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-41A21170-B6AC-4F58-8B8C-
AS6DDDFFCOD1-htm.html> [Consulta: 1 de agosto de 2019])

28 Herramienta que te permite crear un gizmo con forma de esfera o hemisferio en tu escena.
(AUTODESK HELP. SphereGizmo Helper. <https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-
max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-D1286DCC-C543-
40DE-835D-0AD5599B5F34-htm.html> [Consulta: 1 de agosto de 2019]
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6.2MATERIALES Y TEXTURAS

La aplicacion de materiales
y texturas a los diferentes
elementos modelados es el
paso que permite ver la
combinacion de todos los
elementos que forman la
apariencia y aspecto de una

Modes Material Navigation Options Utilities

superficie. Algunos
materiales  pueden  ser
sencillos, como los

empleados en la chistera, o
mas complejos como los de
la vieja comoda de madera.

llustracion 22: material editor. Fuente: elaboracion propia.

3 Material Editor - Material_139 x

Modes Material Navigation Optiens Utilities

Siempre hay que tener en cuenta la sustancia
(apariencia y aspecto), la edad y el estilo que se le
quiera dar a un objeto a la hora de aplicar un material.

Para el cortometraje Aina se emplearon multiples
materiales y texturas en cada elemento u objeto que
interviene en la accion. En todos ellos se utilizd el
Material editor® (Editor de material), herramienta
esencial en 3Ds Max para crear y editar la apariencia
de todo objeto de la escena; y diferentes
modificadores como el modificador UVW Map *°para
cuadrar y ajustar la posicién y la proporcion del
mapeado.

29

Dentro de los materiales usados se distinguen dos
categorias: materiales estandar para objetos como la
chistera, las rosas y los objetos con texturas
obtenidas a partir de imagenes (Bitmap?®'); vy
materiales Arch & Design **para los acabados duros

10 None v
llustracion 23: ejemplo Multi/Sub-
Object. Fuente: elaboracion propia.

28 “Editor de texturas y mapas” (AUTODESK HELP. Material Editor.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2019/ENU/3DSMax-Lighting-Shading/files/GUID-78705B35-
7DAF-408F-BB6F-7E69D3A384F2-HTM.HTML [Consulta: 1 de agosto de 2019])

%0 “Modificador de coordenadas para controlar la visualizacion del mapeado de un material”
(AUTODESK HELP. UVW Map Modifier. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-78327298-4741-470C-848D-
4C3618B18FCA-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

31 “Imagen fija producida por un matriz fija de pixeles coloreados, como un mosaico” (AUTODESK
HELP. Bitmap. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-D8BD1CBD-90B3-485A-A70C-
F5919D245015-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

%2 “Material que mejora la calidad de imagen de las representaciones arquitectonicas” (AUTODESK
HELP. Arch & Design Material. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
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(metal, vidrio) empleados en objetos como el micréfono, los cristales de las gafas o
marcar detalles dentro de los objetos con multiples materiales.

Para los objetos modelados con una unica maya se utilizo la opcion de Multi/Sub-
Object® ajustando y adaptando cada uno de los materiales incluidos en este a la
parte de la maya especifica.

En el caso de los objetos formados por diferentes piezas se cred un material
diferente para cada una de ellas, ajustado y modificado hasta conseguir el efecto
deseado.

Una vez modelados y texturizados todos los elementos, objetos y personajes, se
cred un fichero en el que se importaron todos, teniendo asi un control y orden mayor
para poder proceder a la fase de animacion.

Puede encontrar este fichero completo en el “Anexo2 — Modelado3D — Aina”.

llustracion 24: efemplos materiales empleados. Fuente: elaboracion propia.

explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2015/ENU/3DSMax/files/GUID-6F 13FC90-80A4-4092-BB5F-
662546685C2B-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

3 “Material que permite asignar diferentes materiales en el nivel de subobjeto de su geometria”.
(AUTODESK HELP. Multi/'Sub-Object Material. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-
max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-D968CDD9-4C5D-
489D-A311-ED7486FCD4AA-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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6.3 RIGGING

El Rigging es la fase del trabajo en 3D organico centrado en crear un sistema de
huesos (un “esqueleto digital”) para que el personaje 3D se mueva tal y como se
penso originalmente en el disefio, tanto de su fisionomia, como de su personalidad.

En el caso de los personajes del cortometraje Aina se decidio ligar las diferentes
partes que componian el cuerpo mediante jerarquia directa para poder conseguir
movimientos mas esquematicos y secos. Se descartd la opcion de la creacion de
un esqueleto, puesto que este humanizaria mas las acciones de los personajes y se
pretendia huir de eso.

El proceso de crear relaciones entre objetos se denomina “vincular” o “emparentar”.
Para el vinculo de las diferentes partes de los personajes se empled la herramienta
Select and Link 3*(Seleccionar y Vincular). Esta herramienta te permite definir la
relacion jerarquica entre dos objetos vinculandolos como secundarios y principales
(hijo-padre). Los elementos secundarios forman parte de un grupo principal de tal
forma que los “hijos” heredan las transformaciones que se aplican a los “padres”,
pero la transformacion no se aplica a la inversa. Por ello, las partes que se
establecieron como objetos “padre” en los personajes del cortometraje Aina fueron
las articulaciones y puntos de doblez o pliegue como la cintura; y el resto se
establecieron como objetos “hijo” de estos.

005-manigui-chico

llustracion 25: efemplo vinculos Select & Link. Fuente: elaboracion propia.

La mecanica del movimiento de los personajes por lo tanto se basé en la cinematica
directa o FK (Forward Kinematics), técnica empleada en animacion 3D para la cual
se debe asignar una posicion especifica a cada parte de la estructura articulada a
partir de sus componentes fijas y las transformaciones inducidas por las
articulaciones de la estructura. Es decir, se parte de un objeto objetivo que, cuando
se anima, dirige la deformacion al resto de objetos vinculados a él de una manera
sencilla y realista.

"y

34 “Define una relacion jerarquica entre dos objetos enlazandolos como “padre” e “hijo
(AUTODESK HELP. Select and Link. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-D5446135-7734-4F9A-A1A1-
3564FB89147B-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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Una vez realizado el modelado, texturizado y rigging, los personajes ya contarian
con un acabado con el que se podria proceder a la animacion.

6.4ILUMINACION

Utilizar luces para iluminar escenas u objetos es esencial para crear un ambiente
visual con personalidad, de ahi que la iluminacion sea una parte esencial del
proceso visual.

Una vez realizada la texturizacién y mapeado de todos los elementos, objetos y
personajes que forman el cortometraje, se procedié a realizar la iluminacion de los
diferentes espacios.

En 3Ds Max existen diferentes categorias de luces, siendo las Standard lights
%(luces estandar) unas de las mas utilizadas. Las luces estandar estan compuestas
principalmente por tres clases diferentes de luz: Target Spot®®, Target Direct 3’y
Omni lights®®. Y cada una de ellas distribuye la luz de una forma diferente, aunque
todas cuentan con las mismas propiedades de modificacion.

En el cortometraje Aina se cred una iluminacion diferente para cada uno de los dos
espacios. En ambos casos se emplearon luces estandar de tipo Omni; y en el caso
de la “Cupula estrellada” también se emplearon de tipo Target Spot.

Las luces estandar de tipo Omni simulan los rayos brillando desde un punto unico
en el espacio. Los rayos se emiten uniformemente en todas las direcciones de forma
similar a como actuaria una bombilla.

Las luces estandar de tipo Target Spot (luces focales) también simulan rayos
brillando desde un punto unico, pero limitan la iluminacion a un volumen especifico
con forma de cono. Tienen control total sobre el haz de luz que define el cono de
iluminacion.

% “Objetos basados en computadora que simulan luces como lamparas de hogar u oficina,
instrumentos utilizados en cine, y el propio sol. (AUTODESK HELP. Standard Lights.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-9A77B425-BB92-4234-B28B-
177BF43856EA-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

% “Foco gue proyecta un haz de luz enfocado como una linterna, un punto de seguimiento en un
teatro o un faro” (AUTODESK HELP. Target Spotlight.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-AC4278F2-C577-4F3F-8BCE-
9E75D44ADSDA-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

87 “Luz que emite rayos de luz paralelos en una sola direccién” (AUTODESK HELP. Target
Directional Light. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-E2795746-E982-48C8-8A0F-
F8C8F43CEOD8-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

% “Luz que emite rayos en todas las direcciones desde una sola fuente” (AUTODESK HELP. Omni
Light. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-CB74C5E5-7CC4-4646-9220-
795DAT7795CDB-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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Teniendo esto en cuenta, para la habitacion se utilizaron, como ya se ha
mencionado, luces de tipo Omni. Para generar la iluminacion de las tres lamparas
(puntos de luz clave para generar intriga en determinados objetos, iluminacion
principal), se emplearon luces Omni ajustadas al material de cada lampara. Para la
parte superior de la lampara se aplicé el modificador Translucent Plastic Film **del
material Arch & Design con un ajuste de la transpariencia para permitir la salida de
la luz del interior de la tulipa; y para el resto de la tulipa se cre6 un material con
efecto Self lllumination “°(Glow) y un Bitmap (imagen predeterminada) ajustado con
la textura requerida, de tal forma que el material quedoé iluminado, pero conteniendo
la luz en su interior. Y para generar la luz ambiente de la habitacion se posicionaron
cuatro atenuadas, una en la parte superior de cada esquina de la habitacion.

ndar efault Shading ] [~ [Left ] [Standard] [Ldged rdces]

[+ [Othographic ] [Standard ] (Clay ]
}
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llustracion 26: posicion luces "habitacion de los recuerdos”. Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a la “Cupula estrellada”, se crearon dos luces Target Spot como
iluminacion principal, cada una de ellas vinculada a uno de los personajes, de tal
forma que la luz siguiera el movimiento de estos y estuvieran iluminados en todo
momento; y se posicionaron cuatro luces Omni muy atenuadas alrededor y por
encima de todos los elementos que componian la escena como iluminacion
ambiente. Fue fundamental que estas luces no iluminaran practicamente para que
destacaran elementos a los que se les habia aplicado un material con Self
illumination como la luna, las estrellas o las bombillas del molino de viento.

3 “Plastico translticido modelado como caras individuales” (AUTODESK HELP. Translucent Plastic
Film, Light Blur. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-49DB66C7-FEDF-47DE-988B-
CFFBE37DD5ED-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

40 “Controles que hacen que el material se ilumine a si mismo” (AUTODESK HELP. Self-lilumination
Setting. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2018/ENU/3DSMax-Lighting-Shading/files/GUID-36272827 -
C3A1-453B-AF54-457BDC30C500-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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T+ 1 Tiop T [Standard T [Def

T (Parspective | (Standard | [ Default Shading |

llustracion 27: posicion luces "cupula estrellada". Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a la calidad de las escenas, se vario el color de las diferentes luces para
conseguir enriquecer el resultado y tener un acabado mas realista.

Una vez posicionadas todas las luces ambiente (luces secundarias) y las Target
Spot se realizé una configuracion del color, intensidad y atenuacion a través del
panel Modify*' (Modificar) situado en el apartado Intensity/Color/Attenuation
(Intensidad/Color/Atenuacion). Ademas, a todas las luces se les incluyd un mapa
de sombras, el cual utiliza un mapa de bits que el renderizador genera antes del
renderizado final, para conseguir de nuevo un acabado mas realista.

llustracion 28: iluminacion final escenografia. Fuente: elaboracion propia.

41 “Panel para cambiar los pardmetros de creacion originales de un objeto y aplicar modificadores”
(AUTODESK HELP. Modify Panel. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-4BCIOEEAC-3B33-4D71-926B-
DE843FC23C8A-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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6.5CAMARAS

Las camaras enmarcan la escena ofreciendo un punto de vista que se puede
controlar. Actian como un ojo movil con el que siempre hay que tener en cuenta el
movimiento, las diferencias de color y los pesos de objetos en plano de camara.

Autodesk 3Ds Max permite usar dos tipos diferentes de
camara: Target camera®® (camara objetivo) y Free
camera *(cédmara libre). En el caso del cortometraje Aina
se emplearon camaras objetivo, las cuales cuentan con
un objeto asociado denominado objetivo que actua como
un punto focal para la camara. Al situar el objetivo en un
punto dado o en un objeto en particular te aseguras de
que la camara siempre mire hacia ese objeto.

Una vez posicionadas las camaras en funcién de los
establecido en el storyboard, donde se especificaron
ademas los diferentes encuadres y movimientos de
camara, se procedid a configurar estas mediante las
ventanas graficas para mostrar el punto de vista
deseado.

v Targeted
Target Distance:

Viewpaort Display

Show Cone: When...cted ¥

v Show Horizon Line

v Physical Camera

Film / Sensor
Preset: 35mm (...Frame) ¥

Width: 36,0 5 mm

Lens

Focal Length: 35,0 % mm
Specify FOV:

Zoom: 1,0

Aperture: f/ 8,0

Focus

® Use Target Distance

Custom

Dentro de los parametros ajustados se jugd con la lente
(30mm, 28mm, 24mm) para variar el campo de vision; el
angulo de la camara para generar planos mas dinamicos
y enmarcar a los personajes y objetos; la perspectiva
para variar la forma de transmitir en cada momento; la
ISO para mantener el efecto conseguido mediante la
iluminacion y la profundidad de campo para general
Bokeh.

Lens Breathing: 1,0

Enable Depth of Field

llustracion 29: ejemplo
ajustes camara. Fuente:
elaboracion propia.

Tanto el posicionamiento como el nimero de camaras ha variado en funcion de
donde tuviera lugar el plano y la zona por la que se movieran los personajes.

En las siguientes ilustraciones podemos ver desde el Viewport Top (vista cenital) el
posicionamiento de las camaras tanto en uno de los planos que tiene lugar en “la
habitacion de los recuerdos”, como en uno de los planos que tiene lugar en “la
cupula estrellada”.

42 “Camara que visualiza el area alrededor del icono objetivo que coloca cuando se crea la camara”
(AUTODESK HELP. Target Camera. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-B1F4F126-65AC-4CB6-BDC3-
02799A0BAEF3-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 20197)

43 “Camara que ve el area en la direccién a la que apunta la cdmara” (AUTODESK HELP. Free
Camera. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-23F7F6D9-09A9-47D7-BCBC-
759B464F5367-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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llustracion 30: ejemplo posicion camaras. Fuente: elaboracion propia.

6.6 ANIMACION

Animar significa dar alma a un personaje u objeto de forma que parezca que este
cobra vida, piensa y actua por si mismo. Sin embargo, todo ello se realiza a través
de calculos basados en la proyeccién de geometria y espacios tridimensionales
sobre pantallas bidimensionales.

Dentro de la fase de animacion, el tiempo es la esencia y es fundamental para poder
dar al movimiento el significado que queremos transmitir. De forma precisa, la
medida de tiempo se define por el numero de fotogramas en un segundo de
animacion. En el caso del cortometraje Aina se establecié el modo PAL a 25
fotogramas por segundo (el estandar de video europeo PAL).

Por otro lado, Autodesk 3Ds Studio Max 2017 cuenta con dos tipos de enfoque de
animacion: Auto Key “/(clave automética), el cual crea claves de forma automética; 3 6
y Set Key “(establecer clave), el cual crea claves de forma explicita.

En el caso de Aina se decidid emplear el enfoque de animacion Set Key (establecer
clave) ya que es un método de animacion que favorece la animacion pose-a-pose.
Establece todas las transformaciones y parametros que se necesitan en un
fotograma determinado y después establece un fotograma clave.

El fotograma clave es un valor grabado en un objeto en un fotograma especifico y
se muestra en la barra de animacion como un pequefo rectangulo coloreado: rojo
para la posicion, verde para la rotacion y azul para la escala.

llustracion 31: efemplo Track Bar. Fuente: elaboracion propia.

4 “Técnica de animacioén en el que la clave almacena el valor para el parametro modificado”
(AUTODESK HELP. Auto Key. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-AAAAS5C89-3711-4EDD-99F B-
52B9AFD1EBC2-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 20197)

4 “Técnica de animacion que permite crear claves para pistas individuales de objetos
seleccionados” (AUTODESK HELP. Set Key. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-
max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-99745DB9-C1A9-
47B2-8481-91975FC3A399-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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Mediante el Track Bar “®se pueden modificar los fotogramas clave, moviéndolos en
el tiempo, duplicandolos o eliminandolos.

En la animacion 3D transmitir emociones se convierte en el gran reto cuando se
cuenta una historia. Es por ello por lo que se crearon los Principios de la Animacion
como necesidad para dotar a los personajes del mayor realismo posible.

Dentro de estos, en el cortometraje Aina se tuvieron en cuenta principalmente los
siguientes:

TIMING: es uno de los principios considerados mas importantes dentro de
la animacion. Define el tiempo que tarda una accion en realizarse, asi como
la forma que tiene esto de afectar a las acciones de los personajes.

Dentro del timing hay que tener en cuenta el spacing®’. Si el timing define el
tiempo que tarda algo en suceder, el spacing es lo que ocurre en medio.

De esta forma, en el cortometraje Aina se empled un timing superior para
los planos detalle y los momentos de mayor significado en la historia, de
forma que estos adquirieran mas peso; y un timing inferior o mas rapido en
los momentos generales y en las coreografias del maniqui.

En cuanto al spacing, en animacion 3D muchos programas como Autodesk
3Ds Studio Max generan automaticamente un spacing determinado entre
los fotogramas clave. Dicho spacing se puede modificar a través del Curve
editor *8(editor de curvas), un modo de vista de seguimiento que permite
trabajar el movimiento expresado como curvas de funcion en un grafico, es
decir, permite ver las transformaciones de los objetos que 3Ds Max crea en
los fotogramas clave (interpolacion del movimiento) y modificarlo en funcion
de lo que el animador quiera conseguir.

Lt Lol View Curves Keys langents Show

T @E8 F 2

llustracion 32: efemplo Curve Editor. Fuente: elaboracion propia.

4 “Linea temporal donde se muestran los nimeros de los fotogramas” (AUTODESK HELP. Track
Bar. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2017/ENU/3DSMax/files/GUID-A55E4702-263E-4768-9964-
5866698784DA-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

47 “Permite distribuir objetos en funcién de la seleccion actual a lo largo de una ruta definida por
una spline o un par de puntos” (AUTODESK HELP. Spacing Tool.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2018/ENU/3DSMax-Basics/files/GUID-D82476F 1-FE3F-4B51-
BC73-868B0A28281B-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

8 “Permite visualizar, mediante una grafica curva, las interpolaciones de la accién” (AUTODESK
HELP. Curve Editor Introduction. https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2018/ENU/3DSMax-Animation/files/GUID-6D249F03-8EQ5-
4671-859F-5F61FF1A8A8D-htm-html [Consulta: 1 de agosto de 20197)
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Por ello, en animacion 3D es fundamental tener un control tanto del timing
como del spacing para poder conseguir el efecto deseado en cada
fotograma clave establecido.

EXAGERACION: ayuda a un personaje animado a transmitir la esencia de
la accion. En el caso del cortometraje Aina se intentd reducir este principio
puesto que el nivel de exageracion depende de cuan realista quieres que
sea un personaje y, en el caso de los maniquies, se intentaba evitar el
realismo y la personificacion.

OVERLAPPING* Y ACCION CONTINUADA: estos principios consisten en
que el movimiento continla hasta finalizar su curso. La reaccion del
personaje después de una accion nos dice como se siente el personaje. Los
movimientos multiples se mezclan, se superponen e influyen en la accion
del personaje, por lo que este principio fue fundamental para conseguir
transmitir algo con los movimientos del maniqui, ya que este no podia
transmitir con la expresion facial.

6.7 RENDERIZADO

Renderizar es normalmente el ultimo paso en el proceso 3D. El renderizado final
tiene en cuenta todos los aspectos del proceso de produccion, incluido
modelado, texturizacion, montaje de personajes, iluminacion y animacion.

La renderizacién sombre la geometria de la escena utilizando la iluminacion
configurada, los materiales aplicados y los parametros del entorno, y con ello
crea una sucesion de imagenes con las que mas tarde se generara el video final
de la animacion.

Se trata de la etapa mas larga de la fase de produccién puesto que hay muchos
factores que influyen en el tiempo de renderizado que el programa necesita.
Principalmente depende del ordenador que se utilice para realizar este proceso
y los componentes que este tenga, tales como la CPU (Unidad Central de
Procesamiento), la GPU (Unidad de Procesamiento Grafico) o la memoria RAM.
En muchas ocasiones el tiempo de renderizado puede llegar a superar el tiempo
de creacion de la animacion. Es por ello por lo que hay que tener muy en cuenta
los ajustes que se van a establecer para que el tiempo de renderizado sea lo
mas reducido posible y las imagenes que se obtengan cuenten con la calidad
requerida.

Para el cortometraje Aina se empled el renderizador Mental Ray*°. Se trata de
un renderizador de aplicacion general que puede generar simulaciones
fisicamente correctas de efectos de iluminacion, incluyendo reflexiones y

4 Técnica de animacion que ayuda a hacer que un movimiento sea mas realista y de la impresién
de que el personaje se atiene a las leyes de la fisica.

%0 “Renderizador que puede generar simulaciones fisicamente realistas de los efectos de
iluminacion, incluyendo reflejos y refracciones”. (AUTODESK HELP. Mental Ray Renderer.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-484B095B-1229-4CB9-BC53-
952AC40F67C2-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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refracciones radiales, causticas e iluminacion global. Se utiliza para crear
imagenes realistas mas rapido y de forma mas facil que intentar simular un
entorno de iluminacion “a mano”.

El hecho de usar Mental Ray permitid crear efectos de render que no son
posibles con el renderizador predeterminado. Principalmente el material Arch &
Design, el cual permite aplicar materiales de superficie dura (metal, madera,
vidrio) en los diferentes objetos y personajes que forman el cortometraje. Este
material esta optimizado para reflexiones y refracciones brillantes y vidrio de alta
calidad, lo que permite dar un acabado mas realista.

Al mismo tiempo, se trata de un renderizador que se caracteriza por simular
fisicas realistas de las luces y de las sombras que estas proyectan. De ahi que,
teniendo en cuenta la importancia de la iluminacion tanto en la habitacién como
en la “Cupula estrellada”, este fue otro de los motivos por los que se decidid
usar este renderizador. De esta forma se contaria con un mayor control de las
luces, principalmente de las creadas en el interior de las lamparas de la
habitacion, como de todas las sombras generadas.

Para poder renderizar el cortometraje Aina, se establecieron algunos ajustes
dentro del Render Setup Dialog®', principalmente en el panel Common®
(Comun) del cuadro en el apartado Common Parameters (Parametros
comunes) como el tiempo de salida, el tamafo de salida o el formato en el que
debian guardarse, etc.

El grupo Time Output (Tiempo de salida) permite especificar qué marcos se
renderizan y si se genera una salida secuencial de un solo fotograma (Single),
una animacion (Range) o una combinacion de diferentes fotogramas que no son
secuenciales (Frames). En el caso del cortometraje Aina, todos los planos
fueron renderizados mediante la opcién Range en secuencias pequefias de
frames para que el ordenador pudiera con el tiempo de renderizado.

En cuanto al tamafo de salida (Output Size), se trata del numero de
resoluciones estandar de pelicula y video y relaciones de aspecto. 3Ds Max
cuenta con una gran variedad de opciones de tamano de salida, como PAL
(video), HDTV (video), 70mm IMAX (cine) o 35mm (cine), entre otros. Para el
cortometraje Aina se opt6 por la opcion HDTV (video) 1920x1080.

51 Posee multiples secciones, en funcion del tipo de renderizado, para especificar el modo de salida
de laimagen. (AUTODESK HELP. Render Setup Dialog.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-AD92977A-A377-4222-8827 -
0AE04C4D6A43-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])

2 “Common Parameters Rollout establece los parametros comunes a todos los renderizadores”
(AUTODESK HELP. Common Parameters Rollout (Render Setup Dialog)
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-BCA258CE-B108-4B77-AB2E-
7014842E1157-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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Otro aspecto importante a tener en
cuenta es el Render Output
®(Renderizar salida), es decir,
donde puede guardar el programa
los archivos de salida a disco
cuando haya terminado de
renderizar.

Para agilizar el proceso y en caso de
errores poder solucionarlos de una
manera mas rapida, el proceso de
renderizado se realizd guardando
los fotogramas en formato JPEG.

De esta forma se fueron creando
diferentes carpetas con los
fotogramas que correspondian a
cada plano vy, posteriormente, se
convirtieron en secuencia a través
del programa Adobe Premiere
2019. De esta forma, cada uno de
los fotogramas de un plano se
renderizaba de forma independiente
como una imagen JPEG numerada,
contando con la mayor compresion
posible, pero sin perder calidad de
resolucion.

3 Render Setup: NVIDIA mental ray - x

Target: Production Rendering Mode ¥

Render
Preset: v

Renderer: NVIDIA mental ray ¥ v Save File

View to Render: Quad 4 - PhysCamera001 v ﬂ

Global Illumination Processing Render Elements

Common Renderer

¥ Common Parameters
Time Qutput
Single Every Nth Frame: 1
Active Time Segment: 0 To 150
136 $ To 139

File Number Base: 0

@® Range:

Frames: |[1,3,5-12 I

Area to Render
View

Auto Region Selected

Output Size

HDTV (video) Aperture Width(mm): 20,120

Width: 1920

1080

1920x1080
1280x720

480x270

Height: 320x180

Image Aspect: 1,77778 Pixel Aspect: 1,00000

Options
v Atmospherics Render Hidden Geometry
v Effects Area Lights/Shadows as Points

Force 2-Sided

v Displacement
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llustracion 33: ejemplo Render Setup Dialog.
Fuente: elaboracion propia.

6.8 ANIMACION 2D - HISTORIA DEL MANIQUI

6.8.1 LAIDEA

Para comprender el motivo de que el maniqui hubiera acabado en “la habitacion
de los recuerdos” se decidio introducir un fragmento dentro del cortometraje
que contara, a modo de flashback, la historia del maniqui en el circo.

Para ello, y por no aumentar el tiempo de creacion de animacion 3D, se decidié
optar por una técnica de ilustracion animada en la que, a través de movimientos
sencillos de los diferentes elementos que componian las ilustraciones, se
contaria de forma breve y dinamica dicha historia.

Se definié entonces la historia del maniqui para, posteriormente, planificar las
ilustraciones que intervendrian y el orden que tendrian.

%3 “Permite asignar un nombre al archivo que generara la representacion, asi como determinar el
tipo de archivo a renderizar”. (AUTODESK HELP. Render Output File Dialog.
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/learn-

explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2016/ENU/3DSMax/files/GUID-82297B32-B4CC-4EBB-80B4-

C77217687895-htm.html [Consulta: 1 de agosto de 2019])
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HISTORIA DEL MANIQUI: el maniqui sera el protagonista de una antigua
atraccién de circo en la que bailara junto a su duefia. El hecho de que el
maniqui tenga vida sera posible debido a que tendra caracteristicas fisicas
propias de un robot. El flashback comenzara mostrando el espectaculo de
baile en pareja que realizan el maniqui y su duefa y acabara mostrando
como la duena se enamora de otro acrobata con quien comenzara un
espectaculo nuevo, abandonando al maniqui en “la habitacion de los
recuerdos”.

Una vez definida la historia del maniqui se procedi6 a establecer la estética que
definiria esta parte del cortometraje y el numero y orden de ilustraciones
necesarias para contarlo y que fuera entendible.

6.8.2 ESTETICA

Para la creacion de las
ilustraciones se optd por una
estética en escala de grises, con
efecto de pelicula antigua. Los
tonos grises oscuros se usaron
para los elementos o personajes
sobre los que recaia la accion
principal en cada ilustracion; los
llustracidn 34: referencia estética 2D. tonos grises claros (principalmente
Fuente: youtube.com gris perla) se usaron para generar
contraste entre los elementos secundarios y los elementos principales de las
ilustraciones, sobre todo fueron empleados en los fondos de las ilustraciones o
escenarios.

En cuanto a los personajes, se decididé que carecerian de rostro, para acercar
su estilo mas al de una silueta. Los personajes principales (el maniqui, la chica
y el trapecista) contarian con un disefio mas definido y ciertos detalles en el
vestuario o cuerpo; mientras que el publico contaria con un disefio mucho mas
simple y sin detalles.

Para generar el fondo
de las ilustraciones y
que todas contaran
con una misma base
que las unificara se
cred una textura a
partir de un papel
antiguo y una serie de
efectos para generar
ruido y textura de y
grano. T

llustracion 35: referencia estética 2D. Fuente: youtube.com.

La intencién de generar una estética con efecto de pelicula antigua era
transportar al espectador el sentimiento de nostalgia y paso del tiempo.
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6.8.3 ILUSTRACIONES

Para la creacion de las ilustraciones se uso el programa Adobe Photoshop
2019. Cada una de las ilustraciones fue generada en un archivo diferente; y
cada uno de los objetos, elementos o personajes de cada ilustracion fue creado
en una capa diferente para que, posteriormente, se pudiera realizar la
exportacion por capas o exportacion individual de la misma.

e
9" Y 109
&, v—a’ﬁ ?9 ‘910'0

llustracion 36: ilustraciones finales animacion 2D. Fuente: elaboracion propia.

CARTELERIA

‘ Mu CIRCO Tmy

L INCREIBLF. ESPECTACULO DE

EL MANIQUI
CON VIDA

UNICO EN EL MUNDO

llustracion 37 carteleria Animacion 2D. Fuente: elaboracion propia.
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6.8.4 ANIMACION

Para realizar la animacion de las ilustraciones se uso6 el programa Adobe After
Effects 2019.

Como ya se ha mencionado, inicialmente las ilustraciones fueron creadas de tal
forma que cada elemento, objeto o personaje se encontraba en una capa
diferente. Estas capas se exportaron individualmente en formato PNG y se
importaron en Adobe After Effects donde se procedio a realizar la animacion.

Para realizar la animacion se opté por el uso de movimientos simples pero
dinamicos, jugando a crear una composicion a modo de collage con los
movimientos de los diferentes elementos, objetos o personajes de cada
ilustracion. Los principales movimientos que se pueden observar son Track-
in/track-out, desplazamientos laterales o superposiciones.

*
=
=
-
-
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=
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=
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3

llustracion 38: efemplo animacion After Effects. Fuente: elaboracion propia.

Para las ilustraciones en las que el personaje cuenta con movimiento (el maniqui
despertandose, el maniqui llorando, etc.) se realizaron una sucesion de
ilustraciones del personaje, modificando su postura, de tal forma que al
superponerlas y animarlas dio la sensacion de movimiento. El movimiento que
se cred en el personaje en todos los casos no es un movimiento limpio, puesto
que se pretendia crear un efecto de confusion o distorsion para reforzar que se
trataba de un flashback y no de un momento actual dentro del cortometraje.

6.8.5 MONTAJEY SONIDO

Tras la obtencion de las diferentes ilustraciones animadas se procedio a la
realizacion del montaje mediante el programa Adobe Premiere 2019.
Posteriormente se realizo la aplicacion de efectos de transicion y el etalonaje
para terminar de matificar la escala de grises empleada en ellas; y se ajusto el
sonido elegido al ritmo de las animaciones (The Piano Duet — Danny Elfman).
Por ultimo, se introdujo el efecto de pelicula antigua a través de un video
generado anteriormente con el efecto de una pelicula de 8mm; y se realizaron
una serie de ajustes en el mismo para conseguir el efecto buscado.
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1. POSTPRODUCCION

La postproduccion es la ultima fase del proceso de creacion de un cortometraje de
animacion 3D. En esta fase se trata la edicion del contenido grabado. Se eliminan
escenas, se anaden efectos especiales, banda sonora, voz en off, carteleria y
transiciones. En definitiva, se realiza el montaje del material obtenido para conseguir
finalmente lo que se establecio en la fase de preproduccion.

Podria decirse que se trata de la guinda del pastel, puesto que la calidad final del
producto audiovisual dependera de esta fase.

7.1MONTAJE

Una vez finalizada la fase de renderizado se procedi6 a realizar el montaje final
del cortometraje. Para ello se empled el programa Adobe Premiere 2019,
software de Adobe que te permite realizar edicion de video a partir de uno o
varios fotogramas.

Partiendo de que en la fase de renderizado se obtuvieron los diferentes planos
en formato JPEG, para poder convertirlo en video el programa Adobe Premiere
te ofrece la opcién de crear una secuencia de imagenes a partir de una sucesion
de imagenes numeradas. De esta forma todas las imagenes JPEG que se
habian obtenido en la fase de renderizado fueron convertidas en videos e
importadas al software para proceder a realizar el montaje.

Tras esto, para obtener el montaje final, se ordenaron los planos en funcion de
los que se habian establecido en el Storyboard, y se realizd un ajuste de la
velocidad de determinados planos para marcar acciones O crear mayor
dramatismo en los momentos necesarios. Posteriormente, se introdujeron
transiciones y efectos; se ajustd el sonido de las diferentes partes; y se
introdujeron los créditos tanto iniciales como finales.

llustracion 39: montaje final mediante Adobe Premiere. Fuente: elaboracion propia.
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Por ultimo, se realiz6 el etalonaje de los diferentes planos del cortometraje para
corregir e igualar el color, la luminosidad y el contraste entre ellos.

llustracion 40: ejemplos del etalonaje final. Fuente: elaboracion propia.

Podra encontrar el montaje completo en el fichero “Anexo8 — Montaje
Cortometraje — Aina”

7.2SONIDO

En el caso del cortometraje Aina se priorizo en la direccion de arte y la animacion
por lo que, tanto en el fragmento de animacion ilustrada como en el resto del
cortometraje, la eleccion de la musica se realizé en funcion del montaje final.

Desde el primer momento se tuvo claro que la musica seria instrumental y
principalmente de piano, puesto que ayudaria a crear un mayor dramatismo en la
historia. Se decidié usar dos canciones diferentes para reforzar la diferencia de
temporalidad entre la parte ilustrada y la parte de animacion 3D.

Para la parte de animacion 3D la eleccion fue Northern Love®, creacion del
compositor italiano Dario Tartagni. El tema lo compuso durante nuestra estancia en
Finlandia, inspirado en la naturaleza del pais y lo que vivimos alli como estudiantes
Erasmus. La cancidén no solo encajaba a nivel de ritmo, duracion e instrumentos;
sino que, a nivel personal, fue parte de lo que sirvid como inspiracion para la
creacion y desarrollo del proyecto.

Para poder usar esta cancion se llegd a un acuerdo con el compositor y se
obtuvieron los derechos de la misma (sin posibilidad de comercializacion del
proyecto).

En cuanto a la parte de animacion ilustrada, se hizo una seleccion de temas que,
por su ritmo, encajarian con el ritmo del montaje. Después se realizd una busqueda

5 DARIO TARTAGNI. Northern Love. < https://www.youtube.com/watch?v=abZ-WtajRgk>
(Consulta: 22 de agosto de 2019)



https://www.youtube.com/watch?v=abZ-WtajRqk
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de estos temas en version de piano y se seleccionaron aquellos libres de derechos
0 con posibilidad de obtencion de los mismos. Asi se seleccionaron dos: The Piano
Duet (The Wild Conductor Cover)® y Somebody Else (Rose. piano cover).

A continuacion, se hizo una prueba de montaje con las ilustraciones y ambas
canciones para ajustar el ritmo de la animacion a la musica. Finalmente, la cancién
elegida fue The Piano Duet por el ritmo y el dramatismo que aportaba a las
ilustraciones. A esta se le aplico el efecto de sonido Suite de guitarra para conseguir
una sensacion de cambio de temporalidad.

En cuanto a los efectos de sonido, se incluyd, tanto en la parte de animacion 2D
como en la del suefio del maniqui, efectos de sonido®® simulando rafagas para
reforzar la sensacion de cambio de tiempo.

Podra encontrar los dos audios de la banda sonora en los ficheros “Anexo5 — Dario
Tartagni — NorthernLove” y “Anexo6 — The Piano Duert”.

% THE WILD CONDUCTOR. Victor’s Piano Solo (from “Corpse Bride”).
<https://play.google.com/store/music/album/The Wild Conductor A Pianist in the Cinema Vol 1
M?id=Bt3fetsqdyetim3fmtqt234s44i&PCamReflID=LFV_1011c69525faecb2c124ee68abcf4all>

(Consulta: 22 de agosto de 2019)

% EDITALO PRO. Efectos de sonido. < https://www.youtube.com/watch?v=Jdz41alr670>
(Consulta: 22 de agosto de 2019)
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El desarrollo de este proyecto ha permitido la mejora y/o obtencién de una serie de
habilidades fundamentales que, anteriormente, no se poseian o se poseian en un
grado mas reducido.

El hecho de enfrentarse a un proyecto de estas caracteristicas conlleva un alto nivel
de organizacion y planificacion para poder llegar a abordar todo. Previo a la
planificacion, se deben establecer una serie de objetivos para saber a lo que se
quiere llegar y poder contemplar los recursos y tiempo necesarios para ello.

Una vez completada la parte de organizacion y planificacion es cuando se puede
dar paso al desarrollo del proyecto en si. Es en este momento cuando se percibe
que una buena planificacion facilita el trabajo posterior y permite un mejor desarrollo
del mismo. Este ha sido uno de los aspectos positivos y mas importantes que se
han adquirido en este tiempo.

El objetivo principal era realizar un cortometraje de animacion 3D, abordando todas
las fases que esto conlleva (preproduccion, produccion y postproduccion), para
obtener un producto audiovisual de caracter profesional.

La creacion de un cortometraje de animacion 3D no es tarea facil ya que, para

obtener un producto de calidad, es necesario un equipo multidisciplinar. Esto no

quiere decir que una sola persona no sea capaz de llevar a cabo esta tarea, tal y 47
como se ha demostrado con este proyecto; aunque conlleva la dedicacion de

mucho tiempo y recursos.

Para ello, se ha hecho uso de los conocimientos teorico-practicos obtenidos
durante la realizacion del grado; no solo en animacion, sino también en disefio,
direccion de arte y postproduccion. Al mismo tiempo, ha sido necesaria la
ampliacion de conocimientos mediante el autoaprendizaje de técnicas vy
herramientas de los diferentes programas empleados, principalmente de Autodesk
3Ds Studio Max 2017.

En cuanto a los problemas que han ido apareciendo por el camino, se han intentado
solventar de la forma mas profesional posible. Se ha instado en ellos, haciendo
pequenas modificaciones, repeticiones 0 cambios, hasta encontrar el mejor
acabado o un resultado acorde con el resto del proyecto.

Inevitablemente, para poder adaptarse al periodo de entrega, ha sido necesaria la
reduccion de determinados apartados, como la realizacion de una buena animatica
o la creacion de los efectos de sonido. Aungque no se descarta que en un futuro se
realice una ampliacion y desarrollo del proyecto para poder llevarlos a cabo.
Finalmente, no solo se ha conseguido un producto audiovisual de calidad que podra
ser incluido en el porfolio personal; sino también un buen manejo de todos los
programas que se han empleado en el desarrollo del mismo, aplicable en el mundo
laboral.

El cortometraje se puede encontrar en el fichero “Anexo1-Cortometraje-Aina”.
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