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RESUMEN

Disefo y desarrollo de unos créditos iniciales para Cuatri, una serie de
comedia que gira en torno a cuatro estudiantes universitarios que compar-
ten piso. Se usan técnicas de motion graphics en el programa Adobe After
Effects con el objetivo de crear un producto atractivo para la gente joven. Por
ende, la memoria redne el estudio de referentes a nivel humoristico, estético
y técnico, asi también como el desarrollo de los procesos de preproduccion,
produccion y postproduccién del video hasta su finalizacién.

PALABRAS CLAVE

Audiovisual; Motion Graphics; Créditos; After Effects; Comedia.

ABSTRACT

Design and development of opening credits for Cuatri, a comedy show
that revolves around four university students who share a flat. Motion gra-
phics techniques are used in the Adobe After Effects program with the purpo-
se of creating a product that appeals to young people. Therefore, the report
brings together the study of references at the humorous, aesthetic and te-
chnical level, as well as the development of pre-production, production and
post-production processes of the video up to its completion.
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto de final de grado se centra en el ambito del audiovi-
sual, en concreto en la produccién de unos créditos iniciales u opening como
parte de una serie ficticia de comedia llamada “Cuatri”. La historia gira en
torno a las vidas de cuatro estudiantes universitarios que se acaban de mu-
dar a la ciudad de Valencia, lugar en el que deben compartir piso pese a sus
diferencias. Cabe resaltar que Unicamente se lleva a cabo el desarrollo de los
créditos, puesto que sirven como representacién total de la trama y permite
enfocarse en concebir una obra mas compleja y mejor justificada.

“CUATRI: Créditos para una comedia” es fruto de su época, en donde la
motivacién principal es el disefio de un producto llamativo para el publico
joven, coherente y sobre todo humoristico. Por ende, se recoge dentro del
contexto de la filosofia de Farray (2020) “Hay que hacer las cosas equivoca-
damente y con premeditacidén” (p. 100). No se pretende realizar una pieza
audiovisual perfecta, como si estuviese grabada y editada por un equipo pro-
fesional. Mds bien todo lo contrario, generar una estética propia combinando
el movimiento artistico del Dada, el estilo retro flat y el material design pro-
pio del diseiio de interfaz.

Todo ello se refleja en el producto final a través de la puesta en practica
de los conocimientos adquiridos a lo largo del grado, utilizando la metodolo-
gia proyectual para definir las fases de preproduccidon, produccion y postpro-
duccién del video. Partiendo desde el punto de vista personal, en el que la
intencién de reflejar las experiencias propias y las de un estudiante dan paso
a la investigacidn y andlisis de los referentes, tanto a nivel humoristico como
visual; continuando por la conceptualizacion de las ideas en forma de story-
board, la creacién de recursos propios como imagenes vectoriales y videos,
la exploracion de las distintas técnicas de motion graphics en Adobe After
Effects, y finalmente concluyendo con el montaje final de los planos y graficos
animados a ritmo de la musica, la cual fue cedida por el grupo valenciano
Kylu Te Quiero.

1.1 JUSTIFICACION

En los ultimos anos, el formato de las series ha vivido un cambio sustan-
cial respecto a la calidad de su produccién. Historias mas complejas, inver-
siones de dinero que rompen récords y nuevas técnicas de postproduccién,
las cuales han permitido la creacién de narrativas audiovisuales epopéyicas.
Por ejemplo, la serie de El Sefior de los Anillos: los Anillos de Poder (Payne &
McKay, 2022-presente), nace de la premisa de utilizar una saga de peliculas
altamente exitosas como la que se inicia en E/ Sefior de los Anillos: la Comu-
nidad del Anillo (Jackson, 2001) para generar contenido a raiz de un producto
gue ya tiene una base fiel de seguidores y por ende, permitirse aportar una
mayor cantidad de dinero.
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Sin embargo, existe también una corriente en las redes sociales de crear
contenido con bajo presupuesto y poca o nula guionizacién, lo cual ha lleva-
do a la democratizacién de las vias de entretenimiento. Desde hace varios
afios, el numero de usuarios de internet ha experimentado un crecimiento
importante, entre otras razones debido a la pandemia global COVID-19 (We
Are Social, 2023). Debido a esto, los ya populares streamers vieron cémo el
numero de espectadores también crecié conforme iban avanzando los meses
en que la poblacidn estuvo confinada a nivel mundial (Casells Garcia, 2021),
volviéndose cada vez mas populares, especialmente entre la poblacién mas
joven. Personas como el creador de contenidos, Ibai Llanos, que destacan por
su honestidad y carisma con la que se expresan ante millares de personas,
han formado un ecosistema virtual donde ya no hace falta tener un gran es-
tudio de produccién para darte a conocer. Si se dispone de un teléfono movil
y creatividad, los contenidos pueden llegar a viralizarse, aumentando sus in-
teracciones, visualizaciones y likes en un corto periodo de tiempo.

En consecuencia, este proyecto nace a raiz del interés de generar conte-
nido que consiga llamar la atencién del publico joven en las redes sociales.
El medio audiovisual se consolida como el que mejor funciona frente a otros
formatos para la Generacidn Z: “Esta nueva generacién recurre mas a aplica-
ciones de video e imagen, como son TikTok e Instagram, para conocer mas
acerca de sus marcas favoritas ... Si se destaca algo es la sinceridad a la hora
de hablar de experiencias o productos populares.” (Sevillano, 2023). Por ello,
al recrear el caracter desenfadado que abunda en Internet se puede conectar
mas facilmente con el publico objetivo y aunque en un primer visionado se
perciba como un producto superfluo, hay detras de él una investigacion so-
bre el humor, la estética y las técnicas usadas, dotandolo asi de un trasfondo
y una coherencia total. A largo plazo, cabe la posibilidad de crear un episodio
piloto partiendo de la misma premisa.

1.2 OBJETIVOS
Los principales objetivos de este trabajo de final de grado son los de crear
una pieza audiovisual, embebida en el formato de créditos iniciales, para una
serie ficticia de comedia; realizar la preproduccién, produccién y postproduc-
cidon de la misma, asi también como aplicar y demostrar las técnicas adquiri-
das a lo largo del grado universitario y generar un producto atractivo para la
gente joven.
Para alcanzar estas metas, se han establecido varios objetivos especificos:
e Estudiar los referentes, tanto en el ambito de la comedia como a nivel
estético.
e Definir un estilo visual particular gracias a este analisis.
¢ Planificar y gestionar el tiempo para desarrollar las distintas etapas de
la produccion.
e Generar recursos propios como imagenes, videos y elementos de mo-
tion graphics.
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¢ Profundizar en las herramientas de edicién del pack Adobe, en con-
creto las relacionadas con el mundo audiovisual.
e Crear un proyecto sélido para su inclusion en el porfolio personal.

1.3 METODOLOGIA

Respecto al sistema empleado a lo largo de este trabajo, se opta por uti-
lizar el método proyectual que segin Munari (1983), consiste en seguir “una
serie de operaciones necesarias, dispuestas en un orden légico dictado por la
experiencia” (p.16). Dichas operaciones o pasos son fundamentales para ob-
tener un producto de una manera ordenada y eficiente, de modo que al ajus-
tarse al modelo del audiovisual, son imprescindibles las fases de preproduc-
cién, produccién y postproduccidn, que a su vez conllevan distintas tareas.

e Preproduccion

A la hora de empezar el desarrollo se identifica el problema que hay que
resolver, que en este caso es la creacién de unos créditos iniciales. Seguida-
mente, se definen los limites que abarca, el formato y las técnicas a emplear
para construir el briefing, el cual sirve como punto de consulta durante el
transcurso del proyecto. De esta manera, se puede desglosar en distintos
elementos concretos a realizar y asi facilitar la resolucidon de los mismos. Es
en este punto cuando se establecen las actividades y objetivos a cumplir, los
cuales se representan a manera visual en un mapa conceptual.

A continuacioén, se procede a recopilar informacion que sirva de inspira-
ciéon a la hora de resolver los subproblemas. Se investiga especialmente los
conceptos de humor y la estética seleccionada, ya que teniendo en cuenta los
objetivos, se busca establecer un contexto adecuado en el que desarrollar un
estilo propio a la vez que interesante para el publico. Del mismo modo, se es-
tudian los referentes técnicos de los motion graphics y los créditos iniciales.

Una vez finalizada la tarea del andlisis y teniendo en cuenta las conclusio-
nes del mismo, se pasa a la etapa creativa de la idea. En este tramo es donde
se sopesan varias soluciones y se experimenta tanto a nivel visual como con
distintos instrumentos, para definir un enfoque narrativo acotado a los limi-
tes de los créditos iniciales. A través de la lluvia de ideas se generan concep-
tos y disefios que se seleccionan o se descartan segun su viabilidad, de modo
que los pertinentes se formalizan mediante un guion técnico y un storyboard.

e Produccién

Como primer paso en la fase de produccién del video, se debe enumerar
todos aquellos materiales necesarios a recopilar como por ejemplo musica,
tipografias y paleta de colores. Por otra parte, los recursos de origen propio
gue se consideren generar, ya sea mediante el uso de herramientas de vecto-
rizado o la filmacion de los planos, también se tienen que planificar mediante
un cronograma o un plan de rodaje respectivamente. Posteriormente, se
organizan todos los elementos en distintas carpetas para agilizar el flujo de
trabajo.



Fig. 1. Cronograma del proyecto.

CUATRI: Créditos para una comedia. Pamela Alcivar. 9

e Postproduccion

Finalmente, se importan los recursos al programa Adobe After Effects,
donde el realizan varios experimentos sobre las formas y la animacion de los
motion graphics, la composicidn de las secuencias y el ritmo del metraje para
asi crear un primer montaje. Este se corrige gracias al feedback, hasta llegar al
montaje final para la entrega. Sin embargo, el resultado se verifica cuando se
haya presentado ante un publico amplio y se reciban comentarios positivos a
la vez que posibles cambios y mejoras.

En el conjunto de la presente memoria se ha empleado el estilo de cita-
cién APA (American Psychological Association), puesto que permite el uso de
anotaciones cortas en el texto —(Autor, afio) o (Autor, afio, pagina)— para su
rapida identificacion de la fuente y la localizacion de la misma en la lista de
referencias, que se encuentra al final del documento.

A continuacion, se muestra un cronograma que estructura de manera vi-
sual las distintas fases y tareas a desarrollar junto con los tiempos aproxima-
dos de cada uno.
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2. DESARROLLO

2.1 BRIEFING

Disefio de unos titulos de crédito para una serie ficticia de comedia con el
nombre de “Cuatri”. El formato engloba una produccién audiovisual con una
duracion que no debe sobrepasar los 30 segundos, la generacién de recursos
propios, la utilizacion de técnicas de motion graphics y el montaje a ritmo de
la musica cedida por el grupo Kylu Te Quiero. Ademas, la estética debe hacer
referencia al disefio retro flat, caracterizado por el uso de bordes negros y
colores saturados, asi también como crear una composicién propia del movi-
miento artistico del Dadaismo, dotandolo de un caracter humoristico.

El objetivo es crear un producto atractivo para un publico joven de entre
16 y 35 afos, con un nivel de estudio superior a la ensefianza secundaria,
interesados en el mundo de las redes sociales, internet y la cultura popular.

Respecto a la trama, se desarrolla en torno a cuatro estudiantes univer-
sitarios que se acaban de mudar a la ciudad de Valencia y deben compartir
piso. Juntos, descubren la ciudad y se desarrollan tanto a nivel académico
como personal, ya sea asistiendo a clase o saliendo de fiesta. Sin embargo,
cada uno viene de una parte distinta de Espafia y tiene sus propias metas,
virtudes y defectos. A continuacion, se detalla la personalidad de cada uno:

Francesca:

Pefiiscolana, 23 afios. Cursando un master en Informatica. Le gusta jugar
al rol, los videojuegos y escuchar metal, al igual que salir al bar de confianza
para verse con sus amigos. Se enamora del aire y en lo que va de afo ya ha
roto 3 corazones. Lorena es su pafiuelo de lagrimas y su compafiera de juer-
gas.

Lorena:

Eldense, 19 afos. Estudiante de Magisterio. Se considera una fashion
victim. Le encanta vestir bien y hacerse fotos aesthetic. En proceso de ser
influencer. Sale todas las semanas pero luego consigue llegar bien a todo.
Siempre dispuesta a escuchar y a regafiarte cuando escribes a tu ex.

Marisol:

Granadina, 22 afios. Estudiante de Administracién y Direccidon de Empre-
sas. Le gusta cuidarse pero su habitacidn no ha visto una escoba en 3 meses.
Hizo un intercambio Erasmus en Viena y atn no lo ha superado. Esta en pro-
ceso de ponerse fit por lo que se organiza la semana segun los dias que le
toca entrenar.

Jose:

Extremefio, 21 afios. Estudiante de Ingenieria Industrial. Estudia 25 horas
al dia. No tiene tiempo para llegar tarde y aun asi acaba llegando tarde. Sin
embargo, es la persona mas buena y amable que jamas conocerds. Es adicto
a los festivales de musica, por lo que esta al tanto de las ultimas novedades
de sus artistas favoritos.



Fig. 2. Fotografia del comico Ignatius Fa-
rray.

Nota. Adaptado de Ignatius Farray en la
UC3M [Fotografial, por Universidad Car-
los Il de Madrid, 2023, Flickr (https://flic.
kr/p/20AVkzZ). CC BY-NC-SA 2.0
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2.2 REFERENTES PROFESIONALES
2.2.1 Referentes en el ambito de la comedia

Frecuentemente, el humor forma parte intrinseca en la vida de una per-
sona. Define, marca y condiciona las experiencias pasadas y futuras, tanto
a nivel individual como colectivo. “Toda interaccién de un grupo lleva a una
cultura humoristica particular, visto como un compendio de referencias hu-
moristicas que son conocidas por los miembros y a la cual pueden acercarse
y que sirve como base de futuras interacciones” (Mendiburo y Pédez, 2011).

En este caso, se distinguen dos referentes que destacan por su estilo de
comedia. En primer lugar, el novelista Miguel de Cervantes, cuya manera de
describir las andanzas y desventuras del histérico protagonista de E/ ingenio-
so hidalgo don Quijote de la Mancha supone un primer contacto con las figu-
ras retdricas que posteriormente se utilizan en el proceso creativo. “Cicerén
concluye que lo que produce la risa en el hombre son dos factores: turpitudo
et deformitas, que un tedrico espafiol, el Pinciano, tradujo como la torpeza
y la fealdad” (Roncero, 2005). A través del realismo, la parodia, la ironia y
del llamado turpitudo et deformitas, Cervantes crea una narrativa donde los
protagonistas ya no son personajes invencibles, atractivos ni carentes de de-
fectos sino que los humaniza, dotando a don Quijote de caracteristicas tales
como locura, vejez y desalifio. Sin embargo, no son Unicamente estos rasgos
los que crean situaciones jocosas sino también la manera en la que se descri-
ben, frecuentemente refiriéndose al lector de manera personal:

Deja, lector amable, ir en paz y en hora buena al buen Sancho,
y espera dos fanegas de risa, que te ha de causar el saber cdmo se
portd en su cargo, y en tanto, atiende a saber lo que le pasd a suamo
aquella noche; que si con ello no rieres, por lo menos desplegaras los
labios con risa de jimia, porque los sucesos de don Quijote, o se han
de celebrar con admiracién, o con risa (Cervantes Saavedra, 2014, p.
368).

En segundo lugar, otro de los referentes en el ambito humoristico es el
comico tinerfefio Juan Ignacio Delgado Alemany, mds conocido como Igna-
tius Farray. De él cabe destacar que empezd haciendo stand-up comedy, un
tipo de espectdculo en donde una persona sube a un escenario vacio con un
micréfono y un texto previamente trabajado, el cual recita al mismo tiempo
gue interactta con el publico. Los temas suelen tratar sobre experiencias vi-
vidas por el autor, habitualmente relacionadas con situaciones embarazosas,
intimas, sexuales, con burla politica o social y son transmitidas de manera
directa e irreverente.

Por consiguiente, la figura de Ignatius crece y se establece como un refe-
rente a nivel nacional por su manera de abordar sus actuaciones, en las que
va mas alla de simplemente interpretar un papel frente al publico, a generar
la ilusién de que todo se ha improvisado. Ademas, logra crear un ambiente



Fig. 3. Fotografia de la artista dada Hannah
Héch.

Nota. Adaptado de Hannah Héch [Fotogra-
fia], por Dietmar Biihrer, 1974, Wikimedia
Commons (https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Hannah_Hoéch, 1974 _Foto_
von_Dietmar_Buhrer.tif). CC BY-SA 4.0

Fig. 4. Corte con cuchillo de cocina a través
de la barriga cervecera de la Republica de
Weimar, (Héch, 1919).
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complice donde es el propio espectador quien le otorga el poder de quedar
impune frente a sus comentarios, gracias al contexto de la comedia.

La filosofia que le caracteriza se materializa con la expresion creada por el
propio Farray (2020): “Keep it cutre”. En otras palabras, hace un llamamiento
a que las personas adopten una mentalidad en la cual aquellas situaciones u
objetos que son antiestéticos, descuidados y de pobre calidad sean la norma.
Esta linea de pensamiento genera una paradoja, considerando que si se hace
un esfuerzo mental activo a la hora de crear algo con el propédsito de que sea
cutre, se contradice de por si, dado que generalmente las cosas que lo son
no nacen con el propdsito de serlo. Por lo tanto, se puede establecer una
relacién entre su pensamiento y el previamente mencionado, turpitudo et
deformitas.

2.2.2. Referentes en el ambito de la estética

“Aquellos medios visuales (como la fotografia y el cine) que se incorporan
a la cultura digital se han reconvertido paulatinamente en hibridos visuales,
cada vez mas alejados de sus tradicionales sistemas de produccién y sus vie-
jos cédigos” (Gomez-Isla, 2019).

Previamente a producir cualquier obra creativa, primero se ha de inves-
tigar sobre como se espera que sea el resultado grafico y cuales han sido las
aproximaciones anteriores a él. Bajo esta coyuntura, el movimiento artistico
del Dadaismo comparte varias ideas anteriormente mencionadas junto con
otros conceptos mads propios de la historia del arte. Esta corriente se gesta en
Zurich durante el afio 1916, lugar donde se retdnen diversos refugiados que
se ven obligados a abandonar sus paises natales debido al estallido de la Pri-
mera Guerra Mundial. Estos artistas comparten una misma vision, explicada
por Tzara (1918):

Abolicion de la ldgica, danza de los impotentes de la creacion:
DADA; de toda jerarquia y ecuacién social instalada para los valores
por nuestros lacayos: DADA; cada objeto, todos los objetos, los senti-
mientos y las oscuridades, las apariciones y el choque preciso de las
lineas paralelas, son medios para el combate: DADA; abolicidn de la
memoria: DADA; abolicion de la arqueologia: DADA; abolicion de los
profetas: DADA; abolicién del futuro: DADA. (p. 7)

En resumen, se huye de todos los conceptos anteriores de estética ya que
son recuerdo del mundo que les rodea por aquel entonces, para sustituirlos
por formas y objetos que carecen de sentido. De la misma manera, se crea
el Manifesto Dada, que recoge también los pensamientos en contra de la
burguesiay la literatura, los cuales impiden la democratizacion del arte segln
su criterio.

Gracias a creadores como Hannah Hoch surgen nuevas técnicas de com-
posicidn de imagenes, entre ellas el collage, que consiste en la disposicidn de



Fig. 5. Captura de pantalla del feed de Ins-
tagram de Ochoymedio Club (s.f.).

Nota. El feed es una cuadricula que apa-
rece en todos los perfiles de la red social
Instagram y que muestra las previsualiza-
ciones de las publicaciones del usuario.
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fotografias y materiales de distintos origenes para la creacién de un producto
nuevo.

Del mismo modo, se ha optado por extraer informacién interesante de
otras fuentes mas cercanas a las tendencias actuales, con el objetivo de lla-
mar mas facilmente la atencidn de los espectadores. Un ejemplo es la co-
rriente denominada retro flat, por la cual los disefios usan colores saturados,
bordes negros y formas geométricas simples inspiradas en la estética de los
afios 90. La cuenta de Instagram del Ochoymedio Club, una sala de baile con
musica en directo, se basa en este concepto para la creacién de publicidad
de sus conciertos.

Por otra parte, la juventud hoy en dia hace un uso extenso del teléfono
movil, hecho que conlleva una familiarizacién inconsciente con el material
design utilizado ampliamente en el disefio de las aplicaciones. Este sistema
desarrollado por Google (2014) proporciona plantillas con “tarjetas”, es decir,
elementos estructurados, adaptables a multiples dispositivos, de formas lim-
pias y redondeadas junto con animaciones, paletas de colores e iconos. Igual-
mente, es importante mencionar la estética del pack de iconos predetermi-
nado en el sistema operativo de Windows Vista (Microsoft, 2007), plataforma
qgue conocen la mayoria de las personas con acceso a un ordenador en 2010.



Fig. 6. Vista general de los elementos del
Material design (Google, 2023).

Fig. 7. Captura de pantalla de parte del
pack de iconos de Windows Vista (Micro-
soft, 2007).

Fig. 8. Fotograma del cortometraje Anémic
cinéma (Duchamp, 1926).
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2.2.3. Referentes a nivel técnico

El campo de los motion graphics se encuentra en auge desde su populari-
zacion a partir de los afios 80, especialmente gracias a la revolucién tecnol6-
gica que ha experimentado el mundo y por la cual se han desarrollado nuevas
herramientas digitales. Mds no obstante, su aparicidn se da a principios del
siglo XX junto con el cine, el cual permite crear la ilusién del movimiento a
través de la animacion de imagenes estaticas. Marcel Duchamp, artista fran-
cés dadaista, es uno de los precursores de este género el cual plasma en
diversos cortometrajes como por ejemplo Anémic cinéma (1926). Mediante
la pintura de sus conocidos Rotoreliefs, una serie de cuadros redondos con
circulos concéntricos de distintos tamanos, consigue crear ilusiones dpticas
al girarlos sobre su eje central.




Fig. 9. Fotograma de los créditos iniciales
de la pelicula Vértigo (Hitchcock, 1958).

Fig. 10. Captura de pantalla del feed de Ins-
tagram de Voyce (s.f.).

CUATRI: Créditos para una comedia. Pamela Alcivar. 15

Continuando en la linea temporal, es en la década de los 50 cuando real-
mente se puede establecer la implantacién de los motion graphics como
recurso plastico, gracias a la experimentacidon que se da en las secuencias
de apertura y de cierre de las peliculas —los créditos iniciales y finales—. El
disefiador grafico Saul Bass desempefia un papel clave en la historia del cine
y del disefio al trabajar estrechamente junto al director Alfred Hitchcock, con
quien crea pdsters y remarcables animaciones para sus titulos de crédito.
Particularmente resefiables son los que encabezan el filme Vértigo (Hitch-
cock, 1958), ya que muestran formas circulares que giran, referenciando vi-
sualmente a la condicidn que sufre el protagonista.

En la actualidad existen miles de perfiles en las redes sociales que se de-
dican exclusivamente a la creacion de contenido de graficos en movimiento.
Entre otros, Mat Voyce se ha posicionado como una figura prominente en
este dmbito mediante la animacidn de textos y tipografias. Ademas, algunos
de sus clientes son grandes empresas internacionales como Disney, Nike y
Pepsi. La técnica que usa se define como tipografia kinética, en otras pala-
bras, el método por el cual se anima el texto con el sentido de expresar emo-
ciones a la vez que entretener.

Para finalizar este apartado, conviene destacar varias series de comedia
populares entre el publico objetivo, dada la calidad de sus créditos iniciales.
En el caso de The Office (Daniels et al., 2005-2013) se muestra un espacio de
oficinas donde trabajan y se relacionan los protagonistas, premisa que en un
primer instante no genera interés. Sin embargo, al optar por representarla a
través del falso documental (género audiovisual que simula grabar hechos
reales aunque en realidad las situaciones estan guionizadas), se crea una na-
rrativa humoristica que predomina a lo largo de la serie. La “intro” condensa
en 31 segundos varios planos de los episodios de la serie, realizando un mon-
taje simple y con una melodia pegadiza.
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Fig. 11. Fotogramas de los créditos inicia-
les de la serie The Office (Daniels et al.,
2005-2013).

Asimismo, la serie Aqui no hay quien viva (Moreno, 2003—2006) sumerge
al espectador en su universo, la Espafia de principios de los afios 2000. El
argumento trata sobre un edificio habitado por pintorescos personajes, que
lejos de ser perfectos, son personas tridimensionales que no se pueden de-
finir como buenos ni malos ya que cada uno tiene rasgos positivos y negati-
vos. En la cabecera aparecen los actores caracterizados en lugares relevantes
para sus papeles, mirando a cdmara mientras hacen un lipdub, es decir, can-
tan una cancién sincronizando sus labios con la letra pero sin hacer sonidos.
Ademds, se realiza el montaje al ritmo de la musica puesto que la cancion se
crea expresamente para este momento y tiene una duracién aproximada de
1 minuto y 30 segundos.

Fig. 12. Fotograma de los créditos iniciales
de la serie Aqui no hay quien viva, Moreno
(2003-2006).

Por ultimo, dada la similitud en los temas tratados, Community (Harmon

et al., 2009-2015) es un claro ejemplo a analizar. Los protagonistas son in-
tegrantes de un grupo de estudios en una universidad, en cuyos espacios



Fig. 13. Fotograma de los créditos inicia-
les de la serie Community (Harmon et al.,
2009-2015).
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ocurren eventos absurdos a la par que cémicos. Asi pues, se opta por la uti-
lizacién de la animacién en 3D y los motion graphics para crear sus créditos
iniciales, simulando un “comecocos” de papel que se va desenvolviendo para
revelar los nombres de los actores. Por tanto, se descarta el uso de planos
rodados con los actores pero se representan a través de dibujos integrados
en la secuencia. La musica también es un elemento que destaca gracias a su
corta longitud, 29 segundos, junto con el montaje ritmico del metraje.

2.3 DESCRIPCION DEL PROCESO DESARROLLADO
2.3.1. Preproduccion

La metodologia seleccionada determina la preproduccién como la prime-
ra fase a desarrollar en este proyecto. Desde un primer instante, se tiene en
cuenta las capacidades y posibles impedimentos que se puedan sobrevenir,
dado que se trata de un trabajo realizado por una Unica persona. No obs-
tante, “Cuatri” nace de una premisa clara: la creacién de unos créditos de
inicio para una serie, la cual gira en torno a cuatro estudiantes universitarios
gue comparten piso. Es por ello por lo que en un primer lugar se disefa un
mapa conceptual, véase la Figura 14, que plasma los objetivos principales,
las técnicas y las etapas de realizacion del video. Posteriormente, se revisa el
titulo asignado porque el anterior —E/ pisito—, ya esta siendo utilizado por
una pelicula de Ferreri (1959). Entonces surge la idea de Cuatri, término que
designa un periodo académico dentro de un curso o afo universitario (abre-
viatura coloquial de cuatrimestre) y que comparte raiz con el nUmero cuatro.



Mapa conceptua

B Outro "ElPisito” puede tener
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Desde este punto, se redefine el problema junto con los objetivos princi-
pales y secundarios para tener una visién clara del encargo ficticio, una pieza
audiovisual. Puesto que previamente existe una relacion estrecha con el fun-
dador de la banda valenciana Kylu Te quiero (2022), se realiza una solicitud en
la que se cede la licencia de uso de su cancidn Si Esto Es una Broma, ¢ Donde
Estd la Gracia? para su utilizacidon en este trabajo de final de grado siem-
pre que se le retribuya su autoria (ver ANEXO Il). Es aqui cuando se redacta
el briefing definitivo, que especifica todos los elementos que debe incluir el
video junto con las descripciones de los personajes, los cuales se basan en
distintas personas asi como también reflejan partes de la personalidad de la
autora.

Considerando las ideas plasmadas en la Figura 14, se procede a la ela-
boracién de un segundo mapa conceptual definitivo (Figura 15). Ademas,
se estudian referentes humoristicos, visuales y técnicos desarrollados en el
apartado anterior, de cuyas obras se extraen los conceptos de turpitudo et
deformitas, las figuras retéricas de la parodia y el realismo, la antiestética, el
fotomontaje, la estética retro flat, el material design, la tipografia kinética y
los motion graphics.



Fig. 15. Mapa conceptual definitivo.

Fig. 16. Experimentacion del logo con mul-
tiples fuentes.
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A continuacion, comienzan las tareas de ideacion por las que se prueban
multiples tipografias, paletas de colores y texturas. Por ello, se utiliza la he-
rramienta Figma para disefiar el logo de la serie ficticia a través de la experi-
mentacién con multiples fuentes. Tras una ardua tarea, se concluye que nin-
guna de las combinaciones es la adecuada pero se selecciona la “Times New
Roman” en mindsculas como una posible candidata. Asimismo, se descarta el
uso predominante de las texturas y se forma una paleta de colores.
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Fig. 17. Entradas escaneadas con distintas En un primer momento, se crea un storyboard que muestra una puerta

texturas. abriéndose, dejando paso a una habitacién en la que cada pared esta llena

Fig. 18. Paleta de colores. de objetos que representan las estancias de la casa asi también como a cada
personaje. Incluso se llega a disefiar la habitacidn en el programa de edicion
Adobe After Effects, animando una cdmara virtual e introduciendo imagenes
en el entorno 3D. Sin embargo, tras varias semanas con el proyecto atascado,
se decide descartar esta idea debido a los altos tiempos de produccioén, la
falta de medios y la poca coherencia narrativa.

Fig. 19. Storyboard primigenio.



Fig. 20. Habitacién primigenia en el soft-
ware de After Effects.
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Tras una nueva lluvia de ideas, se decide enfocarse en el concepto de los
graficos de ordenador, puesto que cualquier estudiante universitario se pasa
grandes cantidades de tiempo utilizandolos. Tomando como referencia las
“ventanas”, es decir, las interfaces graficas que se usan en los sistemas ope-
rativos mads populares; para insertar materiales relacionados con la ciudad de
Valencia y las experiencias de los propios personajes. Estos se asocian junto
con un color especifico y una pareja de iconos propios. De esta manera, se
mantiene la paleta de colores y se asigna el verde a Francesca por ser una
persona extrovertida, el rosa a Jose porque le gusta ir a festivales, el amarillo
a Marisol dado su interés en la gestion y el azul a Lorena por la tranquilidad
que transmite.

La suma de todos estos elementos se interpreta a modo de guion grafico
en un storyboard, donde se muestra la secuencia de los planos junto con ano-
taciones sobre los movimientos de camara y la composicion de las imagenes
y por otra parte, en un guion técnico (ver ANEXO Ill) que desglosa cada plano
segln su encuadre, movimiento, accién y sonido.



La puerta se abre, dejando ver detras de ella.

Aparecen unas manos durante un segundo y sirven como transicion al
siguiente plano

Suena: Vivia mas feliz

Marisol rebusca entre su bolso y saca su mévil . La cAmara realiza una
panoramica vertical siguiendo el movimiento de su mano.

Suena: Y el sol auin brillaba

Aparecen videos de escenas de fiesta, diversion y distintos paisajes de
la ciudad, embebidos en una pizarra blanca con distintos elementos.

Fig. 21. Storyboard definitivo.
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Una interfaz de editor de texto aparece y se crea una ventana donde
aparece un video

Suena: Antes de que esto pasara

Francesca se tumba sobre el césped y aparece su nombre. La cdmara
hace un travelling frontal y vertical.

Suena: Vivia mas feliz

José abre la tapa del portétil, la cdmara hace un travelling out y
cuando suelta el aire, hace un travelling in hacia su cara.

Suena: Me pillé desprevenida

La puerta se cierra, ocultando lo que hay detras de ellay se
encoge, formando una habitacién en 3D.

Se maximiza el video, pero de repente aparecen mas ventanas “pop-
up” con distintos videos.

Suena: Y explotara todo sin control

Lorena se hace varias fotos posando. La camara hace “tilt” siguiendo
su movil.

Suena: Cuando todo era bonito

Aparecen videos de escenas de fiesta, diversion y distintos paisajes de
la ciudad, embebidos en una pizarra blanca con distintos elementos.

CUATRI
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Fig. 22. Proyecto de Adobe lllustrator con
los iconos.
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En resumen, la idea final comienza enseifando la puerta principal de la
casa llena de pegatinas —metafora de las cuatro personalidades que conviven
en ella—la cual se abre y descubre un editor de texto personalizado, —guifio a
las interfaces ante las que se pasan bastantes horas los estudiantes—. Segui-
damente, un puntero de ratdn abre una imagen dando paso a otra secuencia
qgue hace referencia a las ventanas pop-up, elemento de publicidad invasivo
caracteristico de la web, por las cuales se superponen distintos videos sobre
emplazamientos de la serie ficticia. Las manos del personaje de Francesca
sirven como transicidn hacia los fragmentos de presentacidn, en los que apa-
recen los actores, sus nombres y los iconos respectivamente. A continuacion,
se da paso a la composicion formada por un collage tanto fisico como digital,
gue integra elementos tales como dibujos, tarjetas, pulseras, imanes vy vi-
deos. Nuevamente aparece la puerta, esta vez desde dentro, para cerrar la
secuencia y finalmente mostrar el titulo de la serie, el nombre de la creadora
y el propio piso representado como un cubo en tres dimensiones.

2.3.2. Produccion

Es fundamental la recopilacién de todos los componentes necesarios para
el montaje final del video, empezando por la creacién de los iconos. Mediante
el programa de vectorizado Adobe lllustrator, se rediseian varios elementos
de Windows 7 pero adaptandolos a la estética retro flat y a la paleta de co-
lores. Asi pues, la carta de corazones simboliza las desventuras emocionales
gue atraviesa Francesca y el ratén alude a que es una estudiante de informa-
tica. Jose obtiene una pantalla de ordenador por pasar muchas horas delante
de ély un archivo de musica ya que le encanta. Marisol, una carpeta de archi-
vos por sus estudios en ADE y el mundo porque viaja a menudo y finalmente
Lorena, a quien se le asocia el navegador porque estd muy conectada con las
ultimas tendencias y el cuadro porque le gusta hacerse fotografias.



Fig. 23. Paleta e iconos.
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También se disefian otros recursos como la puerta principal, la cual es una
fotografia del porton de entrada a una casa editada en el software de Adobe
Photoshop y la textura de papel, arrugada y escaneada para su uso en las
notas autoadhesivas del collage.

De igual manera, el metraje que se integra posteriormente en el proceso
también debe de ser listado, pues asi se lleva constancia de los recursos que
se necesitan y se agiliza la gestién del tiempo. Aunque algunos de los videos
fueron grabados en dias aislados, ya sea bien por la imposibilitacion de re-
crear la escena en el caso de los fuegos artificiales o porque simplemente
surge la ocasién de grabar momentos que se adaptan a la premisa como la
partida de voleibol; la mayoria de los planos son premeditados, puesto que
reflejan lugares en los que se emplaza la serie o situaciones en las que un
estudiante universitario promedio puede verse reflejado.

Por consiguiente, se organizan 3 sesiones de trabajo para rodar todos los
planos exteriores (ver ANEXO IV), dos para desplazarse por la ciudad de Va-
lencia y grabar tomas de lugares pintorescos y otra para la filmacidon de los ac-
tores. Ademas, se crea un bodegdn en una pizarra blanca a partir de dibujos,
tarjetas, pegatinas, entradas, pulseras, imanes y demds objetos personales
que conforman un collage junto con los videos. El equipo usado en todos
los casos es una cdmara de movil, en vista de que es un aparato cdmodo de
portar, ofrece una calidad buena y Ultimamente porque ejemplifica el objeti-
vo de crear una estética personal —turpitudo et deformitas—. Por ultimo, el

conjunto del material es renombrado y organizado en distintas carpetas para
acceder de una manera simple.



Fig. 24. Pizarra blanca con diversos objetos
que forman un collage fisico.

Nota. Los cuadrados verdes son cartulina
pegada para crear “targets” u objetivos,
para facilitar la tarea de rastrear las posi-
ciones en Adobe After Effects.
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2.3.3. Postproduccion

La fase mas compleja, considerando que es la culminacion de la teoria
aprendida a lo largo del grado universitario, es la postproduccién. Partiendo
del proyecto anteriormente ideado en el programa After Effects, en el cual se
experimenta con la disposicién de las capas en el espacio tridimensional para
crear una habitacion (Figura 20), se procede a la importacidon de todos los
archivos generados en la fase de produccién y se organizan por carpetas. A
continuacidn, se crean varias composiciones, siempre manteniendo un orden
de lo mas general a lo particular, con el propdsito de organizar los elemen-
tos que los constituyen. Por consiguiente, la secuencia principal denomina-
da “Cuatri” (Figura 25) se elabora con los pardametros de un video FullHD
(1920x1080 pixeles), a 25 fotogramas por segundo y con una duracién de 30
segundos. Dentro, se incluye el archivo de musica con la cancidn del grupo
Kylu Te Quiero (2022), Si Esto Es una Broma, ¢ Dénde Estd la Gracia? junto con
la composicion “MONTAIJE FINAL” (Figura 26). Esta hace a su vez de compen-
dio de todas aquellas secuencias que conforman el montaje.



Fig. 25. Composicion principal “Cuatri”.

Fig. 26. Composicion secundaria “MONTA-
JE FINAL”.
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Fig. 27. Composicion “Puerta”.
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En primera instancia, la composicidon “Puerta” (Figura 27) es la encargada
de abrir paso al resto de elementos. Se compone de un fondo blanco con
una mascara —herramienta que sirve para mostrar u ocultar determinadas
partes de una capa— que tiene el tamafio de la capa 5, “puerta.png”. Esta
es una fotografia editada y que tiene designada la caracteristica de 3D, una
propiedad que permite la transformacion de la posicidn, rotacion y escala en
las coordenadas cartesianas. Se mueve el punto de anclaje a un lateral desde
el cual se anima la rotacién del eje Y para simular que se abre la puerta. Con-
juntamente, se escala el fondo a modo de zoom y se designa como principal,
de manera que las capas que actian de enlace imitan todas las transforma-
ciones que esta experimenta.

Ensegundolugar,seplantealasecuenciade “IntroTorres” (Figura28)amodo
de transicidn entre las precomposiciones de “EditorTextolnterfaz”(Figura 29)
y “torres POP UP” (Figura 30), la cual se sirve de un trazado en forma de
puntero de ratén para aparentar que se abre una imagen, que en realidad es
la siguiente composicién. Profundizando en la primera precomposicidn, se
disefia una interfaz de un editor de texto, la cual contiene figuras animadas
creadas integramente en el programa de edicién. Por ejemplo, la capa 16
“botones” contiene diversas formas, cada cual con su propia animacién que
se repite de manera infinita por el uso de la expresion loopOut(). También
se integran movimientos en los caracteres de los textos y demas capas para
generar ritmo visual.



Fig. 28. Composicion “IntroTorres”.

Nota. Se muestra el trayecto que hace el
puntero del ratén y los keyframes de la ani-
macion creada a partir de la herramienta
“esbozo de movimiento”, la cual captura la
posicion y la velocidad del ratén.

Fig. 29. Composicion “EditorTextolnterfaz”.

CUATRI: Créditos para una comedia. Pamela Alcivar.

28



Fig. 30. Composicion “torres POP UP”

CUATRI: Créditos para una comedia. Pamela Alcivar. 29

El tercer paso consiste en parodiar una escena tipica de principios de los
2000, cuando se navega por la web y aparecen ventanas pop-up con anun-
cios, pero sustituyendolos por entornos en los que se desarrolla la serie. Para
ello, se crea un formato que se repite en todas estas ventanas emergentes
(Figura 31): la capa base con el video seleccionado se importa a la secuencia,
se escala y se posiciona en el lugar adecuado. Seguidamente, se crean dos
capas con los mismos componentes y animacion en su interior, una sirve a
modo de mdascara o mate alfa para el video y otra es la interfaz visual. Ade-
mas, se aflade una capa de texto para completar el disefio. Para ejemplificar,
la capa 27 “pop-up alfa 8” es la principal por la cual las capas de “puente.
mp4” y “pop-up Ul 8” se rigen como enlaces y emulan sus transformaciones.



Fig. 31. Capas con el formato de ventanas
pop-up.

Fig. 32. Proceso de uso de la herramienta
“Pincel de rotoscopia”.
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La cuarta fase se constituye por la creacion de cuatro composiciones que
sirven a modo de presentacion de los personajes. Estas integran un video
corto de los actores realizando una accidn, los iconos importados y los textos
con los nombres reales, los cuales estdn formados por 6 tipografias distin-
tas (Times New Roman, Monotype Corsiva, Helvetica, Comics Sans, Impact y
Arial Bold) para ilustrar las distintas personalidades que conviven juntas. En
el primer caso, el metraje muestra a Francesca con los brazos en alto y que
posteriormente se tumba. La idea surge a raiz de querer crear una transicion
mas atractiva a nivel visual, por lo que se usa la herramienta del pincel de ro-
toscopia en un duplicado de la capa del video, para aislar los brazos durante
los primeros segundos y en otra instancia, separar el cuerpo de la actriz del
fondo para simular la integracion de los objetos detras suya. Asi pues, me-
diante la técnica del rastreo de camara se analiza el material de origen para
detectar puntos de seguimiento en el entorno 3D y crear sélidos —capas de
video con colores planos— ubicados en la escena. Igualmente, se anima la
posicién del icono del ratdn utilizando la técnica de esbozo de movimiento.



Fig. 33. Uso de la herramienta “Rastreador
de cdmara 3D”.

Fig. 34. Trayecto realizado por la capa “ra-
ton.png” mediante el esbozo de movimien-
to.
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Fig. 35. Uso del efecto “Mocha AE”.

Fig. 36. Resultado del andlisis de Mocha AE
asignado a la capa de texto.
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El plano de Lorena se vale del efecto Mocha AE para el seguimiento de la
posicién y rotacién de un objeto en especifico, que en esta coyuntura es su
movil, de modo que se asigna el resultado del analisis a la capa de texto. Tam-
bién se enlaza la rotacidn de los iconos para que concuerde con la del texto.



Fig. 37. Composicion de Marisol.

Fig. 38. Composicion de Jose.
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Durante el proceso de confeccion de los planos de Marisol y Jose, se apli-
can diversas técnicas de motion graphics como la animacién del movimiento,
la escala y la rotacién, asi como el uso de mascaras y de expresiones como
loopOut() para crear bucles infinitos y wiggle(x,x) para simular un bamboleo.



Fig. 39. Proceso de creacion de la composi-
cion “pared collage”.
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Prosiguiendo con el orden de las secuencias, a la hora de desarrollar el
plano del collage se crea una nueva composicién, en la cual se embeben tan-
to el video original del travelling horizontal con los elementos fisicos como
diversos videos y graficos animados. El proceso comienza con el analisis de la
capa base mediante el rastreador de cdmara 3D, el cual genera puntos de se-
guimiento que son sustituidos por sélidos. Los sdlidos son a su vez reempla-
zados por las formas anteriormente utilizadas en la composicién del editor
de texto, con la funcién de ejercer de mascaras para las diversas grabaciones
y aparecer segun el ritmo de la cancidn. En esta escena se pretende retratar
diversas situaciones que pueden vivir los protagonistas, como salir a comer
o ir a un karaoke. Del mismo modo, se integran precomposiciones cuadradas
gue simulan ser notas adhesivas y que gracias al efecto CC Page Turn, se pue-
de animar su entrada imitando el pasar de una pagina.



Fig. 40. Uso del efecto CC Page Turn.

Fig. 41. Capas en la composicion “pared
collage”.
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Fig. 42. Composicion “CUBO 3D”.

Fig. 43. Proceso de creacion de la composi-
cion “Titulo”.
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Esta secuencia se cierra con la composicion “puerta atrds”, una copia de
“puerta” (Figura 27) pero con la fotografia de la parte de dentro del portény
la animacion hecha desde el eje contrario. A continuacidn, se retoma nueva-
mente la composicién “CUBO 3D” (Figura 42), creada en las primeras tomas
de contacto con el programa y que se reutiliza para crear una metafora del
exterior del piso donde viven los personajes, representados a través de los
iconos dispuestos en todas las caras del cubo. Por otro lado, la composicién
“Titulo” contiene capas de texto con una serie de tipografias que se trans-
forman entre si, mediante la ilusién visual creada por el efecto de desenfo-
gue gaussiano. Estos elementos se integran al término de la composicion de
“MONTAIJE FINAL”, disponiendo el cubo en el centro del encuadre y animan-
do la rotacion y escala del mismo.



CUATRI: Créditos para una comedia. Pamela Alcivar. 37

Fig. 44. Composicion “MONTAJE FINAL” La composicidn de “Titulo” y un texto con el nombre de la creadora se
acabada. - . . . . .

posicionan en esquinas contrarias, sobre un cielo azul. Finalmente, volviendo
a la composiciéon principal “Cuatri”, se disefia una mascara con la forma del

cubo, la cual se encoje y da paso a la serie o en este caso, al final del video.

Fig. 45. Composicion “Cuatri” acabada.



Fig. 46. Cambios realizados respecto a la
primera version del video.
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Por ende, se exporta una primera versiéon que se presenta ante el tutor
para recibir comentarios y mejoras al respecto. Tras la sesidn de feedback, se
cambian los tamanos de las notas adhesivas, las tipografias de los nombres
de los actores y especialmente la apariencia del titulo de la serie y el cubo.
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2.4 RESULTADO
La pieza audiovisual final se exporta a través del programa Adobe Media
Encoder en el cédec de video H.264, manteniendo la configuracidn original
de video y audio. Este tipo de archivo permite la compresion y visualizacién
del contenido en multiples plataformas y lo prepara para la subida a internet.
El video se puede visualizar a través del siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1hGUOBIR9cHoBTe9vcH7Vaxk2RQOZWk
jC/view?usp=sharing

2.5 PREVISION DEL IMPACTO Y EXPANSION

Las previsiones que se tienen sobre el impacto son positivas, dado que
se ha realizado un visionado conjunto e informal ante un pequefio grupo de
personas y los comentarios han sido bastante favorecedores. El hecho de que
sea llamativo para la gente joven se estudiaria en un futuro a través de la pu-
blicacién en internet y se realizaria un cuestionario al respecto.

No obstante, debido a la propia naturaleza del proyecto, los créditos ini-
ciales forman parte de una pieza audiovisual de mayor duracidn. En este
caso, el episodio piloto de la serie ficticia “Cuatri” deberia desarrollarse como
resultado natural de la investigacion e ideacidn que se han completado, junto
a un equipo de personas que se encarguen de las distintas areas de produc-
cion. Asimismo, el capitulo deberia continuar con el caracter humoristico con
el que se identifica y profundizar mas en la trama de cada personaje, ya que
se pueden generar historias interesantes y sobre todo, cémicas.

El principal desafio con el que se encontraria a la hora de llevar a cabo este
episodio piloto seria la falta de recursos propios, ya que a pesar de querer re-
crear un ambiente desenfadado, siempre se ha impuesto la visién de crear un
producto sélido y técnicamente correcto. Por ende, seria necesario comprar
o alquilar material tal como micréfonos, cdmaras de video e iluminacidn, asi
también como recursos humanos: actores y actrices, sonidistas, gaffer, ma-
quillador, encargado de vestuario, etc.

2.6 PRESUPUESTO

Para llevar a cabo el encargo de un video, el presupuesto toma relevancia
a la hora de calcular los costes que debe asumir el potencial cliente. En este
caso se ha creado una simulacién del dinero necesario para grabar y montar
unos créditos de inicio con graficos animados. A continuacién, se desglosan
los elementos:
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Tabla 1
Presupuesto para la produccion de un video.

Cantidad Concepto Precio /unidad Subtotal

Disefio y preproduccién de los
1 o o 200 200
créditos de inicio

Alquiler por 1 dia de cdmara Sony
PMW-EX1

Alquiler por 1 dia de antorcha de
leds

2 Alquiler por 2 hora de platé 20 40

Contratacion actores para 1 hora de

4 ) 30 120
rodaje

8 Horas de rodaje y desplazamientos 8 64

45 Horas de postproduccion 8 360

Total 859

3. CONCLUSIONES

Para concluir la memoria, se hace un ejercicio de retrospeccién sobre el
trabajo realizado. Por una parte, gracias al analisis exhaustivo, la creatividad
y la ejecucidn con la que se ha resuelto este trabajo de final de grado, se
considera que el resultado final ha sido satisfactorio. Ademas, los objetivos
planteados se han cumplido en su gran mayoria, puesto que se han disefado
unos créditos iniciales, profundizando en los referentes y las técnicas para la
creacién de un producto sélido y propio.

Sin embargo, se considera que durante la preproduccion se pierde bastan-
te tiempo debido a la frustracién de no saber por dénde avanzar con la idea
inicial. Esto desemboca en una desmotivacién de la alumna y por ende un
abandono parcial de la produccidn. No obstante, una vez se consigue salir de
este estado, el proyecto toma una nueva trayectoria mucho mas arriesgada
pero a la vez fundamentada y coherente.
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En ultimo lugar y desde un punto de vista personal, el haber desarrollado
un video en el que represento parte de mi experiencia vivida durante el pe-
riodo universitario, junto con algunas de las personas que me han acompafia-
do en este trayecto y desde el ambito de la comedia, me hace mucha ilusién.
Considero que he crecido y he aprendido muchas cosas, tanto de manera
académica como a nivel individual.
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ANEXO I.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacion del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

No
Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto Medio Bajo procede

]

ODS 1. Fin de la pobreza.

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacidn e infraestructuras.

ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accioén por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

OO O o O O O O O O e
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ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Descripcion de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relaciéon mas alto.
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Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Este trabajo se relaciona especialmente con el Objetivo 5 de los ODS, ya que 3 de los 4 protagonistas
son mujeres. Aunque estas son muy dispares entre si, todas representan distintas personalidades
con las que se pueden ver reflejadas las personas. Ademas, el objetivo 12 se cumple en el proceso
de produccion del video, ya que los desplazamientos realizados para grabar en las distintas
localizaciones es realizado integramente a través del transporte publico.
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ANEXO III.

Guion Técnico “Cuatri”

MOV.

PLANO | ENCUADRE CAMARA ACCION SONIDO / LETRA
01 P GENERAL 700M La puerta se abre, dejando ver detras i
de ella.
Una interfaz de editor de texto
02 P. GENERAL ZOOM aparece y se crea una ventana donde “Antes de que esto pasara”
aparece un video.
Se maximiza el video, pero de repente
03 P. GENERAL FIJO aparecen mas ventanas “pop-up” “Y explotara todo sin control”
con distintos videos.
TRAVELLING Aparecen unas manos durante un
P. DETALLE VERTICAL segundo y s'|rv‘en como transicién al Vivia mas feliz
siguiente plano
04
PAN. Francesca se tumba sobre el césped y ., , .
P. MEDI “\ feliz”
© VERTICAL aparece su nombre. via mas teliz
05 P. MEDIO TILT Lorena se hace varias fotos posando. “Cuando todo era bonito”
PAN. Marisol rebusca entre su bolso y saca “ . . ”
06 P. MEDIO VERTICAL U mévil. Y el sol aun brillaba
José abre la tapa del portatil, la
TRAVELLING camara hace un travelling out y “ . _—
07 P. MEDIO OUT/ IN cuando suelta el aire, hace un Me pill6 desprevenida
travelling in hacia su cara.
Aparecen videos de escenas de fiesta, “Ya empiezan las clases
08 P DETALLE TRAVELLING diversion y distintos paisajes de Té)te mudas
) HORIZONTAL | la ciudad, embebidos en una pizarra ) ”
. . Me rompo una pierna
blanca con distintos elementos.
La puerta se cierra, ocultando lo que
P. GENERAL Z00OM hay detras de ella y se encoge, “No tengo dinero”
09 formando una habitacién en 3D.
GRAN P. FLIO La habitacién da vueltas mientras el “Y no me queda zumo de
GENERAL titulo cambia de tipografia. melocoton”




Nombre de produccion: “Cuatri”

ANEXO V.
PLAN DE RODAIJE

Director: Pamela Alcivar

DiA DE RODAJE: 24 de abril

HORA

11:00

11:05

11:10

11:13

11: 20

11:40

Ne PLANO

03/01

03/02

03/03

03/04

03/05

03/06

DESCRIPCION

PLANO FRONTAL FIJO, TORRES DE SERRANO

P. LATERAL, TRAVELLING LATERAL ENCIMA DE UN
PUENTE

P. FRONTAL, PAN. DEBAJO DEL PUENTE

P. FRONTAL, PAN. ARBOLES DEL PARQUE

P. FRONTAL FIJO, IGLESIA

P. FRONTAL FIJO, CALLE

NOTAS

HORIZONTAL

HORIZONTAL

HORIZONTAL

VERTICAL

VERTICAL

VERTICAL

EQUIPO ARTISTICO

ATREZZO
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PLAN DE RODAIJE

Director: Pamela Alcivar

DiA DE RODAJE: 26 de abril

HORA

10:30

10:40

10:50

11:35

17:10

17:45

Ne PLANO

03/07

03/08

03/09

03/10

03/11

03/12

DESCRIPCION

P. 3/4, FIJO. CALLE CON CONTRASTES

P. LATERAL, FIJO. COCHE PASANDO

P. CONTRAPICADO, FIJO. EDIFICIO VECINAL

P. 3/4, TRAVELLING HORIZONTAL. UNIVERSIDADES

P. LATERAL, TRAVELLING HORIZONTAL. EDIFICIOS
CLASICOS.

P. FRONTAL, FIJO. JARDIN BOTANICO.

NOTAS

HORIZONTAL

HORIZONTAL

HORIZONTAL

VERTICAL

HORIZONTAL

VERTICAL

EQUIPO ARTISTICO

ATREZZO




Nombre de produccion: “Cuatri”

PLAN DE RODAIJE

Director: Pamela Alcivar

DiA DE RODAIJE: 10 de mayo

HORA N2 PLANO DESCRIPCION NOTAS EQUIPO ARTISTICO ATREZZO
P. MEDIO, TRAVELLING VERTICAL + PAN. La actriz empieza con las
VERTICAL. Primero se enfocan las manos de la Manos Ievantzdas luego se
16:00 04 actriz durante varios segundo, se hace un , 1Ue8 Hadjar Boudia Gafas de sol
. . . las pone detras de la cabeza
travelling vertical y se continua el plano con una .
_ . . . y finalmente se tumba.
panoramica vertical hacia la actriz.
La actriz simula que se hace
P. MEDIOQ, TILT. La cd fa el
16:10 05 Q’ . d camara aconjp.ana € fotos y gira el mévil dos Sandra Alonso Movil
movimiento del giro del mévil.
veces.
. o La actriz saca de su bolso un
P. MEDIO, PAN. VERTICAL. La cdmara acompaiia el teléfono movil. el cual
16:20 06 movimiento del brazo, el cual sube y vuelve a ! Karolina Skistymaite Movil, Bolso
. levanta unos segundos en el
bajar. . .
aire y luego vuelve a bajarlo.
P. MEDIO, TRAVELLING OUT/IN. Primero se enfoca
la tapa del ordenador y mientras se abre se realiza El actor abre la tapa del
. . . . Ordenador
16:30 07 un travelling out, que concluye con un travelling in  ordenador mientras coge Juan Bellido portatil

hacia la cara del actor, el cual suelta el aire a la
vez.

aire, que luego suelta.
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