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RESUMEN

Produccién de un teaser de una serie animada en 2D en formato webserie
o plataformas de streaming enfocado a la promocidn del propio proyecto para
posibles productores (pitch). Se trata de una pieza de 50 segundos en la que
se ve a unos animales de zoo contando cémo fue que se revelaron contra sus
cuidadores mediante una entrevista. La metodologia incluye guion, redisefio
de personajes, concept art, storyboard, animatica y produccién de la pieza
animada con el software mads usado industrialmente; Toon Boom.

PALABRAS CLAVE

Animacion, animacién 2D, produccién de animacién, pitch, teaser

SUMMARY

Production of a trailer for a 2D animated series in webseries or payment
platforms format focused on the dissemination of the project itself to
potential producers (pitch). It is a piece of 50 seconds in which some zoo
animals are seen telling how they rebelled against their keepers through an
interview. The methodology includes script, character redesign, concept art,
storyboard, animatics and production of the animated piece with the most
industrially used software; Toon Boom.

KEYWORDS
Animation, 2D animation, animation production, pitch, teaser
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1. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

El proyecto se enfoca en la realizacién de un teaser trailer! de una serie
de animacién 2D, formando parte de un pitch? que estaria destinado a
presentarse en festivales de animacion o certdmenes de lo propio.

Esta es una forma de probar las capacidades obtenidas en el grado y
poner a prueba al alumno, pasando por las distintas fases de produccion
gue se seguirian en una empresa del sector.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo General

Producir un teaser de una serie animada en 2D en formato webserie® o
plataformas de streaming enfocado a la promocion del propio proyecto para
posibles productores (pitch), pasando por las distintas fases de produccion.

1.2.2. Objetivos Secundarios

e Realizar previamente la preproduccién en otras asignaturas
anteriores.

e Optimizarel guionenlafase de produccidon de acuerdo a comentarios
recibidos del profesorado.

e Definir unos disefos de personajes con un estilo visual distintivo y
practico a la hora de animar.

e Cumplir con los parametros establecidos en el layout o planificacion
del proyecto, dando lugar asi a una produccién mas amena y
organizada.

e Realizar una animatica* con efectos de sonido que definan el tono
del trabajo.

e Animar, por lo menos, una escena de la pieza hasta el clean up o
dibujo limpio, pudiendo dejar el resto del proyecto en rough®.

e Hacer una biblia de pitch o presentacién visual del proyecto como
acompafiamiento a la animacion.

1 Pieza audiovisual que representa un resumen, avance, sinopsis o preview de una
pieza original.
3 Presentacion verbal y visual concisa de una idea para una pelicula o serie de televi-

sion, generalmente hecha por un guionista o director a un productor o ejecutivo del estudio
de produccion, con la esperanza de atraer financiacion de desarrollo para costear la escritura
de un guion

3 Produccidn audiovisual creada para ser distribuida a través de internet.

4 Borrador de una secuencia o pelicula, a veces con banda sonora, que se utiliza para
ayudar a los cineastas a hacerse una idea de como quedara la secuencia.

5 Dibujo sucio o sin definir en su totalidad. En este caso, se aplica el mismo concepto
a la animacion, la cual se encuentra en una fase abocetada.
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1.3 METODOLOGIA

1.3.1 Cronograma

Este trabajo consta de dos partes. La principal es la propia animacién o
teaser que serviria para promocionar la serie animada, de la misma manera
gue la secundaria, una biblia de pitch. Este cronograma se encuentra en
mejor calidad en los anexos (ver ANEXO I).

En este cronograma se aprecian los procesos seguidos en cada etapa
del proyecto, siendo estos la animatica-layout, la produccion del teaser y la
produccion de la biblia. (Fig. 1).

Como paso previo a estos procesos mostrados existié una fase de
preproduccién que incluia un guion escrito, un redisefio de personajes, un
disefio de fondos y ambientes y un storyboard o primera narrativa ilustrada.
Esta primera fase se llevé a cabo en asignaturas previas, como fueron
llustracidn narrativa y Proyectos de animacién, ambas cursadas en el primer
cuatrimestre de cuarto afio. Este primer proceso de produccién traté de
cerrarse antes de comenzar con el trabajo de fin de grado, el cual queria
resaltar sobre todo las técnicas de produccion de animacion.

1.3.2 Procesos de la animacion

Ya relatando los procesos que conciernen a este proyecto concreto,
la animatica es la propia preproduccién directa de la animacion. Gracias a
esta, se pueden especificar ciertos matices que ayudan a que el ambiente
y caracter del trabajo tomen forma. Se toma directamente el storyboard
como referencia y se escogen mejores angulos o planos, se definen mejor
la posicidén e interactividad con los escenarios, se afladen mas poses para
dar actitud y personalidad a los personajes, se escogen efectos de sonido, se
anade el doblaje y se monta y edita con vistas a definir el corte de manera
adecuada para la directora.

Dentro de este apartado, se cifié también el layout, dando el nombre
de animatica-layout a este proceso. Esto hizo que las poses dibujadas en Ia
animatica, los encuadres, los movimientos de cdmara e incluso la colocacién
de escenarios y objetos con los que interactuar fuesen directamente
aplicables a la animacién. Es mas, ya se prepararon los archivos del programa
usado para animar, Toon Boom Harmony®, desde el layout.

Para la produccién del teaser o animacidn, se pasaron a limpio las poses
del layout y se afiadieron los breakdowns o poses intermedias, se planted
el estilo de animacion mas fluida o mas pausada con el rough o boceto de

6 Software de produccidn de animacion 2D.



Fig. 1. Cronograma del proyecto por fases,

realizado en Illustrator
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animacion y se planeaba pasar, al menos, una escena a limpio de toda esa
primera fase abocetada, al igual que con los fondos. Para la organizacion
de archivos de Toon Boom se establecieron nomenclaturas y métodos para
guardar el proceso de trabajo, como la peridédica compresién de la carpeta
y su posterior subida a la nube. Las nomenclaturas tomaban la base de
Titulo_NUmero de escena en siglas_Fase de la animacion en siglas_Numero
de versidn; Zooless_SC1_CLN_VO01, por ejemplo.

1.3.3 Procesos de la biblia

En el caso de la biblia, esta formaba parte del soporte secundario del
trabajo. Al tratarse de la parte mds explicativa, no tiene por qué mostrar
materiales o procesos terminados completamente, aunque si que se
estableciéd mostrar al menos un fondo terminado para exponer una muestra.
Primero, se disefla una portada util tanto horizontal como verticalmente
y que ya muestre la representacidon deseada, se dibujan diferentes poses
y expresiones representativas de los personajes principales de la serie, se
disefian fondos con las apropiadas paletas de colores y estilos, se hace arte
conceptual de ambientes y situaciones que se mostrasen o no en el teaser, se
relatan las diferentes relaciones entre personajes y entornos que conforman
su universo, se detallan posibles futuros episodios y se maqueta de acuerdo
al propio material con tipografias y proporciones similares.

1.3.2 Limitaciones

Como comentario que afecté a la metodologia, a parte de realizar el
proyecto en solitario, se afiade el hecho de ser contratada en una empresa
de animacién a dos meses de concluir el trabajo final de grado, con el resto
de asignaturas también pendientes de trabajos. Esto fue enriquecedor para



Fig. 2. Mapa conceptual del proyecto,

realizado en lllustrator.
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realizar una metodologia mas fiel y concreta a la de una produccién real,
ya que el trabajo también trata de una serie de animacion, pero la vez fue
limitante, ya que la jornada laboral ocupaba un tiempo del que ya no se podia
disponer.

2. DESARROLLO

2.1 BRIEFING

Este proyecto personal deja aparte fases de investigacion y desarrollo
previos y se centra en elaborar un teaser trailer para una serie animada
2D en el contexto de una presentacidn a posibles productores, por lo que
va acompafiado de una biblia de pitch. Al igual que se limita a la parte de
produccidn, también se reserva a finalizarla o no por completo, debido a
cuestiones de tiempo y al trabajo en solitario. Teniendo esto en cuenta, se
crea este mapa conceptual del briefing del trabajo (Fig 2).

2.2 REFERENTES

Es un tdpico ya visto en diversos medios el hecho de que se enfrenten
animales y humanos por conseguir la libertad. Es por esto que es preciso
mencionar Rebelion en la granja, o, La granja de los animales, de George
Orwell, de 1945. Esta obra funciona en este trabajo como una mencién
honorifica, ya que no se pretende adoptar una base critica y moralista
directamente. Tampoco se ha quitado a los personajes humanos ni se practica
el liderazgo de un solo individuo.

A diferencia de la visidn del anterior libro, la pelicula Chicken Run: Evasion
en la granja, de Peter Lord en 2000, es un ejemplo de trabajo en grupo. Tiene



Fig. 3. Cartél de la pelicula Fantastic Mr.
Fox o Fantdstico Sr. Zorro, dirigida por Wes

Anderson, 2009.

Fig. 4. Cartél de la serie Looney Tunes, de

Warner Bros Studio, 1930-2023.

Fig. 5. Portada del episodio piloto de
Helluva Boss, dirigida por Vivienne

Medrano, 2019-2023.

“Zooless”, prototipo de pitch. Alicia Cafiadas 9

la misma base de luchar por la libertad de los animales enfrentando al ser
humano, pero no se centra en el individualismo o el sentido de superioridad
entre iguales. Ademas, se quiere destacar que esta pelicula también tiene
una protagonista femenina, al igual que la mayoria de sus personajes. A pesar
de las aportaciones, esta obra estd mas cercana al género del drama de lo
que lo estd este trabajo.

Para algunos aspectos internos, como el funcionamiento del universo de
la serie, se tomé inspiracidon de la pelicula de Fantdstico Sr. Zorro. En este
caso se tomd nota de cdmo interactdan los animales con las personas, que
estan en una constante pelea por ganar territorio. Sin embargo, eso no es
excluyente para hacer que los propios animales no tengan comportamientos
humanos. Es decir, a diferencia de Rebelidn en la granja, estos personajes
estan humanizados desde el principio, pero en este proyecto no se llega a los
extremos de esta obra, como con la compra de casas o el uso de ropa.

También, siguiendo con la pelicula de Wes Anderson, se han anotado
cosas como la interaccién de los animales con el entorno, creando tuneles
subterraneos para acceder a las estancias humanas, o como la relacion de
confianza de los personajes con el protagonista.

Ya en el ambito de la comedia, la mayor referencia se encuentra en la serie
animada de Looney Tunes. Tiene relacion directa con el diseiio de personajes,
con su estilo culturalmente asociado con lo cldsico y, también, la tematica
infantil. No obstante, se ha elegido precisamente este estilo para salir de lo
considerado tematica adulta, la cual suele regirse por una animacién cut-out’,
disefios mas o menos fieles a la realidad y tematicas violentas o de contenido
sexual. Hay ejemplos de series de este caracter, como Animaniacs de Tom
Ruegger, que han mantenido un disefio de personajes mas clasico, pero que
por contenido o tono de la serie llamé también la atencion de publico adulto
sin llegar a los temas ya mencionados.

De proyectos mds recientes, como la webserie de Helluva Boss, se han
apuntado temas como el formato episddico, la animacidn algo mas tradicional
y el caracter del personaje principal. El formato episddico es un sistema en el
gue no hay relacién temdtica entre los distintos capitulos de una serie. Esto
no excluye totalmente la posibilidad de que una misma historia se presente
en varias ocasiones. En el caso de la animacidn, esta se realiza de manera
tradicional, a diferencia de muchas series comerciales actuales.

Helluva Boss ha tenido una gran influencia por sus escenas de

7 Técnica de animacidn que permite trabajar con personajes dibujados seccionados a
base de piezas articulables.



Fig. 6. Una de las portadas de la serie The

amazing world of Gumball o El asombroso

mundo de Gumball, dirigida por Ben

Bocquelet, 2008-2019.

Fig. 7. Cara de sorpresa de Enel, personaje

de One Piece. Manga de Eiichiro Oda.

Fig. 8. Referencia a la cara de Enel en E/

asombroso mundo de Gumball
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enfrentamientos y momentos emotivos en los que hace falta dar énfasis
al movimiento, y por lo tanto, a la animacién tradicional. Como ultimo, el
personaje principal, Blitz@, se caracteriza por ser burlesco y satirico y sirvio
de guia para hacer algunos puntos de la personalidad de la protagonista de
Zooless. Sin embargo, se dejaron algunos rasgos atrds, ya que eran mucho
mas extremos de lo que se necesitaba.

Por ultimo, cabe mencionar que El asombroso mundo de Gumball fue un
referente destacable de estilo tanto de animacién como de tono humoristico.
Muchas animaciones para este proyecto se hicieron pensando en el timing®
de animacion cut-out 2d de esta serie, aunque luego se mezclase mas con la
animacioén tradicional antes mencionada.

Ademas de esto, la serie de Cartoon Network fue un referente en su dia
tanto por las diferencias estilisticas dentro del mismo universo como por
las novedades expresivas que trajo consigo. En este caso, se tomd nota de
algunas expresiones fisicas y faciales de los personajes, las cuales son muy
exageradas y son influencia directa de la animacién japonesa del anime y
de imagenes humoristicas de la cultura popular (memes). Estos han sido
referenciados tanto indirecta como directamente, pero El asombroso mundo
de Gumball consigue integrar las expresiones exageradas en un contexto
acostumbrado a la animacién vectorial y cut-out.

2.3 PREPRODUCCION

Como ya se ha mencionado, esta fase del proceso, a excepcién de la
animatica-layout, no entra a formar parte de esta entrega, pero si que se
debe mencionar en relacién con el disefo de personajes y el guion.

Estos formaron parte de una serie de proyectos que ya mostraban trazos
de lo que terminaria tomando forma en el trabajo final de grado. Sin embargo,
estos eran unos disefios demasiado detallados u organicos para animar, pero
la acotacién no se tuvo en cuenta a la hora de su creacién en un principio, ya
gue iban a formar parte de trabajos de ilustracidon y cdmic. Ademas, también
se tomé una inspiracién en algunos personajes demasiado directa de los ya
mencionados Looney Tunes, como el concepto de las mejillas con mechones
de pelo o la forma de los ojos.

Debido a esto se decidié hacer un redisefio general de todos los personajes,
al menos de los que iban a aparecer en el trailer, ya que la idea primaria de
Zooless contaba con un elenco alin mas grande. Se escogieron los personajes
gue mas aportarian a la hora de presentar la historia y se procedié a hacer

8 El timing es el principio de la animacién que indica la velocidad de la accién en cada
escenay se ajusta con el nimero de cuadros que se afiaden.
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testeos de formas y tamafios nuevos.

El concepto principal era que debian tener formas lo suficientemente
sencillas, pero que no llegasen a anular al personaje por completo. Esto lo
haria mas sencillo a la hora de animar, mas concorde a los estandares de una
produccidn de serie, y también lo haria deseable para la propia directora y
el estilo de animacion escogido. Un ejemplo practico en la vida real podria
ser el ya mencionado Asombroso mundo de Gumball, donde las formas que
componen el cuerpo son basicamente geométricas y, en ocasiones, algo
angulosas. No obstante, estas pueden volverse curvas o seguir acciones
secundarias segun lo deseado, como con el pelo llevado por el viento o brazos
en poses muy especificas.

Dentro de esta fase hubieron cosas que no se pretendieron anular desde
un principio, como el peinado de la protagonista o el color base de otros
personajes. Pero por otro lado, esto ayudd a definir el disefio de los personajes
gue habian sido dibujados en muy reducidas ocasiones o que directamente
no contaban con un disefio anterior, como es el caso de Sebas o Sr. Peeters
(ver ANEXO ).

El guion también formaba parte de los puntos mas relevantes de la
preproduccién, ya que hacia falta ser capaz de comprimir el relato de una
historia junto con alguna interaccién entre personajes en aproximadamente
50 segundos. Es por esto que se escogio el formato de entrevista. Este daba
pie a que el personaje principal fuese el narrador de la historia y, a la vez,
mostrase su forma de ser o de actuar. De la misma forma, gracias a esta
narracion se podia conocer al resto del elenco sin que apenas dijeran una
palabra.

La entrevista traia también inconvenientes, como el hecho de que hacia
falta doblaje y efectos de sonido, a diferencia de otros trailers donde solo se
escucha la banda sonora. Es asi que, tras definir estos dos conceptos, se pasé
al storyboard o guion ilustrado (ver ANEXO lll) y se anotaron los efectos de
sonido que serian necesarios junto con los posibles cortes de la voz y se pasé
a la fase de la animatica.

2.4 ANIMATICA-LAYOUT

2.4.1 La importancia del sonido; doblaje

Frankie, la protagonista, debia tener un doblaje minimamente cuidado.
Al principio se grabd un audio de voz provisional, ya que se debia buscar a
alguien que practicase el doblaje y esto llevaria un tiempo.

Se encontré a Carmen Gimeno Sangliesa, una alumna de Disefio y
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Tecnologias Creativas de segundo afio, la cual estudiaba doblaje en remoto.
Debido a que se compartia un vinculo con ella por el Club de Animacién de la
UPV también se solicitd un micréfono que teniamos a disposicion para grabar
las sesiones necesarias.

Estas resultaron problematicas al principio, ya que no fue posible reservar
un aula de grabacién y el aula que usaba siempre el club estaba ocupada
por las tardes. Esto ocasiond que se probase en las salas de la biblioteca
de la facultad, las cuales no estaban insonorizadas y fueron descartadas
finalmente. Tras esto, se realizaron otras pruebas dentro del coche propio en
el parking de la zona. Debido al fracaso de nuestros intentos, Carmen terminé
grabando las frases en su casa con un micréfono mas profesional y recibiendo
indicaciones online. Tras unas semanas de intentos se consiguid captar la
entonacién y la potencia de voz deseadas y se procedi6 a la edicion.

Cabe destacar que no fue un proyecto que le ocupase mucho tiempo a la
compafiera, ya que era parte de un favor de apoyo pactado con el resto de
miembros del club en el caso de que alguno de nosotros tratase de sacar un
proyecto y se insistid6 mucho en que fuese algo que ella quisiera o pudiera
realizar, sin presién de ningun tipo. De esta manera, una vez entregado el
proyecto podria publicarse en la reciente pagina web del Club de Animacién
como otras aptitudes de nuestro trabajo, el de Carmen como dobladora vy el
propio como animadora.

Siguiendo con la animatica, se grabaron y editaron los propios efectos
de sonido con el micréfono previamente prestado del club de animacion y
el programa de Adobe Audition. Se planificd una cue sheet® con la que se
especificaron los sonidos necesarios para cada escena (ver ANEXO I1). A su
vez, estos se catalogaron en sonidos de fondo o ambientales (BG), efectos de
sonido artificiales (SFX), foley® (FOL), doblaje (ADR) y musica (MX). Dentro
de cada categoria se especificé también la manera de producir esos sonidos
y cuales necesitarian ser sacados de repositorios de sonidos gratuitos y sin
derechos de autor. Esto pasd con la musica y efectos como la explosidn, ya que
no se disponia de materiales ni conocimientos necesarios para producirlos.
Si que se investigd una manera de recrear con sonidos propios la explosion,
pero sin un resultado satisfactorio.

Se grababa de noche en casa propia cuando habia el minimo ruido
posible. Se dispuso de los materiales necesarios y se hicieron varias pruebas
de sonido, ya que habia que asegurarse de no sobrecargarlo demasiado o no

9 Hoja de control de produccién del audio de una pieza audiovisual.
10 Efectos que buscan la recreacidn de sonidos que no se grabaron en el momento.



Fig. 9. Proceso de agrupacion de los

audios e interfaz de Audition.

Fig. 10. Fotografia del momento de las
grabaciones de audio, con la taza para

hacer foley de la escena 1. Casa propria.
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podria ser siquiera editado.

Estas bases y conocimientos fueron proporcionados por la asignatura de
Soundtrack, en la cual se nos especificd que el audio tiene que ir regulado en
volumen y potencia conforme a la voz. Esto quiere decir que se da prioridad
al doblaje y el resto de sonidos deben ir por debajo, a excepcion de efectos
fuertes que lo requieran por el contexto de la situacion.

Se editd con Audition!! todo este proceso. Se limpiaron los sonidos del
ruido dispensable, se afinaron ciertas ondas deseadas y se crearon audios
nuevos a partir de la mezcla y refinamiento de varios (SFX). Al finalizar, se
hicieron grupos de pistas de audio que compartian tipo de sonidos, es decir,
los ya explicados sonidos ambientales, foley, etc. Todas estas agrupaciones
se hicieron de forma no destructiva, ya que las pistas originales seguian
existiendo fuera de la agrupacién, pero se desactivaba su visibilidad y
volumen. Tras esto se pudo hacer un segundo ajuste para terminar de
equilibrar las ganancias de audio.

Como ultimo paso se exportd el proyecto como un archivo de formato
wav. Este seria el archivo de audio final de la animatica y serviria de base para
editar de forma adecuada la parte visual, cuadrando los cortes de sonido con
transiciones. También, serviria para que la animacién acompafiase en ritmo
al doblaje.

2.4.2 La importancia de la expresion

Tras la importacién del audio final se procedid a montar el video de la
animatica (ver ANEXO IV). A medida que se grababan los sonidos, también se
hacian los videos de cada plano de la animatica, los cuales se hicieron con dos

11 Software de postproduccion de sonido de Adobe.



Fig. 11. Captura de pantalla del archivo de
la escena 1 de la animatica, de Toon Boom

Harmony.
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técnicas diferentes. El teaser se compone de planos animados e imagenes
fijas, las cuales funcionan a modo narrativo de diapositivas. Para esos planos
inanimados donde solo habia que ilustrar se usd el programa Procreate, de
iPad. Para los planos que si debian ser animados, se usé Toon Boom Harmony.
La eleccién de este ultimo estuvo marcada por ser el que mas uso tiene en la
industria de la animacién hoy en dia.

Aprovechando que las poses que los personajes mostrarian en esta fase
serian las que se usasen mas tarde para empezar a animar, se realizé dentro de
la animatica el siguiente paso en la fase de produccidn; el layout (ver ANEXO
IV). Este consiste en establecer las poses clave de los personajes, poner cada
elemento del escenario en su lugar e integrar movimientos de camara.

Las poses y las expresiones faciales tienen mucho peso en un proceso de
este tipo, ya que tienen que ser claras, concisas y tener una silueta distintiva.
Ademas de esto, tanto en el teaser como en la biblia de pitch se han trabajado
las expresiones extremas y exageradas, cosa que no se mantiene en otras
series para publico adulto.

Estas exageraciones son diferenciadas en el teaser de forma casual, pero
en la biblia hay un apartado exclusivo en el que se registran todas las que se
repartirian de forma mas o menos periddica a lo largo de la serie.

Para este proyecto se les quiso dar un papel importante, ya que una de
sus intenciones es diferenciarse de la mayor parte de contenido audiovisual
para adultos, en el cual, por lo general, se buscan expresiones, actuaciones y



Fig. 12. Captura de pantalla del archivo de
la escena 1 de la animatica, de Toon Boom
Harmony, sobre el orden de las capas de

trabajo.

Fig. 13. Captura de pantalla del archivo de
la escena 1 de la animatica, de Toon Boom

Harmony, sobre los nodos.
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poses mucho mas naturales y limitadas.

Volviendo a centrarnos en el proceso de layout, el orden de los elementos
de los escenarios tenia un peso muy importante, principalmente, en la
primera escena del teaser. En Toom Boom se trabaja por capas y estas, a su
vez, tienen ciertas configuraciones (Fig. 12).

Una es la del propio eje z de las capas de trabajo, el cual si se altera también
lo hace la posicidn de atras o al frente de la capa editada. Sin embargo, esto no
siempre es necesario, ya que normalmente ordenando las capas en posicién
de forma manual ya se puede controlar medianamente el orden .

Cuando esto no funciona, con los nodos se pueden ordenar de una forma
mas eficiente (Fig. 13). Estos configuran basicamente un esquema en el que
si se sitla un elemento primero en una composicion aparecera en un plano
anterior. Esto solo aplica si el eje z de esas capas no ha sido alterado, por lo
gue a veces se necesitan ambos ajustes. En el caso propio para la fase de
animatica-layout solo se necesité de los nodos.

En el caso de los movimientos de camara, se realizaron en Toon Boom. Se
insertd una cdmara en las capas del archivo desde la libreria de nodos se le



Fig. 14. Captura de pantalla del archivo de
la escena 1 del clean up, de Toon Boom

Harmony, sobre el lip sync.

Fig. 15, 16 y 17. Capturas de pantalla del
archivo de la escena 1, de Toon Boom
Harmony, sobre el lip sync en vista de

nodos y linea de tiempo.

Fig. 18. Herramientas Animar fotograma

actual y Transformar. Toon Boom.
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puso un peg'? al cual se le aplicaron los ajustes de posicidn y escala.

2.5 PRODUCCION

2.5.1 Software

En un inicio se animé completamente en tradicional en Toon Boom, al
menos en la parte de rough. A la hora de pasar al clean up se realizd una
técnica mixta gracias a ciertos conocimientos adquiridos en el puesto de
trabajo propio. Estos, consistieron en aspectos técnicos sobre herramientas
del programa que facilitaban la animacién, como los ya mencionados nodos,
la administracién de bibliotecas con dibujos de sustitucién, la distincion entre
un peg y una capa de dibujo y las ayudas para el clean up.

Estos conceptos fueron clave para un mejor aprovechamiento del
software. En este sentido, las bibliotecas de sustitucidn se usaron para el lip
sync®® de Frankie en la primera escena. Estas hacen que, al dibujar sobre una
capa de dibujo, propiamente, se guarde automaticamente en el submenu de
sustitucion de dibujo. A partir de entonces, cada vez que se cree un nuevo
dibujo en la linea de tiempo se generard una nueva sustitucién. Fue asi como
se generd una biblioteca de bocas para la pronunciacién de diferentes letras
y sonidos, dando lugar al lip sync.

Enrelaciénaladistincidon entre pegy dibujo, esto sirvié tanto para el lip sync
como para la animacidn de algunos elementos, otorgdndole caracteristicas
cut-out al trdiler. En la vista de nodos, en la capa de dibujo en la que se quiera
afiadir un peg, se selecciona dicha capa para después presionar Ctrl + P. Una
vez hecho esto, se generan las respectivas capas en la linea de tiempo y se
comienzan a colocar diferentes bocas en la capa de dibujo. Si se necesita, en
la capa superior a esta (peg) se altera la posicién de forma no destructiva,
generando keys!* o claves en la linea temporal.

También, se puede controlar la generacién de keys automaticamente
cuando se realice un cambio de posicion, seleccionando la opcidon de Animar
fotograma actual en la barra de herramientas lateral (Fig 16). En este caso
si que se usd, pero ademads, se activd la opcidn de la barra superior de
Fotograma clave de Stop-Motion, el cual sirvié para que entre keys no se
generasen intercalaciones automaticas.

Este mismo proceso sobre los pegs usado para el lip sync se realizé en otras
partes del teaser, como en los movimientos de cdmara finales o el traslado de

12 Capa de trabajo sin dibujo en la que se puede, entre otras cosas, trasladar, expandir
o rotar la capa de dibujo vinculada, sin realizar trabajo destructivo.

13 Sincronizacién labial.

14 Dibujos clave de la animacién. En el caso de los pegs, son los puntos que diferencian

cada cambio existente en la capa.



Fig. 19. Captura de pantalla de Toon

Boom, de la herramienta Modo

Construccion de linea.

Fig. 20. Ejemplos de timing charts. De

Traditional Animation.
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dibujos de Frankie sobre la escena. Como aclaracidn, en el cut-out actual se
usan rigs?®, los cuales ya vienen configurados para que el cambio de bocas en
el lip sync no necesite de un peg extra, ya que este tipo de marionetas 2D lo
llevan ya incorporado y solo hace falta alterar la capa de dibujo, si procede.
Para acceder tanto al peg como a la capa de dibujo de manera mas directa
se selecciona la herramienta de la barra lateral de Transformar (Fig. 18) y
se activa o desactiva la opcidn de propiedades de herramienta de Modo de
seleccion de peg. Si esta esta activada, se seleccionaran solo pegs al presionar
sobre cualquier parte de la escena con la herramienta Transformar.

A la hora del clean up, al principio se cerraban todas las lineas cruzando
estas para formar una interseccion y cortando los extremos sobrantes con la
herramienta de Cuchilla, que se encuentra en la barra lateral de herramientas
tras presionar unos segundos sobre la flecha negra o botén de Seleccionar. Sin
embargo, esta técnica era heredada de uno de los posibles procesos de clean
up que ofrecia Adobe Animate?®, pero los resultados de los cortes no eran
los deseados en Toon Boom, ya que dejaban cierres angulosos visualmente
desfavorables para el proyecto.

Es por ello que, pidiendo consejo durante la jornada laboral, la compariera
cuyas ensefianzas mejoraron el proceso general de esta produccién, Marta
Rico, mostroé la herramienta de Modo Construccion de linea. A esta se accede
en Propiedades de herramienta tras seleccionar el lapiz en la barra lateral.
Esta hace que sea posible solapar varias lineas, creando automaticos cierres
entre ellas.

2.5.2 Animacion

Para empezar, se debe mencionar el estilo de animacién de la mayoria de
series cut-out actuales y sus diferentes timing charts'’. Por lo general, estas
son de poses extremas, es decir, no hay demasiados dibujos intermedios
entre poses o dibujos clave, y los que hay, son muy préximos a estos. Al
final de estas lineas también suele afiadirse uno o dos dibujos extra para
las acciones secundarias o follow through, las cuales pertenecen a ciertas
partes del cuerpo, como el pelo o los brazos, que dejan de moverse mds tarde
para crear un movimiento mas creible. Gracias a estos esquemas lineales, se
pueden planificar las animaciones, junto con los llamados arcos o trayectorias
gue seguirdn los personajes. En ocasiones, estos dos conceptos se fusionan.

Como parte de los timing charts, estos también deberian indicar la
cantidad de veces que se va a repetir ese dibujo en la linea de tiempo. En

15 Marionetas articuladas en 2d 0 3d de un personaje para ser animado posteriormente.
16 Programa de animacion 2d de Adove.
17 Lineas con franjas escritas or el animador para indicar el nimero de dibujos que van

entre los claves.



Fig. 21. Andlisis propio de la animacién
de un clip de £l asombroso mundo de
Gumball.

4235

Fig. 22. Analisis propio de la animacién de

un clip de Kid Cosmic.

Fig. 23. Ejemplo de arco con timing chart

incluido de la escena 1 en rough.

Fig. 24. Captura de pantalla de la escena

de los cuidadores demonio.
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una produccidn estandar, cada dibujo se repite 2 veces, como norma general,
a 24 fotogramas por segundo. Sin embargo, a veces se usan repeticiones
de 3 o incluso de 1 para dar lugar a movimientos mas lentos o mas rapidos
respectivamente. Como afiadido, se analizd personalmente la animacién de
El asombroso mundo de Gumball y de una serie que no aparece en la Fig. 20,
Kid Cosmic, como recomendacién del tutor de este proyecto. Al no poder
determinar el nimero de los frames!® concretos, se establecid la extension
de la exposicion de estos con la longitud de las diferentes lineas dibujadas,
resumiéndose en exposicidn a unos (cortas), doses (medias) y treses (largas).
También, se marcaron con diferentes colores las idas y venidas de las partes
del cuerpo analizadas, incluyendo las anticipaciones y los overlaps®.

Sin embargo, se terminaria por concluir que ninguno daria los resultados
deseados, aunque por poco. La animacion de la primera serie mencionada era
la que mds se aproximaba a lo planeado, con la diferencia de que supondria
afiadir uno o dos dibujos mds a cada timing chart, mientras que la segunda
serie era de poses aln mas extremas y con bastante mayor exposicién a
treses en ocasiones. Todos estos factores, tanto los deseados como lo que
se echaron en falta durante el andlisis, fueron tomados en cuenta en la fase
inicial de la animacién del teaser; el rough.

Este proceso fue general para todo el trailer, asi que se describira sobre
la escena 1 para concretar. Consistié en crear arcos en las trayectorias de
los brazos y cabeza de Frankie, insistiendo mucho en el caracter curvo de
estos. Esto ultimo se debidé a que se hizo una prueba previa con un circulo
en una capa de dibujo y un peg superior que haria que siguiera la trayectoria
marcada inicialmente por el arco primigenio, pero termind resultando en
un movimiento monadtono. Por esta razdn, se acentué mas la curvatura
general de estos y, una vez comprobada de nuevo su funcionalidad, pasaron
a trabajarse como timing charts. Mas tarde, se bajé la opacidad a estas capas
y, al llegar a la fase de clean up?, se ocultaron.

Como técnica de animacion diferente, cabe mencionar la de la escena de
la Fig. 24. En esta, se afnadid la exposicidn de los frames a treses de forma
general, ya que se buscaba un ligero efecto de cdmara lenta.

También, se dividieron las distintas partes del cuerpo que iban a estar
sobre otro objeto o debajo de este con un cédigo de color. Por lo general, el
cuerpo principal estaba en negro, aunque este resultase estar detras de la
mesa en el caso de la escena 1. En azul se planteaban la silla y la cola de Ia

18 Fotogramas o cada una de las imagenes que forman parte de un clip de video.

19 Cuando distintas partes del cuerpo continian el movimiento después de que el
personaje se haya parado.

20 Limpiar los trazos indefinidos del rough con una linea uniforme.
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protagonista, ya que ambas iban detrds del cuerpo principal. Por ultimo, el
rojo significaba que la capa estaba por encima de las demdas, como en este
caso pasaba con los distintos brazos de manera intermitente. Siguiendo esta
l6gica, los props** como la mesa vy la silla fueron coloreados de blanco para
gue no causase confusion con el resto de trazos.

Tras esto, se llegd a la fase de rough en todos los planos y se comenzo el
clean up, del cual se esperaba tener solo una escena y se terminaron dos,
finalmente. En esta fase se introdujeron tres novedades mas; la linea mas
uniforme, las lineas de sombras y la clonacién de dibujos.

Para el rough se usé un pincel de linea modulada, pero para el clean up
se uso un ldpiz uniforme llamado Fixed Thickness, que podia contener dos
grosores diferente si se enlazaban con la herramienta Modo Construccién de
linea. Se establecié como normal general, con variaciones de profundidad,
un grosor de linea de 10 puntos. Para las lineas faciales se puso un grosor
de 5 puntos para no saturar y dejar mads claridad a las expresiones. De esta
manera, cuando se quiso unir el grosor de 10 del borde de la cara al de 5 de
la franja interior de esta para arquear las cejas, se construyé un punto medio
gue con otros lapices o pinceles no se podia conseguir.

Como se ha mencionado previamente, el clean up comenzé a hacerse con
la herramienta de cuchilla, porlo que se empled mds tiempo para corregir esta
parte. Sin embargo, una vez dibujada a modelo todas las partes del cuerpo,
estas podian ser clonadas y reutilizadas para ahorrar horas. Esto se debia
de hacer en la capa de dibujo, rodeando con la flecha negra o herramienta
seleccién el dibujo que se queria clonar. Tras esto, se copiaba con Ctrl + Cy se
llevaba a un dibujo vacio con Ctrl + V. Si este proceso se hacia de otra forma,
al hacer algun ligero cambio en uno de los dibujos clonados, este se producia
en todos los demas.

Las lineas de sombra se hicieron a mano, ya que estas solo serian
necesarias en ambientes de luces o sombras de alto contraste. Estas lineas
ya se marcaron en la fase de layout, asi que la complicacion anadida era
hacerles los dibujos intercalados. Se usé también un cédigo de color distinto
para las luces reflejadas en los personajes y las sombras en el suelo. Una
vez dibujadas, se les bajé la opacidad a cero en su canal alfa. Se colorearon
creando la capa de color en Toon Boomy rellenandolas con un color con el alfa
bajado a la mitad de opacidad, para ver el efecto de la luz. Este mismo patrén
se seguiria para marcar diferentes partes del cuerpo de otros personajes que
tuviesen un color distinto, aunque, para distinguirlos de las luces y sombras,

21 Objetos con los que interactian los personajes de una pieza de animacion.



Fig. 25. Captura de pantalla del video

tutorial de efecto de escritura, por laan.
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se hicieron en verde.

Por ultimo, la Unica escena que no se animd en Toon Boom fue la del propio
logo y portada de Zooless. Se realizé en After Effects?? simulando un efecto de
escritura, el cual se consigue creando una mascara con la herramienta pluma
sobre las letras en las que se aplicara el efecto. A esta mascara se le afiade el
efecto de Trazo y se aumenta el grosor de este para que cubra todo el titulo.
Se anima este trazo en sus caracteristicas Fin o Inicio para que quede con
el resultado deseado. En este caso, también se le afiadié una variaciéon de
tamafio y forma. (Ver ANEXO V).

2.5.3 Biblia

Antes de proceder a realizar la biblia de pitch es necesario haber elaborado
la idea del proyecto y conocer mucho mas de lo que finalmente se muestra
en este documento. En este caso, la idea de Zooless es una evoluciéon de un
conjunto de personajes e historias inconexas de la nifiez de la autora de esta
memoria. Estas ideas tomaron forma los ultimos meses y se organizaron
como un posible proyecto sélido (ver ANEXO VI).

Para biblia de pitch se siguid una charla llamada Cémo hacer un pitch
para series de animacion (2019) hecha por un profesional del sector, Juan
Pedro Arroyo, el cual trabajo en varias series de Cartoon Network, como E/

22 Programa de animacidn vectorial y motion graphics de Adobe.



Fig. 26. Introduccion de la biblia de pitch

de Zooless.
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asombroso mundo de Gumball, gran referente a estas alturas del trabajo.

En esta guia se exploraban varios puntos, desde como elaborar la idea
hasta cdmo estructurar el documento. En este caso, la idea ya venia de antes
y se habia trabajado en asignaturas anteriores, por lo que en esta fase solo
hacia falta perfeccionar algunos puntos que quedaron cortos previamente.

Se perfeccionaron la creacién de la portada y las diapositivas de una forma
mas visual, la concrecidn de la tematica y el mundo de la serie, la creacién de
mayor material visual sobre los personajes, el acabado de algunos ambientes
relacionados con el teaser, la reestructuracién de algunas premisas y la
uniformidad en el disefio y estilo del documento de pitch.

Tanto para la portada como para las diapositivas encargadas de seccionar
el documento en personajes y ambientes se usaron letras escritas a mano
con un pincel con el trazo de grano y decoradas con un estilo uniformado.
Esto solo serviria para los titulos de pagina o, como mucho, encabezados. Sin
embargo, deberian seguir siendo lo mas legibles posible.

Para la concrecién de la tematica se traté de resumir esta en su minima
expresidn, ya que con eso, segun Juan Pedro Arroyo “es que ya estds muy
seguro de qué va” (Agosto, 2019, Como hacer un pitch para series de
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animacion). En el caso de esta, la minima expresién seria la REIVINDICACION.

El universo o el mundo estad explicado desde el punto de vista de los
protagonistas de esta historia; los animales. Estos saben que viven en una
ciudad donde se habla inglés, pero no saben cual es, ya que nunca han salido
y la mayoria se ha criado en cautividad. Tampoco es algo que les preocupe.

A la hora de crear material para los personajes, este siempre deberia
contar una historia. Es por eso que, a parte de las distintas expresiones de
los personajes, tanto recurrentes como exagerada, se anadieron bocetos de
distintas situaciones que estos podrian vivir en su dia a dia analizando su
psicologia y las relaciones entre ellos. Con respecto al andlisis psicolégico de
los personajes, también se afinaron sus virtudes y defectos para que estos
fueran complementarios a los de la protagonista y explicados con textos mas
informales y contextualizados en la biblia.

Para el asunto de los fondos se usé la misma filosofia. Con la necesidad
de que todo contase una historia se incluyeron algunos personajes
interactuando con los fondos acabados, los cuales fueron tres. El primero no
tiene relacién directa con el teaser, pero muestra el habitat de Frankie, el cudl
seria recurrente en la serie, y las diferentes paletas de color dependiendo de
la hora del dia. El segundo fondo es un plano mucho mas abierto del saldn
de Frankie, es decir, el fondo de la escena 1. Para este se tomaron referencias
de fotografias de casas en cuevas, tipicas de algunas localidades rurales de
Espafia. Ademads, tanto este como el siguiente fondo tienen unas dimensiones
mas alargadas para que se pudieran reutilizar en un contexto multiplano, lo
cual fue algo que se observd en el puesto de trabajo propio. El tercer fondo
es el habitat de Sebas, el cual tiene tonos mas grises y unos verdes menos
saturados que el resto de ambientes.

De forma secundaria, las diapositivas presentadas en la introduccidn
del documento, desde la sinopsis hasta el universo, y las que segmentan el
documento, también servirian de ejemplos de ambientes. Sin embargo estas
no aparecen, ya que solo se planearon para la biblia y tienen perspectivas
diferentes a las deseadas para la serie por conveniencia de las proporciones
de los elementos del disefio en las diapositivas.

La reestructuracion de las premisas de algunos posibles episodios se llevd
a cabo tras revisitar el video de la charla de Arroyo, ya que, como él dice, “el
ejecutivo enfrente tuya va a querer saber si eres capaz de cerrar una historia
o de, al menos, insinuar que hay un final” (Agosto, 2019, Cémo hacer un pitch
para series de animacion). Esto implicé que se explicase de forma general lo
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gue sucede en el cuerpo de las historias y dejar en detalle las conclusiones.

Sobre el disefio del documento, este enlaza tanto lo dicho en la creacidn
de la portada y diapositivas como en los fondos. La tipografia usada en toda
la biblia, una Chalkduster de 6 puntos, junto con elementos del estilo artistico
de los fondos (arbustos y hojas) consiguen una mayor uniformidad.

2.6 DISCUSION DE LOS RESULTADOS Y PREVISION DEL
IMPACTO

Debido al actual estado del tréiler, este todavia no estd en condiciones
para mostrarse en festivales, por lo que antes necesitaria llegar, al menos, a
concluir la fase de color. De igual manera, es posible que antes de presentarlo
haya que cambiarle algunos ajustes en el audio, dependiendo de los auditorios
y la posicién de los altavoces de estos a los que se presente. Ademas, las
imagenes producidas en la biblia también cambiarian o se ampliarian, con el
objetivo de generar un portfolio profesional.

Si se sigue planteando este proyecto en solitario, este requeriria del propio
tiempo libre y empefio. Sin embargo, existen otras opciones para creadores
de contenido independientes en distintas plataformas de crowdfunding. Esto
funciona de manera que, gracias al material producido hasta el momento, se
puede presentar el proyecto como una campaia para pedir financiacién en
paginas webs especializadas a inversores o simplemente personas a las que
les atraiga el trabajo presentado. Estas personas pueden aportar cualquier
cantidad de dinero, por pequefia que sea.

De esta manera, se podria subcontratar a otro animador durante uno o
dos meses para poder finalizar el teaser con mayor rapidez. Basandonos en
el sueldo propio y las horas, el sueldo oscilaria entre los 1.100 y 1.250 euros,
trabajando 8 horas al dia de lunes a viernes. Sin embargo, esta opcién para
conseguir inversores estd muy sujeta a la promocion del proyecto en redes
sociales, por lo que es imprevisible.

En este sentido, y puesto que solo se trata de finalizar un minuto de
animacién y no un proyecto de serie, se plantea como la opcidn mas realista
finalizarlo en solitario. Como hecho favorable, no se dependeria de una
fecha limite concreta, ya que hay festivales de animacidn con espacios para
presentar pitch numerosas veces al afio. Como hecho algo mas desfavorable,
se haria una inversion econdmica en viajes, ya que los festivales estan
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repartidos por todo el pais.
3. CONCLUSIONES

Tras analizar los objetivos marcados al inicio del trabajo se puede concluir
que el proyecto los ha cumplido todos. Ademas, en términos del acabado de
la animacion, se han superado las expectativas iniciales.

Si bien es cierto que se hicieron este tipo de acotaciones en un inicio para
hacer este proyecto de animacidn en solitario lo mas abordable posible,
aun se encontraron contables dificultades en el proceso. Como ejemplo,
la grabacién del audio se retrasd en varias ocasiones debido a problemas
circunstanciales para grabar y en su proceso de edicién sufrid varios cambios
antes de la entrega.

Se realizé la mayor parte de la preproduccién en otras asignaturas, se
optimizé el guion en la fase de animatica, se cumplié con las poses clave y los
parametros del layout en la produccidn, se consiguieron animar de manera
sencilla y sélida los personajes disefiados previamente con este fin, se
establecid un audio propio, se superaron el minimo de escenas en clean up y
se desarrollé una biblia de pitch que acompafia y complementa visualmente
al trdiler animado.

Como fortalezas del procedimiento aplicado se destacan la libertad
total de creacion (a parte de los consejos del tutor y otros profesores), la
experimentacién y cohesion de las distintas fases del proceso de produccién
de animacién, y la implementacién de nuevos conocimientos, como las
herramientas de software o técnicas de animacién actuales.

Si se habla de las debilidades se debe mencionar el echar en falta a algln
compafiero de trabajo, ya sea por la division de tareas o por la posibilidad
de tener diferentes perspectivas artisticas. Ademas, se cred la necesidad de
cambiar o renovar algunas escenas hechas hasta la fecha debido a los nuevos
conocimientos adquiridos en distintas jornadas laborales, como el clean up
con la linea mejorada. La libertad artistica ha sido dificil de orientar y encajar
en el tiempo como se deseaba en un principio. Como afadido, la jornada
laboral en la empresa de 8:00 h a 16:00 h a delimitado el proyecto.

En este sentido, hubieran sido utiles herramientas como Shotgrid®, el cual
es un software que se gasta en el puesto de trabajo. Sin embargo, este se
incluyd meses mas tarde y el entonces avanzado estado de este proyecto ya

23 Software de gestion de proyectos de Autodesk.
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no daba pie a pensar en esta opcién.

Como competencias a destacar resaltan las relacionadas con la animacion
2D tradigital. La parte tradicional fue principalmente desarrollada en
Principios y Fundamentos de la animacién 2D junto con las aportaciones y
oportunidades ofrecidas por el Club de Animaciéon UPV.

Los conocimientos sobre cut-out y Toon Boom Harmony fueron
principalmente adquiridos por la experiencia laboral entre compafieros
y superiores de Wise Blue?*, cuya influencia ha sido clave para una mayor
visidon profesional del proyecto.

Las nociones de sonido son de Soundtrack y postproduccién de audio y
los de la preproduccidn y el layout vinieron dados por Ilustracidon Narrativa,
Proyectos y Produccidon de Animacidn. Del primero se destaca una mayor
comprensionde las jerarquias sonoras en cualquier pieza. De la preproduccién;
los planos con distribuciones de los elementos mas dindmicas, la busqueda
de la narratividad y disefio de los personajes para animacién, sin llegar a
dejar de lado de estilo propio.

En definitiva, y a pesar de las dificultades, este proyecto ha cumplido con las
expectativas en cuanto a resultados se refiere y refleja en sus delimitaciones
las capacidades necesarias de un artista de la industria. Puede usarse como
parte del portfolio y carta de presentacién de la propia artista, ya que es un
proyecto capaz de generar interés al publico.
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