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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Es un pequefio cortometraje animado basado en una historia propia
gue reescribi para éste trabajo, en el cual intento transmitir conceptos hu-
manos ligados a los pecados que todos llevamos dentro combinados con mi
técnica y estilo de dibujo, lo que lleva a un resultado atmosférico bastante
acertado.

Por una parte, expongo la vida y las acciones del protagonista, Jim quien
basicamente es una representacién de una persona egoista y despreocupa-
da que nunca ha mirado por los demds, y por otra parte, dejo que mediante
el estilo de escritura lirica en el que se narray el tipo de historia, el especta-
dor pueda hacer sus propias interpretaciones a la par de reflexionar sobre
los conceptos oscuros de la vida, como la soledad y la muerte.

Palabras clave: Cortometraje, ilustracion, 2.5D, pecado y muerte.

Jim’s Story is a small animated short based on an own story that | rewrote
for this work. | try to convey human concepts concerning the sins of all of us
combined with my technique and drawing style, leading to a fairly successful
atmospheric result.

On the one hand, | expose the life and actions of the main character, Jim
who is basically a representation of a selfish and carefree person who has
never looked for each other.

Moreover, trough the lyric writing style of the story, the viewer can make
their own interpretations, and reflect on the dark concepts of life, such as
loneliness and death.



La Historia de Jim. Jose M. Lafuente Ballester 4

INDICE
1. INTRODUCCION PAG 7
1.1. CONTENIDO DE LA MEMORIA PAG 7
1.2. OBJETIVOS PAG 8
2. METODOLOGIA Y PROCESO PAG o
2.1. BUSQUEDA DE ESTILO PAG 9
2.2. DESARROLLO DE PROYECTO PAG 9
2.2.1. Resolucion y pixelacion PAG 10
2.2.2. Capas vacias PAG 10
2.3. MONTAJE PAG 10

2.4. CONCEPTUALIZACION Y

DESARROLLO DE LA IDEA PAG 11
2.5. REFLEXION SOBRE EL PECADO HUMANO PAG 11
2.6. ACERCA DEL 2.5D PAG 12
2.6.1. El 2.5D PAG 12
2.6.2. 2.5D y 3D: Ventajas y desventajas. PAG13
2.6.3.2.5Dy lailustracion PAG 13
2.7. REFERENTES PAG 14
2.7.1. Oliver Contreras PAG 14
2.7.2. Betteo PAG 15

2.7.3. Maria Herreros PAG 16



La Historia de Jim. Jose M. Lafuente Ballester 5

2.7.4. Pablo Picasso
2.7.5. Jim Capobianco
3. DESARROLLO DEL PROYECTO
3.1. SINTESIS DE LA HISTORIA
3.2. DESARROLLO DEL GUION
3.2.1. Guion La Historia de Jim
3.3. DIVISION Y SELECCION DE ESCENAS
3.3.1. Storyboard
3.3.1. Escenas finales
3.4. BOCETOS Y ANIMATICA
3.4.1. Bocetos y Jim
3.4.2. La Muerte
3.4.3. Esposa de Jim
3.4.4. Animdtica
3.4. DIBUJOS FINALES
3.4.1. Entintado
3.4.2. Coloreado por capas
3.4.3. Texturizado
3.5. COMPOSICION EN 2.5D EN AFTER EFFECTS

3.5.1. Camaras Virtuales

PAG 16

PAG 16

PAG 19

PAG 19

PAG 19

PAG 20

PAG 21

PAG 22

PAG 24

PAG 24

PAG 24

PAG 24

PAG 25

PAG 25

PAG 25

PAG 25

PAG 26

PAG 26

PAG 26

PAG 27



La Historia de Jim. Jose M. Lafuente Ballester 6

3.6. MONTAIJE FINAL
3.6.1. Grabacion de voz narradora
3.6.2. Montaje final

3.6.3. Retoques finales

4. CONCLUSIONES
5. BIBLIOGRAFIA

PAG 27

PAG 27

PAG 28

PAG 28

PAG 29

PAG 30



La Historia de Jim. Jose M. Lafuente Ballester 7

1. INTRODUCCION

Esta memoria se presenta como el dossier de mi Trabajo de Fin de Grado
de Bellas Artes. Dicho trabajo ha consistido en la realizacién de un proyecto
audiovisual, basandome en la técnica grafico-visual de 2.5D?, por lo que su
realizacién ha recorrido desde la concepcion y escritura del guidn de la his-
toria, pasando por el desarrollo de los dibujos que conformarian cada una
de las escenas, hasta llegar finalmente a su conversidn a 2.5D mediante el
programa Adobe After Effects?. La principal caracteristica de éste proyecto es
dotar de profundidad a las ilustraciones emulando un falso 3D y aprovechar
esa sensacion de vida de las ilustraciones para contar una historia.

El cortometraje fué subido a la plataforma Vimeo y puede ser visto en el
siguiente enlace: https://vimeo.com/139378514

1.1. CONTENIDO DE LA MEMORIA

La motivacion para la realizacién de este proyecto reside en investigar y
avanzar en cuanto a las multiples posibilidades que abarca ésta técnica, no
s6lo aplicable al simple género audiovisual usando como base fotografias o
dibujos. Su aplicacidn mas popular se encuentra en la industria de los video-
juegos gracias a su sencillez acompafiada de posibilidades visuales, como la
de poder dotar de profundidad a secuencias de planos 2D mediante técnicas
2.5D como la axonometria y proyeccion oblicua o el parallax scrolling®.

La temdtica de la obra se centra en el pasado de una persona que se en-
cuentra en el lecho de muerte y como han afectado sus decisiones a lo largo
de su vida. Personalmente, me parece muy atractiva la tematica de la profun-
didad y naturaleza pecadora del ser humano, factor reflejado de forma per-
sonal en la obra de Maria Herreros y Oliver Contreras*, dos de mis mayores
influencias artisticas. Por ello haré uso de mi forma de dibujar mas personal e
intima, la cual le dard una mayor expresion que encajara perfectamente con
la tematica de la historia. Debido a que la memoria recoge todo el proceso de
conceptualizacién, metodologia y desarrollo del proyecto, éste documento
comprende toda la realizacidn el cortometraje final desde las primeras eta-
pas de concepcidn de la historia, hasta el desarrollo visual de la obra.

En primer lugar he llevado a cabo un estudio previo al desarrollo de la
obra, en el que se analizara la historia del 2.5D, junto con una comparacion

1 Técnica visual que crea el efecto de falso 3D mediante imagenes bidimensionales.
Explicado mas detalladamente en la pagina 12

2 es un software de postproduccién de video digital cuyas composiciones se trabajan
a partir de la superposicién de capas, perteneciente a la familia Adobe

3 Tipos de proyeccidn paralela pertenecientes al 2.5D desarrollados en el apartado
“Acerca de 2.5D”, pag 12

4 : Artistas pertenecientes al ambito de la ilustracion y el cdmic. Expuestos en el apar-

tado de Referentes. Pag 14, 15y 16
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con la ilustraciéon manual y el 3D, lo cual me ha permitido ampliar mis cono-
cimientos de dicha técnica para tener una mayor comprensién de las posibi-
lidades graficas que conlleva. A continuacién repasé los referentes visuales
que han llevado a la formacién de mi estilo personal reflejado en éste pro-
yecto.

Posteriormente expliqué el desarrollo la idea del cortometraje en cuanto
a guion convirtiéndolo en el dialogo final que aparecera en el trabajo acaba-
do. De ahi expuse el desarrollo completo del apartado visual que compone
el proyecto desde el storyboard y la seleccidn de escenas hasta la etapa de
produccidn en el que se realizan las ilustraciones (pasando todas sus fases
desde el dibujo manual hasta su entintado y coloreado digital).

Para finalizar expliqué de forma detallada el proceso de conversién de
una ilustracién a 2.5D mediante Adobe After Effects y el resto de ajustes rea-
lizados mediante dicho software. Finalmente se explicard la realizacion del
apartado sonoro del proyecto conformado por la musica y voz narradora y
su integracion en el proyecto para la realizacién del montaje final que sera el
producto finalizado.

1.2. OBJETIVOS

El principal objetivo del proyecto consiste en la finalizacién de un corto-
metraje de animacién mediante la técnica de 2.5D, con una voz narradora
en off contando la historia. Para ello habrd que realizar una metodologia de
estudio previo en el que se tendrdn en cuenta distintos factores, como los
referentes visuales tanto del terreno de la ilustracién como de video de modo
gue sean coherentes con la tematica y estética de mi propuesta. Finalmente
se utilizardn los conocimientos adquiridos durante éste curso acerca de la
técnica de 2.5D a nivel tedrico y el uso de herramientas que me permitiran
dicha labor de post produccién mediante el programa Adobe After Effects
junto con Adobe Photoshop. El formato de video que utilizaré serd.mov uti-
lizando el cédec H264°.La obra esta dirigida a un target joven/adulto, ya que
la historia contiene ciertos conceptos ligados a un punto de vista mds adulto
con lo cual ésto influira significativamente en la estilistica de la obra.

Como objetivo secundario se encuentran otros formatos artisticos para el
proyecto, como podria ser el dlbum ilustrado, ya que es un soporte estrecha-
mente relacionado con la técnica de 2.5D, debido a que ambos parten de la
base de lailustracién y en el que tendrian cabido la mayor parte de conceptos
utilizados para éste soporte, incluyendo el mismo guidn narrativo. Derivado
de éste tipo de formato también se podria contemplar el formato de libro
ilustrado digital en algun tipo de espacio web, un medio cada vez mas popu-
lar sobre todo en el terreno de los webcdmics.

5 Estandar de compresién de video digital de alta definicion también conocido como
MPEG-4 Part 10, que permite reducir el tamafio de videos HD, permitiendo asi el uso por ejem-
plo de alta definicién en plataformas como Youtube.
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2. METODOLOGIA Y PROCESO
2.1. BUSQUEDA DE ESTILO

Para poder realizar el trabajo con éxito es necesario tener en cuenta los
diversos factores que afectan a las caracteristicas de la obra, con la intencién
de la busqueda de un estilo acorde a nuestra propuesta, lo que nos lleva un
estudio previo de referentes:

-Las referentes a la idea y la historia, debido a que es un punto necesario
tener claro antes del desarrollo del proyecto, tanto para la escritura del guion
definitivo como para la realizacién de las ilustraciones que formardn parte
del video.

- Documentacion sobre distintos tipos de cortometrajes, técnicas de ani-
macion y usos de la técnica de 2.5D ademas de sus posibilidades. Esto ha
sido un aspecto fundamental para el posterior desarrollo del trabajo, debido
a que te permite ver las posibilidades que ofrece tanto la técnica como el so-
porte y formato elegidos. Asi mismo se ha hecho un pequefio repaso sobre
los autores de ilustracion y similar que han permitido ampliar los horizontes
en cuanto a influencias se refiere para mi trabajo.

2.2. DESARROLLO DE PROYECTO

Una vez decididas las caracteristicas de la obra, procederemos a la redac-
cion y finalizacion del guion final que formara parte de la historia. La fase
de desarrollo visual comenzard partiendo de un planning que permitird una
correcta planificacion y organizacion del mismo en distintas fases, desde los
bocetos iniciales, hasta su finalizacién en Adobe Photoshop en cuanto acaba-
do estético (entintado, color y texturizado) y su exportacidon en Adobe After
Effects para separar las distintas capas del archivo. El hecho de no utilizar
dibujos manuales originales para su uso en la técnica de 2.5D viene por dos
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motivos principales: La resolucién y las capas del proyecto.

2.2.1. Resolucién y pixelacion

Al componer los dibujos finales desde un archivo de Photoshop desde
un primer momento, te permite establecer el tamafio y la resolucién que
contendra el documento, lo cual es genial en éste tipo de trabajo, ya que las
imagenes deben ser lo suficientemente grandes para que se pueda hacer
zoom en ellas sin perder calidad, algo que seria dificil en un formato manual
a no ser que se trabajara en un soporte de grandes dimensiones. Por ello los
archivos que utilicé en Photoshop contienen resoluciones y tamafios de ima-
gen bastante altos, llegando a los 6000 pixeles.

2.2.2. Capas vacias

Cuando trabajas una ilustracién en un formato manual, obviamente esta-
riamos hablando de una Unica capa al pasarlo al formato digital (ya sea me-
diante escaneado o fotografiado), lo cual tiene el inconveniente de que cada
vez que recortdramos un elemento para crear una nueva capa con él que nos
permitiera el efecto de 2.5D, quedaria un hueco vacio en la capa original que
habria que completar de alguna forma parcial o totalmente mediante algun
tipo de herramienta como “tampdn de clonar” o similar. Al contrario, cuando
trabajas directamente en un formato digital, tienes la ventaja de que creas
cada capa al completo desde el principio, ya que estds usando distintas capas
para los distintos objetos que quieras que estén a distancia en el video final,
por lo que se rellenan huecos que quizas finalmente no se vean en el resul-
tado final de video, pero que sin embargo te dan mayor libertad a la hora de
mover la cdmara virtual.

A éstos motivos habria que sumarles las distintas herramientas y amplias
posibilidades en cuanto a acabado que brinda trabajar con software artisti-
co como Adobe Photoshop. Ello nos permitird posteriormente poder usar la
herramienta de camara virtual® para conseguir el efecto de 2.5D y componer
las escenas que compondran el montaje final del cortometraje, teniendo en
cuenta la unidn entre si de distintas escenas. Para finalizar esta fase se hara
una correccion de color de las escenas mediante la herramienta Color Fines-
se.

2.3. MONTAIJE

Como fase final antes del montaje definitivo, se hara un previo de la dura-
cioén aproximada de cada escena y grabaremos la voz narrativa sobre la cual
estableceremos la duracién definitiva del montaje final, adaptando las esce-
nas y el ritmo de movimiento de la cdmara a dicha duracién.

6 La herramienta de cdmara virtual permite la exploracién de objetos tridimensionales
imitando los movimientos y parametros de una camara fisica.
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2.4. CONCEPTUALIZACION Y DESARROLLO DE LA IDEA

La eleccién del desarrollo de un proyecto audiovisual basandome en Ia
técnica de 2.5D como TFG deriva de mi propio interés por las combinacio-
nes de distintos tipos de expresion que contiene y mas concretamente el
guion narrativo, el video y la propia ilustracidn, a la par de que este tipo
de trabajos tienen una estrecha relacion con el concepto del cédmic, tanto
tradicional como los ultimos modelos mas experimentales que han surgido
en los ultimos afios, en los que las fronteras entre comic, libro ilustrado o
novela grafica son cada vez mas estrechas. Esta relacién se basa en la utili-
zacion de ilustraciones como imagen base y un guidn narrativo con estruc-
turas similares, sin embargo la técnica de 2.5D permite dar un paso mas
allad en cuanto a tipo de expresion.

El concepto esta fundamentado en cumplir su funcién narrativa y en-
riquecedora en cuanto al interés por parte del publico, para lo cual es ne-
cesaria una fase previa de investigacién que permitird la toma de varias
posibilidades y toma de decisiones.

2.5. REFLEXION SOBRE EL PECADO HUMANO

La temdtica estd centrada en los Ultimos momentos de vida de un perso-
naje anciano, Jim, que se encuentra en su lecho de muerte y comienza a te-
ner una especie de estado de regresidn recordando distintas etapas de su
vida, ddndose cuenta ahora que la muerte esta cerca, de que extrafiamente
siempre ha parecido estar a su alrededor en distintas formas de desgracia,
desvelandose en el dltimo momento, que Jim ha creado su propia muerte,
la cual es un concepto que cada ser humano va creando a lo largo de su
vida, siendo la metafora de que somos nuestra propia perdicién. La muerte
le ha quitado todo lo que ha querido, a cambio de cada mala decisién, has-
ta terminar acabando con él. Su muerte esta formada por sus propios erro-
res, que han terminado siendo su propia perdicidn. El concepto de muerte
es distinto para cada persona, segln su camino en la vida, por lo que no
todos tienen miedo a la muerte.

La historia juega con la reflexidon sobre los pecados humanos y los vi-
cios que pueden llegar a corromper realmente a una persona, por lo que
me parece una tematica que bien trabajada, puede resultar en una histo-
ria con un argumento realmente interesante. El aspecto visual de la obra
pues, estara adaptado a una atmdsfera que se ajuste bien a los parametros
de guidn que dicta la historia por lo que principalmente se suprimiran los
colores alegres, siendo predominantes colores apagados con tonos grises
y azules.
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2.6. ACERCA DEL 2.5D

2.6.1. El 2.5D

El término 2.5D o perspectiva % se refiere a la técnica que hace que un
conjunto de proyecciones graficas en 2D e imagenes parezcan ser tridimen-
sionales cuando en realidad no es asi. También se usa en el ambito de los
videojuegos cuando los graficos poligonales’ se encuentran en un entorno
tridimensional y se limitan a un plano de dos dimensiones. Esta limitacién
en la jugabilidad permite a los disefiadores del juego tener control sobre las
caracteristicas técnicas y estéticas que el jugador vera en el producto final,
ya que éste ultimo no suele tener el control directo sobre la cdmara en ése
especio 3D.

El nombre viene del dmbito el retrato y el reconocimiento facial, donde
el término % se usa para describir una perspectiva en la que la vision de
la cara de una persona se encuentra en un punto entre la vista frontal y la
vista lateral.

En las formas de proyeccidn paralela® mas comunes, la proyeccidn axo-
nométrica y la proyeccidn oblicua, el punto de vista de la cdmara virtual se
gira levemente para revelar otras partes de las imagenes que conforman
el conjunto grafico, que Unicamente son visibles desde una perspectiva de
arriba hacia abajo o vista lateral, produciendo de esta manera un efecto de
tridimensionalidad. En la técnica de billboarding®, los objetos son represen-
tados por un uUnico poligono perpendicular a la linea de vision al que se le
han aplicado imagenes bidimensionales.

Mediante el Parallax Scrolling, una coleccién de objetos bidimensiona-
les (habiéndoles aplicado o no una técnica de bilboarding) estan creados
para moverse de forma independiente entre ellos incluyendo el fondo, por
lo que al mover la cdmara se crea un efecto de profundidad marcado por el
principio de la paralaje, en el que los objetos lejanos parecen moverse mas
lento que los objetos cercanos, por lo que a cuanta mas distancia del punto
de vision se encuentre el objetos, la paralaje es menor.

Sin embargo, la técnica de escala a lo largo de eje Z°, produce la ilusion
de movimiento a lo largo del eje Z, es decir, hacia adelante, con lo cual, el
efecto de profundidad como si el espectador avanzara por dentro de los
objetos bidimensionales como en un espacio tridimensional, es mayor.

Otras formas de 2.5D incluyen los graficos vectoriales e isométricos, el

7 Secuencia de graficos construidos a partir de diferentes formas poligonales utilizada
en la creacion de gréficos 2D y 3D.

8 Sistema de representacion grafica para trasponer un objeto tridimensional a un pla-
no bidimensional llamado plano de proyeccion.

9 El nombre se refiere al hecho de que los objetos se ven como si estuvieran dibujados
en una valla publicitaria poligonal

10 En un espacio tridimensional, las coordenadas cartesianas (en honor a Descartes) se

designa en tres puntos o ejes X, Yy Z, lo que viene a ser Largo, Ancho y Alto.
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Modo 7 (que permite rotacién y escala y por lo tanto un efecto en movi-
miento 3D en cualquier direccién) o el mapeado, que consiste en aplicar
texturas sobre un plano bidimensional para simular golpes o arrugas sin ne-
cesidad de usar mas poligonos, obteniendo asé una profundidad y realismo
mas evidentes. Este Ultimo efecto también lo encontramos cominmente
en el ambito del disefio grafico mediante el sombreado falso y reflexiones
gue emulan una fuente de luz sobre imagenes bidimensionales, creando
una ligera ilusién de 3D.

2.6.2. 2.5D y 3D: Ventajas y desventajas.

Segun la cultura popular el término 2.5D parece ser inferior al 3D, sin
embargo para ciertos tipos de trabajo, el 2.5D puede ser una mejor opcién,
como en el caso de un desplazamiento lateral de cdmara. Por lo tanto hay
muchas ocasiones en las que compensa mas realizar el resultado mediante
técnica 2.5D, ya sea por el hecho de que no es necesario observar todas las
caras de un objeto como en un juego con entorno 3D y una cdmara que per-
mite multiples angulos. Con ello se ahorra dinero de presupuesto a la hora de
la realizacion del producto, ya sea audiovisual como peliculas y cortometrajes
o videojuego, siendo ademads una ventaja para este ultimo al no necesitar
una tarjeta grafica o videoconsola de gama alta.

Debido a éstas caracteristicas, la técnica de 2.5D se ha ido abriendo paso
en el mundo de la animacidn, siendo popular en su uso para la realizacién
de animaticas en las que se puede hacer una demo como idea del aspecto
del producto final, e incluso su uso como técnica principal en animaciones
completas, destacando su uso en fondos y multiples efectos visuales. En oca-
siones, éste tipo de animaciones son las que luego se usan incorporadas a
entornos 3D en animacidn, dando lugar a una estética muy caracteristica.

2.6.3.2.5D y la ilustracion

La ilustracidn estatical?, tiene la ventaja de que permite su visualizacién
en distintos soportes, desde el formato fisico como puede ser un libro ilustra-
do, camisetas, posters y todo tipo de merchandising, hasta el formato digital,
como pueden ser blogs, redes sociales, portafolios digitales o webcdmics,
por lo que la misma ilustracién que compone una obra final acabada, es la
base para todo tipo de producto que deriva de ésta. Por ello, el 2.5D es una
técnica muy provechosa que utiliza esta misma ilustracién de base que bien
utilizada puede usarse para “dar vida” al dibujo original, dando lugar a pro-
ductos audiovisuales que utilizan todo tipo de imagenes estaticas del mismo
modo: fotografias, paisajes, cuadros, dibujos, etc...La desventaja que tendria
frente a la ilustracion tradicional seria el soporte, ya que seria exclusivamen-
te digital y que al estar en movimiento, no permitiria una contemplacién tan

11 Con ello quiero hacer referencia a todo tipo de ilustracion no animada independien-
temente de su soporte y formato
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Ratatouille: Tittle Sequence. Disney/Pixar
Studios, 2007
Disefio: Teddy Newton

Oliver Contreras: Oh, 2007
Personaje Compulsive.

pausada y exhaustiva de la obra, lo cual es clave en un libro ilustrado por
ejemplo, donde el dibujo tiene un papel fundamental frente al texto, que
mas bien acompaia a las imagenes. En cambio en el formato audiovisual, la
imagen se combina con otros elementos que conforman el producto como
es la musica o las voces.

Al utilizar una obra como base para la realizacion del 2.5D también per-
demos informacidn al adelantar capas que tapan elementos de fondo mas
lejanos tras las cuales ademas queda un hueco vacio, pero una soluciéon a
esto es el uso de herramientas que permitan rellenar los huecos vacios que
qguedan al recortar capas y permitir una mayor exploracion visual de la obra
a distintos niveles frente a la ilustracion meramente estatica.

2.7. REFERENTES

Expongo a continuacién los principales referentes estilisticos tanto del
mundo de la ilustracidn como del video, que han sido unas influencias bas-
tante significativas en el desarrollo de mi propio estilo de dibujo y una de
las bases para idea estética general del proyecto.

2.7.1. Oliver Contreras

Oliver Contreras (1988) , también conocido como Compulsivo es un ilus-
trador chileno procedente de Rancagua . Sus primeros comics estuvieron
muy influenciados por los dibujos animados de los 90, tematica reflejada
en muchas de sus obras personales de ilustracidn, siendo la ilustraciéon de
un juego de cartas de Salo su primer trabajo profesional antes de entrar en
el afio 2007 a estudiar llustracidn en la Escuela de comunicaciones ALPES.

La obra de Oliver se compone de un humor absurdo y grotesco que en
muchas ocasiones denotan una critica social ya sea en formato de ilustra-
cion o cdmic, como se refleja en su webcomic La Wea Imbécil, obras que
posteriormente se recopilarian en el libro titulado E/ Libro Imbécil. Para-
lelamente ha ido haciendo otro tipo de publicaciones independientes a la
par de su carrera como ilustrador freelance haciendo encargos como ilus-
traciones, caratulas y cdmics. Posteriormente ha desarrollado una pequefia
carrera musical como solista con un trabajo ecléctico cuyo estilo totalmen-
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te experimental podria ubicarse en el estilo noise??, en la cual sus dibujos
componen el artbook de su musica.

Descubri el trabajo de Oliver contreras gracias a la red social artistica
Deviant Art y he podido seguir sus trabajo y la evolucion de los mismos a
lo largo de los afios. Sus obras me atrajeron muchisimo desde el principio,
compuestas por ideas sencillas en cuanto a dibujo, a las que sin embargo
dota de un acabado muy profesional mediante el entintado, color y uso de
texturas. Su forma de acabar la linea es una caracteristica de su trabajo que
ha influenciado en mi propia forma de dibujar, siendo una de las bases que
he utilizado a la hora de desarrollar mi propia linea, dotandola de diferen-
tes grosores en partes clave y completar partes de informacién visual.

2.7.2. Betteo

Patricio Betteo Lagomarsino nacié en Ciudad de México en 1978 y estudid
Disefio Grafico en la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la UNAM. A partir
de entonces, se ha dedicado a tiempo completo a la historieta y a la ilustra-
cidn, siendo hoy dia uno de los artistas visuales mas destacados del pais.
Por cuatro afos consecutivos fue seleccionado en el “Catéalogo de llustracion
Infantil y Juvenil” del CONACULTA.

Ha participado con historietas e ilustraciones en mas de treinta revistas
nacionales, como Expansion, Nexos, Conozca Mds o Revista Nick, entre otras,
junto con otros renombrados autores locales como en el compendio de his-
torietas urbanas publiado en el Sensacional de Chilangos (2000). Su faceta
como ilustrador en alrededor de diez libros infantiles se encuentra en las mds
importantes editoriales, como Fondo de Cultura Econdmica, SM, Alfaguara y
Castillo. En 2007, dibujo Gris: A través de los otofios, comic escrito por Tony
Sandoval (editorial Caligrama) y su primer libro de Sketches y dibujos “Mira-
dor”.

Su trabajo se puede ver también en las antologias mexicanas Pulpo Cé-
mics, Zig Zag y Urban Dreams, y en los catalogos de las exposiciones BDMex
(2002) y Consecuencias (2005), de Paris y Madrid respectivamente.

El trabajo de Betteo tanto de cémic como de guidn es sublime por lo que
ha influenciado una gran parte de mi forma de componer un dibujo, dando-
le en la mayoria de ocasiones una importancia de mismo peso al personaje
como a todos los elementos que aparecen en la misma imagen. Su colorido
presenta una variedad de tonos escogidos con una gran profesionalidad, que
dotan a sus obras de un estilo Unico al ser un elemento clave para la realiza-
cién de distintas atmésferas.

12 También conocido como ruidismo es un estilo musical experimental caracterizado
por el uso expresivo del ruido como aspecto primordial, dentro de un contexto musical.
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2.7.3. Maria Herreros

La ilustradora freelance y autora de cémic valenciana Maria Herreros rea-
lizaba desde pequefia ilustraciones en las que firmaba como Mariasso (mez-
cla entre Maria y Picasso) de modo que sus estudios se componen de su
Licenciatura en Bellas Artes en la Facultad de San Carlos de Valencia en 2007,
ademads de un Master en Disefo Creativo en la UPV y una titulacion como
Especialista Profesional en Ilustracion por la ESAT.

Después de desarrollar trabajos de ilustracidon por encargo, pasa a desa-
rrollar su propuesta como ilustradora freelance con fanzines como El Fres-
quito Fanzine, trabajos de exposicion o sus libros ilustrados: Fendmeno (que
trata los fendmenos humanos como la mujer barbuda o los siameses desde
un analisis profundo y artistico) o Negro Viuda Rojo Puta. También es miem-
bro del equipo creativo Estudio Periquete.

Su obra esta constituida en su mayor parte por retratos en los que se
analiza y estudia intima previamente el personaje para dar posteriormente
mas libertad al dibujo, lo cual crea su indudable estilo tan distintivo y caé-
tico: deformidad y asimetrias en un personaje mostradas sin embargo, de
un modo atractivo y casi desnudos emocionalmente. Por lo tanto la belleza
gue se muestra en su obra es muy particular e intimista, con resultados tan
humanos e identificables que demuestran el lado estrambético de todo ser
humano.

Este tipo de conceptos me hacen sentirme muy identificado, por lo que en
mi estilo se refleja ese tinte de humanidad, e intimismo que brota de la obra
de Maria Herreros, a la par de su estilo imperfecto desde un punto de vista
anatémico, pero que desde mi punto de vista tiene mucho que transmitir.

2.7.4. Pablo Picasso

A pesar de no pertenecer al dmbito de la ilustracién, la obra de Pablo
Picasso, concretamente la etapa de comienzos del cubismo?®3, fue para mi
una gran influencia en mi estilo de dibujo, ya que pude entender que una
representacion sencilla pero destacable visualmente y con un buen proceso
informativo detras puede tener mucha mas fuera para transmitir el mensaje
de la obra, que una imagen realista y sumamente detallada. Su obra Las Se-
Aoritas de Avignon, tuvo un fuerte impacto en mi al saber de ella por primera
vez, lo cual llevd a mi interés en la obra de esa etapa del pintor espafiol y un
cambio radical en el tipo de dibujos que solia hacer.

2.7.5. Jim Capobianco

Jim Capobianco (1969, New Jersey) es un escritor, director y storyboard
artista estadounidense. Desde 1987 a 1991 estudié en Cal Arts para estu-
diar animacidn de personajes, donde Joe Ranft le ayudé a contemplar otros

13 El cubismo artistico se caracteriza por la utilizacién de formas geométricas, para la
representacion de distintas formas y composiciones, Tuvo su origen en Francia entre 1907 y
1914 teniendo a Picasso y Braque como maximos exponentes.
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aspectos de la animacién, como el mayor énfasis en la historia. Tras ello su
trabajo consistié en trabajar en el departamento de storyboard de Disney
en varias peliculas, como E/ Rey Ledn, El Jorobado de Notre Dame y Fanta-
sia 2000. En 1997 deja Disney para unirse a Pixar donde trabajé también
en el departamento de storyboard en peliculas como Bichos, Toy Stoy 2 o
Monsters, Inc.

En 2001, Jim ayudd en la elaboracidn del guion de Ratatouille, el cual
fue nominado al Oscar al Mejor Guidn Original. Durante la produccidn de
la pelicula, se le ocurrio la idea de hacer un documental de humor llamado
Tu amiga la rata, la cual se caracterizaba por un estilo de dibujo al estilo de
Ward Kimball** y que utilizaria la estética de la técnica de 2.5D, animando
dibujos 2D como si de un storyboard se tratara. El corto fue realizado con
la ayuda de Teddy Newton en el disefio de personajes y Nate Wragg como
productor y recibié el Premio Annie’> en 2008 al Mejor Cortometraje de
Animacion.

Tras la popularidad de los créditos de Ratatouille, Jim fue el encargado
de los créditos finales de la pelicula WALL-E, los cuales eran necesarios para
concluir la historia y lo que ocurre con los personajes. Basandose en la
misma técnica de 2.5D que su trabajo predecesor pero con diversos estilos
artisticos basados en distintas etapas de la historia de la humanidad, fue
considerado una de las joyas de la pelicula a nivel artistico y narracién a la
par de ser creativo y divertido.

No hay duda de que el trabajo de Jim Capobianco ha sido fundamental

14 Animador de Disney Studios de la década de los afos 50, perteneciente al equipo
de animadores Los Nueve Ancianos, ademas de musico de jazz, faceta reflejada en su trabajo
como animador.

15 Galardones que entrega la Asociacién Internacional de Peliculas Animadas, afincada
en Los Angeles desde 1972. Originalmente dedicada al terreno de la animacién, ha ido expan-
diéndose hacia otros terrenos como la televisién o los videojuegos.
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para dar a conocer a un publico mas amplio las caracteristicas y posibili-
dades que tiene las técnicas de 2D y 2.5D, consiguiendo diversos trabajos
notables gracias a su experiencia en el campo del storyboard, como su pri-
mer trabajo independiente en 2009, Leonardo, totalmente en 2D que se
encuentra actualmente en una coleccidon permanente del Museo MoMA
de New York.

Jim Capobianco: Leonardo, 2013
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3. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. SINTESIS DE LA HISTORIA

En rasgos generales, la historia gira en torno a la vida del personaje prin-
cipal, Jim, y sus ultimos momentos antes de morir. Originalmente la historia
tenia un argumento un tanto mas enrevesado en cuanto a complejidad,
pero al tratarse de una animacidn en 2.5D, con la duracion que ello suponia
y el tiempo del que disponia para desarrollar todo el proyecto, decidi darle
un giro a la historia, ddndole un argumento menos complejoy mas huma-
no, pero con un tinte similar al original, un tanto oscuro y melancdlico. Al
igual que el argumento original, la historia termina y empieza con el lecho
de muerte de Jim y su final respectivamente. La historia final resultante
sirve como un sencillo guidén que permitird la exploracion de la técnica de
2.5D y la adaptacién de mi técnica a dicho tipo de trabajo.

De la misma manera siguen apareciendo varios elementos visuales ca-
racteristicos en algunos de mis trabajos, como la textura de ajedrez de-
forme, los péndulos, o el semaforo. Todo ello conlleva a la formacion de
un universo propio graficamente hablando, en donde se pueden conectar
distintos trabajos con personajes u objetos de otras obras propias. Como
ejemplo, el diseiio del personaje de Jim es fisicamente la evolucién del pro-
tagonista de un dibujo de varios afios atrds, que ha sido adaptado a mi
estilo actual.

3.2. DESARROLLO DEL GUION

Antes de adentrarse en la redaccion del guion final, se debe tener claro
el argumento total de la pequefia historia y cudles son los sucesos exactos
gue apareceran de principio a fin.

En la versién definitiva, la historia comienza con Jim en el hospital co-
nectado a un respirador y yaciendo en la cama, tras lo cual se procederd a
hacer un repaso de las decisiones malas de su vida que lo han llevado a ello
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El disefio del personaje de Jim estd cons-
truido a partir del protagonista de esta
obra.
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a modo de regresion, por lo que volveremos al pasado de Jim y como era él
entonces. Se hablara de su adiccion al juego y como ello le llevo a perderse
el nacimiento de su primer hijo, acto que demuestra totalmente la perso-
nalidad egoista y despreocupada del protagonista. Tras ello se relatard las
causas de su soledad, que comienzan con el desprecio de la Unica mujer
gue lo amg, es decir, la madre de su hijo con quien contrajo matrimonio y
como su actitud lo lleva a abandonarla por otra mujer por la que se sintié
atraido fisicamente debido al atractivo de ésta, la cual abandonara a Jim, ya
que su interés en Jim se remontaba a intereses que nada tenian que ver con
el amor, por lo que termina abandondndolo y dejandolo sdlo.

Pasamos a ver a Jim en un bar solo revelandose su nueva adiccion al
alcohol, ya que su vida se habia vuelto tan solitaria por su culpa que nece-
sitaba mantenerse en un constante estado de ebriedad, lo que le lleva a su
vida a pasar por un estado cada vez mas oscuro en el que va perdiendo lo
poco que en la vida, incluida la poca gente que aun no habia desaparecido
de su lado. Tras estas conclusiones, volvemos a ver a Jim en el mismo esta-
do del principio: solo en la habitacion de hospital, yaciendo desgraciado y
arrepentido de cémo ha hecho que se desarrollara su vida.

Finalmente, acabamos la historia con el final de Jim, su paso hacia la
muerte, donde descubre que la muerte esta formada por los distintos actos
y decisiones que han formado su existencia en éste mundo, por lo que se
da a entender que somos nuestra propia perdicidn segln nuestros actos en
el mundo. Por lo tanto Jim acepta la muerte de buena gana, ya que él lo que
quiere es irse y dejarse a si mismo atras.

Teniendo el argumento base bien claro, el proceso de escritura del guion
definitivo fue bastante rapido, estableciendo un primer guién/borrador al
gue se le hicieron ajustes tanto por cuestiones de expresiéon como por fo-
nética y que constituyd el guién definitivo que usaria la voz narradora para
contar la historia.

3.2.1. Guion La Historia de Jim

“Fases. Momentos. Caidas. Errores.

Dicen que nunca es tarde para cambiarlos, excepto cuando cada se-
gundo estd marcando tu tiempo de descuento...como la vida de Jim. Su
anciana vida se encontraba en una antesala a la espera de su siguiente
paso. Sin embargo nadie deseaba pedirle una tregua a ese momento. Nadie
sujetaba su mano. Nadie le acompafiaba. En cuanto a Jim... no habia nada
en su vida que deseara mds que dejar atrds a si mismo. Los recuerdos de su
propia existencia resonaban en su cabeza a cada segundo... recuerdos que
arafaban.

Jim nunca tuvo un momento para ver en el reflejo a nadie que no fuera
él. Un reflejo que nunca le devolveria oportunidades...como la de ver nacer
a su hijo mientras él surcaba los mares del juego.

Hay trenes que nunca vuelven a pasar. Hay trenes que nunca hay que
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coger. Jim decidio abandonar el suyo... Ya que los ojos de los hombres se
compran fdcilmente.

Fue tan fdcil dejarse seducir a lo largo de unas piernas interminables...
como lo fue ser traicionado por el interés de esas curvas.

El lastre de la soledad cayd en él. La necesidad de ignorarlo lo llevo a
hundirse en un mar embotellado. Podia saborear a cada trago el apagdn de
su alrededor. La distorsion constante de su realidad lo condujo a descono-
cer su existencia y la de los que lo rodeaban. Su propia perdicion lo llevd a
resquebrajar lo poco que aun no se habia hundido con él. Aun hoy desearia
reconstruir ese rincon olvidado de su memoria marcado por el adids...

Jim cayd en una espiral hasta llegar a un fondo impregnado de culpabi-
lidad que le devolvid su reflejo consumido por su propia mano.

Nunca sabemos el aspecto que tendrd nuestro final. Cudnto durard.
Como nos hard sentir o a donde nos llevard.

El final de Jim tuvo un pesado y lento caminar...pero al llegar tenia un
color extrafiamente familiar. Sonaba como resonaban los recuerdos en su
cabeza. Sabia igual de amargo que su lenta caida.

Cuando éste tendid sumano para dar el siguiente paso, no hubo duda en
su mirada. Queria volver a sentir el apagon...

Y no volver a encenderse.”

El guion esta escrito siguiendo un tipo de escritura lirica'® que deja fra-
ses a libre interpretacion. Esto es asi debido a que mi intencién era que el
texto por si sélo no funcionara del todo y necesitara de las imagenes que lo
acompafan para rellenar los huecos de informacién y del mismo modo, las
imagenes por si solas no funcionan del todo, necesitan del texto.

La extensidn del guidn estad estrechamente relacionada con la duracion
escogida por lo que a la hora de escribirlo es uno de los principales factores
a tener en cuenta: saber contar la historia casi de forma directa y sin deta-
Ilar demasiado, para lo cual ya hace su funcién la imagen.

3.3. DIVISION Y SELECCION DE ESCENAS

3.3.1. Storyboard

Tras el establecimiento del guidn definitivo que compone la historia, se
procedio a la creacion de un pequefio storyboard borrador partir del texto,
partiéndolo en distintas escenas segun la accién o el lugar en donde se de-
sarrolla. El guién muestra una serie de planos que conforman lo que se ira
mostrando a lo largo del cortometraje, dividiendo las imagenes en 20 esce-
nas pensadas a modo de cortometraje de animacion tradicional, por lo que
luego deberan ser reducidas gracias a las posibilidades de la técnica de 2.5D

16 Con este tipo de escritura se expresan sentimientos y pensamientos, predominando
la subjetividad del escritor, por lo que suele estar dirigida por simbolismo y figuras retdricas.
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gue permite la exploracion de distintos elementos en una misma composi-
cién. Por lo tanto finalmente se pudo resumir en 7 escenas principales que
conformarian la historia, las cuales estarian compuestas por 12 dibujos que
contendrian distintos puntos de cada escena.

3.3.1. Escenas finales

Llegados a éste punto, sabiendo que tipo de accidn correspondia a cada
escenay los dibujos que contenian cada una, el reparto de las acciones en los
dibujos respecto a las escenas es el siguiente:

ESCENA 1:JIM EN EL HOSPITAL

Dibujo 1: Vemos en primer plano la ldmpara de la habitacion del hospital
junto al monitor cardiaco que refleja las constantes vitales de Jim, tras lo cual
la cdmara se aleja hacia atras para abrir el plano y mostrarnos al protagonista
tendido en la cama conectado al respirador agonizando.

Dibujo 2: Se muestra lentamente un plano desde arriba cada vez mas
abierto en el que se ve a Jim solo en la habitacién sin nadie a su lado.

Dibujo 3: La cdmara hace un zoom hacia el rostro del personaje respecto
al dibujo anterior y muestra el rostro de Jim mads de cerca, con su rostro en
primer plano.

ESCENA 2: REGRESION

Dibujo 4: El rostro de un Jim mucho mas joven se ve reflejado en un viejo
espejo con una mirada impasible y que cada vez ocupa mas lugar en el reflejo.

ESCENA 3: NACIMIENTO Y CASINO

Dibujo 5: El plano comienza con la persiana bajada y conforme el plano
va abriéndose y disminuyendo el zoom, contemplamos una pequefa cuna
transparente y a una mujer en una cama de hospital con un nifio recién naci-
do en brazos. La cdmara sigue en direccion hacia arriba y aparece la silueta de
una ruleta de blackjack girando en el techo de la habitacién. El plano avanza a
través de la ruleta hacia adelante y se descubre una mesa de casino en la que
Jim aparece jugando situado en el extremo.

ESCENA 4: MATRIMONIO

Dibujo 6: La cdmara avanza desde la parte de debajo de un cuadro en una
pared hacia arriba, mostrando la foto de boda de Jim con su esposa delante
de un ventanal con los péndulos arriba de ellos. La silueta de la mujer desa-
parece, dejando Unicamente su silueta en el reflejo del espejo.

Dibujo 7: La escena del matrimonio desaparece del cuadro y en él apare-
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cen unas piernas de mujer con medias de rejilla. La cdmara vuelve a bajar al
pié del cuadro, apareciendo la mirada de Jim, que siguiendo la cdmara, hace
un repaso de las piernas de abajo hacia arriba.

ESCENA 5: ALCOHOL

Dibujo 8: Se muestra a Jim algo mas mayor bebiendo en un viejo bar con
poca gente, solo y cabizbajo, volviéndose a negro todo a su alrededor con-
forme se acerca la bebida a los labios. La camara hace zoom hacia una de las
botellas de la barra.

Dibujo 9: Dentro de la botella a la que la cdmara ha hecho zoom en el di-
bujo anterior se encuentra Jim alin mas anciano en un rincén de una sala con
las manos en la cabeza en el interior de la botella, en la que hay cuadros con
escenas de su vida, las cuales van desapareciendo conforme la cdmara pasa
por delante de ellas.

ESCENA 6: AGUJERO/PRESENTE

Dibujo 10: En un primer plano aparece la cabeza de Jim desde atras mi-
rando hacia adelante, acercandose, mientras se abre un poco el plano, a un
agujero en el que se encuentra con una perspectiva distinta de la primera
escena con la que empezd la historia: Jim solo yaciendo en el hospital.

ESCENA 7: MUERTE

Dibujo 11: El plano comienza de abajo hacia arriba y se muestra una mesa
con un Jim representado como un nifio frente a la Muerte, que esta sentada
frente a él seifaldndole, bajo una ldmpara igual que la de la escena del hospi-
tal. El fondo es totalmente ambiguo, una panoramica de unos edificios y de
arriba comienzan a bajar péndulos que contienen distintos dibujos dentro de
las distintas decisiones de la vida de Jim. La camara se desplaza hacia la iz-
quierda de la composiciéon y moviendo hacia la derecha, vamos viendo cémo
van bajando el resto de péndulos, hasta llegar otra vez al plano entre Jimy la
Muerte, mientras ésta avanza su mano.

Dibujo 12: Se muestra en un primer plano, la lampara delante de la Muer-
te, cuya cara tiene un mufiequito de peatdn en rojo parpadeando, mientras
ésta hace bajar su cordel para apagarla. La escena se queda en negro y apa-
rece un muinequito de peatdn en verde en el lugar donde estaba el anterior
de la muerte en rojo.

Originalmente, el conjunto de dibujos que conformaban las escenas eran
13, debido a que en un principio, la ESCENA2: REGRESION contenia un dibujo
después del tercero perteneciente a la escena anterior, en el que nos aden-
trabamos en la cabeza de Jim hasta llegar al reflejo en el espejo, pero final-
mente decidi suprimirla, debido a que no aportaba demasiado a la historia
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y en cuanto a ritmo de reproduccidn de escenas, quedaria muy apresurada.

3.4. BOCETOS Y ANIMATICA

Al comienzo del desarrollo visual estableci un planning con las distintas
etapas del proceso desde el boceto en sucio hasta el color final y la sepa-
racion de la distancia entre las capas mediante Adobe After Effects. Este
planning permitid el reparto del tiempo del que disponia para la realizacion
de la obra, a la par de darme una idea de la marcha y ritmo de trabajo.

3.4.1. Bocetos y Jim

Los primeros bocetos que realicé para el proyecto, basicamente trataban
de buscar la ambientacién ideal para la obra en cuanto a estilo completo
de dibujo, asi como la forma de ciertos entornos y el disefio de persona-
jes. Como ya he comentado antes, el disefio del personaje de Jim estética-
mente hablando, parte de un dibujo de hace varios afios en el que aparece
un personaje con un look muy similar rompiendo una guitarra, por lo que
el protagonista que aparece en ésta obra es como un redisefio del anterior
adaptandose algo mas a la estética de este trabajo. Esto lleva a pensar que
algunos elementos y personajes unifican varias obras de un mismo artista,
algo que siempre me ha parecido interesante, por lo que Jim podria ser el
mismo personaje que aparece en dicha obra anterior, como reflejando otra
etapa de su vida.

3.4.2. La Muerte

La Muerte partié de la idea de una tipica parca'’ con capucha y que aso-
maba la mandibula de calavera por debajo de la capucha, sin llegar a mostrar
del todo el rostro, pero al querer reajustar el disefio de la obra para que fuera
mas acorde con el estilo de mis otras obras, se hizo un redisefio del persona-
je. El nuevo disefio sustituia la cara de la Muerte por el icono de silueta roja
de persona utilizado en los semaforos para parar a los peatones, que al final
de la obra se sustituye por el icono de la silueta en verde que tiene un perfil
con un mechdn largo de pelo como Jim. Este nuevo ajuste permitia estable-
cer el semaforo como un elemento simbdlico, ya que la Muerte es la que
impide al persona pasar a mejor vida, hasta que ella se lo permita, y los dos
mufiecos reflejan esas dos actitudes del personaje. Ademas se hizo que de la
capucha de la muerte sobresaliera una tira de tela que recordara al mechén
de Jim, un rasgo muy caracteristico del personaje, dando a entender que esa
muerte es obra del propio protagonista, como si fuera personalizada para
cada persona diferente.

17 Se ha seguido unos estandares de la muerte tipicos de Occidente en cuanto a con-
cepcion visual que se ha ido construyendo en la cultura popular.
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3.4.3. Esposa de Jim

El personaje de la mujer de Jim fue disefiado para que pasara desapercibi-
da, sin ningun rasgo demasiado caracteristico, ya que para él, ella era alguien
que en el fondo nunca le importd demasiado, por lo que la cara tiene rasgos
muy suaves y la figura es muy sencilla, del mismo modo que el bebé de Jim
no se llega a ver del todo.

3.4.4. Animdtica

Una vez el diseiio de los personajes principales estuvo claro, se procedié a
dibujar los bocetos en sucio de cada composicién que servirian de base para
la creacion del dibujo final y para la realizacion de una pequefia animatica®.
La animdtica permitié controlar el funcionamiento o no a nivel narrativo de
las imagenes, haciendo una simulacién con Adobe After Effects y cdmaras
virtuales sobre los mismos dibujos en sucio en orden de aparicion.

Gracias a esto se llegd a la conclusion de eliminar la escena del interior de
la cabeza de Jim al no funcionar ni por tiempo ni a nivel de informacién que
aportara a la historia asi como cambiar totalmente el disefio de los dibujos y
concepto de la escena de la muerte de Jim, ya que originalmente la muerte
aparecia en la misma habitacion de Jim y apagaba la lampara que habia alli.
Finalmente decidi que seria mas interesante y original mostrar el paso previo
a la muerte como una conversacién con ella en su propia antesala del final
en la que se hace un repaso de la vida del personaje, por lo que aparecen en
ése espacio tan ambiguo. Este cambio también influyé en el disefio de Jim
en ésta escena en la que aparece con forma de nifio y abrigado, mostrandolo
insignificante ante la muerte.

3.4. DIBUJOS FINALES

3.4.1. Entintado

Tras tener todos los dibujos finales en sucio de cada escena, se procedid
a fotografiarlos para pasarlos a ordenador y comenzar a entintar, ya que era
la herramienta que mds a mano tenia que no fuera un escédner, ademas de
gue no importaba demasiado la calidad de |la fotografia en éste caso mientras

se vieran definidas las lineas de dibujo. Una vez los dibujos en sucio estuvie-
ran digitalizados, se crearon documentos de Photoshop con la fotografia del
dibujo en cuestién como base y sobre la cual se trabajaria posteriormente.
Para calcar el dibujo para hacer la ilustracidn final, usé la herramienta “Lazo
poligonal” para contornear y rellenar las lineas de cada dibujo en negro, se-

parando los elementos en distintas capas.

18 En el terreno de la animacion se trata de una sencilla animacidn con recortes que se
utiliza para mostrar una idea previamente de su etapa de desarrollo final.
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3.4.2. Coloreado por capas

Terminado la etapa de entintado de las ilustraciones y los elementos se-
parados en capas del fondo, procedi a aplicarles color. En primer lugar se
dio mediante la herramienta bote de pintura y relleno de color, una primera
base de color de tonalidades apagadas mayormente, conforme al estilo de la
obra, que servirian de base para la posterior aplicacidn de texturas mediante
distintas opciones de fusién como multiplicacion, luz suave o superposicion
respecto a la base de color. Estas texturas fueron extraidas de bancos de
imagen gratuitos, donde permiten la descarga y uso de este tipo de imagenes
totalmente gratis, por lo que no estdn sujetas a un copyright.

3.4.3. Texturizado

El uso de texturas como acabado de la imagen funciona a modo de colash
y no solo consigue darle un estilo mds personal e interesante a la imagen,
sino que actua como si fuera un mapeado (técnica muy usada en simula-
ciones de 3D sobre planos bidimensionales) mediante el cual afiadiéramos
arrugas, grietas, manchas o texturas de paredes viejas que le dan un sutil
toque extra de profundidad y realismo a la capa. Esto lleva a que la imagen
deje de tener un aspecto excesivamente plano como si de un video Flash se
tratase y puedas acercarte a ella sin tener un color plano Unicamente como
acabado final.

El nivel de detalle y acabado de cada elemento de la composicidon también
estuvo condicionado por su factor de aparicion en el video final, es decir, si
aparece parcial o completamente y si lo hace completamente, también por el
tiempo que dura la aparicién y la distancia a la que se encuentra del foco de
la cdmara y su posterior o no zoom sobre él.

3.5. COMPOSICION EN 2.5D EN AFTER EFFECTS

Finalizadas las ilustraciones que conforman el proyecto en cuanto a aca-
bado grafico y todas los distintos elementos separados en distintas capas
de Photoshop, pasé a la creacién de cada escena con la técnica de 2.5D.
Para ello creé un nuevo proyecto de Adobe After Effects por cada una de
las escenas, en las cuales se importaba el archivo correspondiente de Pho-
toshop para comenzar a trabajar.

Importado el proyecto de Photoshop manteniendo sus proporciones
de capa editables, creé mediante ese archivo, una nueva composicidn que
mantuviera las proporciones de la ilustracion original, lo que me permi-
tié trabajar con su tamafio exacto. Mediante la creacidon de una capa de
camara, pude activar la propiedad de 3D de cada capa de la ilustracidn,
con lo que pude proceder a la separacion de la distancia entre ellas para
conseguir distintos niveles de profundidad segun el resultado deseado y de
qgué forma iba a moverse la camara por la composicion. Las distintas capas
que conforman un mismo elementos, como por ejemplo un personaje, con-
tienen una distancia menor entre ellas para que sigan estando unificadas
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entre ellas y no se muestren separaciones o cortes al mover la cdmara,
pero aun asi le den un cierto aspecto de tridimensionalidad, mientras que
he usado una separacion significativamente mayor para separar elementos
del fondo, con lo que se crea un efecto de profundidad mucho mayor y més
evidente al desplazamiento de la cdmara. Otro tipo de transformacién a la
hora de separar las capas y crear la ilusién de tridimensionalidad, a la par
de la posicidn, es el nivel de rotacién, es decir, la inclinacion de una capa
sobre su propio eje hacia arriba o hacia abajo, o hacia los lados o incluso
sobre si mismo, lo cual permite hacer que las capas no sean totalmente
paralelas entre si y aprovechar éste factor para crear la ilusién de que un
de que un objeto sale de otro o que su profundidad es alin mayor, jugando
con la perspectiva.

3.5.1. Camaras Virtuales

He usado los dos tipos de cdmara virtual que me permite el programa
de After Effects, de uno o dos nodos, segun el efecto de movimiento que
necesite y cdmo quiera explorar el dibujo, ya que la cdmara de un nodo se
orienta Unicamente alrededor de si misma y la cdmara de dos nodos tiene
un punto de interés y por lo tanto se orienta alrededor de él.

Mediante los puntos de fotogramas clave en la linea de tiempo, pude
animar la camara virtual para que se moviera de un lado a otro cambiando
sus propiedades de un punto de tiempo a otro, ya sea la posicion, punto de
interés, el zoom, etc...Esto permitié la realizacién del efecto 2.5D, ya que
mediante el punto de interés y zoom pude adentrarme hacia el fondo de la
composicion con la cdmara haciendo que las capas se ampliaran y adelan-
tasen creando una mayor imitacién de explorar un entorno tridimensional.

Al no tener la voz narrativa aun grabada, sobre la cual se estableceria la
duracién final de cada escena, marqué los puntos de movimiento de cdma-
ra y de animacion de los elementos necesarios Unicamente como guia, ya
gue posteriormente se desplazarian en su propia linea de tiempo segun la
duracion definitiva.

3.6. MONTAIJE FINAL

3.6.1. Grabacion de voz narradora y apartado sonoro

Para completar el proceso de creacion del trabajo, creé una demo con
mi propia voz narrando la historia, que serviria para hacerme una idea de
como sonaria la voz final al ritmo establecido. Esta demo sirvié de guia el
dia de la grabacidn de la voz definitiva para que a raiz de ésta pudiéramos
concretar el tono y pequeno énfasis que se le daria a cada escena. La graba-
cién definitiva conté con la colaboracion de mi amigo Sergy Gil, cuyo tono
de voz me parecié adecuado para ser la voz narradora a la vez de poder
aplicar sus conocimientos de teatro para enriquecer y dar mads color a la
narracion.
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La duracion de dicha grabacion fue aproximadamente de unas 2 horasy
media, mediante el software de edicion musical Cubase y un micréfono de
condensador conectado a una tarjeta de sonido externa, lo que nos permi-
tid obtener mayor calidad de sonido, creando varias pistas de audio en Cu-
base para poder ir grabando cada escena por separado, pudiendo manejar
mejor la velocidad y la regrabacion para la correccion de pequeias partes.
Las pistas resultantes fueron montadas jugando con la duracién adecuada a
la narracién y duracién de cada escena previamente establecidas.

Respecto al apartado sonoro, se utilizaron diversos samplers provenien-
tes de bancos de sonido gratuitos y musica sin derechos de autor, lo que
me permitié ambientar cada parte del cortometraje con el sonido que es
debido mediante audios sutiles por debajo de la voz narradora, en distintas
pistas.

3.6.2. Montadje final

Finalizado el montaje de la voz narrativa, se exportd a formato mp3
y se exportd al proyecto de montaje final de After Effects. Con ello ya se
pudo proceder al ajuste de cada escena a su duracidn correspondiente,
adecuandose al ritmo de narracién, mediante el ajuste de fotogramas clave
de movimiento que previamente dejé preparado para acoplar la accién a
distintas duraciones con solamente desplazar dichos fotogramas.

Tras establecer la duracién y ritmo final de cada escena, se crearon
distintos tipos de transicion entre ellas segun la relacidn directa o no. Las
escenas que estan dentro de otras mismas composiciones refleja que la
nueva escena es la consecuencia de lo ocurrido en la anterior. Ej: El reflejo
en el espejo de Jim cuando se cuenta su tipo de personalidad conecta con
la persiana de la ventana del hospital que se cierra ante él, ya que lo que
cuenta la escena del hospital con el bebé tiene que ver con la escena del
reflejo de Jim y su personalidad. Otros tipos de transicidén utilizado son el
fundido a negro o a blanco y la aparicién progresiva del siguiente dibujo
mediante la subida de opacidad.

3.6.3. Retoques finales y exportacion

Como ultimos detalles creé ciertos enfoques/desenfoques en distintos
elementos de cada composicidon imitando el enfoque de una cdmara real
mediante la herramienta de Desenfoque Gaussiano, lo que ha ayudado a
reforzar la idea de profundidad en las escenas a la par de enriquecerlas
graficamente. También recorté la duracidn de los archivos y composiciones
para que su duracién fuera la necesaria para su aparicion en el plano, lo
gue me facilitd la carga de archivos del proyecto a la hora de la exportacion.

Debido al peso del proyecto, tuve que utilizar otro ordenador con me-
moria RAM suficiente que me permitiera exportar el proyecto.
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4. CONCLUSIONES

Realmente estoy satisfecho con el resultado obtenido en el proyecto tanto
graficamente hablando como con el uso de la técnica de 2.5D. Antes de éste
trabajo, Unicamente habia hecho una pequeiia prueba con dibujos manuales
combinados con ésta técnica, por lo que ésta obra me ha ofrecido un camino
en el que he podido ahondar en diversos aspectos no sélo en cuanto a 2.5D,
sino en cuanto a manejo en general de After Effects. Por lo tanto los objetivos
principales que me marqué al comenzar el proyecto estdn cumplidos y de
hecho en varios aspectos han superado las expectativas en cuanto al acabado
final general y en particular de ciertas escenas que han tenido un acabado
bastante mejor del esperado en un principio.

Artisticamente hablando, el proyecto me ha hecho reflexionar sobre los
diversos tipos de técnicas manuales que pueden confluir y combinarse con
técnicas digitales, por lo que posteriormente seguiré explotando las diversas
ventajas de ello.

El mayor inconveniente a la hora de trabajar ha sido el tamafio del pro-
yecto, ya que necesita una memoria muy potente para poder trabajar correc-
tamente y me ha dado diversos retrasos y contratiempos, debido a que el
ordenador necesitaba trabajar Unicamente en la exportacidn de video y aln
asi la memoria RAM no era suficiente, por lo que finalmente tuve que buscar
otro ordenador con potencia suficiente para ello. Sin duda, esto serd un fac-
tor fundamental a la hora de realizar el siguiente proyecto.
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