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RESUMEN

Epic of Awesome es un proyecto de pre-produccién de un corto animado
en 2D producido con un software especializado en elaboracidon de story-
boards. El trabajo incluye todas las etapas previas a la fase de animacién final
gue se dan en la pre-produccién de narrativas audiovisuales: idea,
documentacion, guion, disefio, story-board inicial, story-board final, /ayout,
doblaje, musica y efectos, animatica, clean-up (Limpieza) y la edicién final del
montaje. La historia, contada en un tono comico con la intenciéon de
entretener y narrar una aventura fantdstica, es principalmente un ejercicio
narrativo del story-board y de la animatica en la pre-produccidon de
animacion.

PALABRAS CLAVE:

Pre-produccion, Story-board, Animatica, Parodia, Mitologia.

ABSTRACT

Epic of Awesome is a pre-production project for an animated short in 2D,
produced entirely using specialized software for story-board creation. The
project includes every phase prior to the final animation stage needed for the
production of audiovisual narratives: idea, research, script, designs, initial
story-board, final story-board, layout, voice acting, music and effects,
animatics, clean-up and the final edition of the animated short. The story,
exposed in a comedic tone with the intention to entertain and tell a fantastic
adventure, is primarily a narrative exercise of the story-board and animatic in
the pre-production for animation.

KEY WORDS:

Pre-production, Story-board, Animatic, Parody, Mythology.

AGRADECIMIENTOS

Me gustaria agradecer a toda la gente que me apoyd y que hicieron este
proyecto posible: a mis padres y mi hermana por animarme a seguir con mis
estudios y por el apoyo que me han brindado para poder terminar este
trabajo, y a los compafieros de clase y profesores por hacer que la animacién
me interesase tanto como para considerarla como una carrera profesional.
Por ultimo, quiero dar las gracias a mi tutora Carmen Lloret por su labor y por
animarme a completar el proyecto.



Epic of Awesome. LlorengAndreuPeiréTimoner 3

INDICE
O N300 01U LT ] N 4
2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA......oouiecvevetiiecte ettt 4
B R 0] o 1141V o1 TP 4
2.2, REFEIENTES ..ottt 5
G T |V =1 oo [o] Lo =4 - TP 8
3. ELPROYECTO ittt ettt ettt ettt st sttt it s st s b e b e ns 9
3.1. Pre-produccion de [a animatica......ccccccveeeiviiieeiniiiee e, 9
3.0.1. 1d@a NICTIAl e 9
3.1.3. DOCUMENLACION c..eeeeeiieeeiee ettt 10
3.1.4. DIiSERAO eeeeeieieciee e s 13
315, GUION .ttt e 17
3.1.6. Story-board Inicial........ccccvveeeeiiiieecee e, 21
3.2. Produccion de [a animatica ......cccceveereeriieeneenecneee e 21
3.2.1. Story-board final ........cceeeiieieeee e, 22
3.2.2. LAYOUL ...ttt 22
3.2.3.S0NIO ..eeiiiiieee e s 24
3.2.4. ANTMATICA .ot 25
3.2.5. ClEAN-UP.cc.neeeeeeeeeeeeeeeee ettt e e e eciraa e 26
3.3. Post-produccién de 1a animatica.......cccceeeecieeiicciiee e, 27
3.3.1. Edicion y MONtaje.....ccceeeciiieeeciiee e 27
4. FICHA TECNICA Y ENLACE AL CORTO ...ovivrieviereieeieseeeie e 28
5. CONCLUSIONES ..ottt ettt sttt ettt ettt e sbeesaeesaee e 28
6. BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA .....ovvumiereirriieseseesseessessssssssesssesssssssessessanes 30
7. INDICE DE IMAGENES .....cuuivuiiririiicieiseesesseee ettt 32

B ANEXOS ... 37



Epic of Awesome. LlorengAndreuPeiréTimoner 4

1. INTRODUCCION

En la animdtica se aprecia mi interés en el desarrollo de argumentos con
el énfasis en la representacion visual de la historia, ya sean didlogos o accién
pura. El guion, los temas y los disefios, a pesar de ser centrales en la carrera
de animacidn, se subordinan, en este trabajo, al aspecto que mds me atrae
de la animacion profesional y que constituye la idea principal del proyecto: la
representacion y direccién visual de narrativas por medio del ejercicio del
story-board animado.

En la historia, situada en un universo basado en distintas tradiciones
mitoldgicas existentes y también en la especulacién histdrica, unos
personajes fantasticos se encuentran por casualidad mientras tratan de
llegar a un mismo objetivo. La premisa es que aunque no se soportan tienen
gue trabajar unidos. Decidi utilizar y parodiar estos temas por el interés
popular que despiertan y porque de ellos emergié una idea interesante para
escribir el guion y por extensién producir la animatica.

Una de las razones por las que este trabajo es solo una pre-produccién y
no una animacién finalizada es que mi interés se centra en la composicién,
direccién e informacién de las escenas y en la manera en que estas seran
mostradas al espectador, asi como en las decisiones que se tienen en cuenta
en esta fase de la produccion de cortos y series animadas. En resumen, mi
interés se centra mas en como se cuenta la historia que en qué se cuenta en
la historia. La otra razén para la realizacidon de una pre-produccién es que
considero que esta es una fase hibrida entre la narrativa secuencial (cdmic,
novela gréfica) y la cinematografia, y dominarla seria de gran interés para mi
futuro profesional en la industria del entretenimiento audiovisual.

Esta memoria desarrolla la manera en que se adaptaron las fases de pre-
produccién, produccion y post-produccién para una animatica (pre-
produccidn) de unos 8 minutos de duracién.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

- Aprovechar el potencial creativo y la formacién cultural obtenida en el
proceso de documentacidn para elaborar una pre-produccién de un episodio
piloto para una serie original que parodie una epopeya protagonizada por
personajes fantdsticos.

- Escribir un guion narrativo y pre-producir el corto de este.

- Adquirir la capacidad narrativa para contar una historia con claridad
visual, puesto que es uno de los elementos mdas importantes en la
cinematografia, sobre todo en el género de accién/aventuras.



1. Pendenton Ward, Adventure Time,
(2009). Titulo de créditos del intro.

2. ").G." Quintel, Regular Show,
(2010). Cartel promocional.

3. Justin Royland, Dan Harmon,
Rick & Morty, (2013). Portada del
Blu-Ray.
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- Aprender a dominar la herramienta del story-board asi como la de la
animatica con el fin de empezar a desarrollar un futuro profesional en el
campo de la animacién.

- Dar una dimensién de entretenimiento humoristico a las personalidades
y actitudes de los personajes.

- Adquirir la experiencia necesaria en el desarrollo y direccién de series
animadas para trabajar en estudios profesionales.

- Completar un portafolio para promocionar mis habilidades en la
produccidn de series animadas.

2.2. REFERENTES
2.2.1. Series de animacion

Entre los referentes que han inspirado la creacién de este trabajo se
encuentran series de animacién contemporaneas como las siguientes:

Adventure Time (2010-actual), no solo por su estética simple y dindmica,
sino porque posee la capacidad de subvertir y/o de-construir los elementos
caracteristicos de la fantasia y sus personajes. En lugar de un caballero con
brillante armadura que es infalible, el protagonista es un joven adolescente
idealista. En lugar de un escudero fiel y leal con principios de honor, el
compafiero de aventuras es un perro magico parlante dotado de una claray
notable ambigliedad moral. Se trata, en definitiva, de una parodia del género
de la fantasia con una buena dosis humor absurdo, en la que el escenario
donde transcurre la historia sufre transformaciones interesantes: poco a
poco este se va revelando no como un mundo de fantdstico en otro universo
sino como un mundo futuro pos-apocaliptico situado mil afios después de
una guerra atémica.

Regular Show (2010-actual) es otro ejemplo de la subversidén de las
expectativas tradicionales de una serie anecddtica. La serie gira entorno a
los personajes de dos jovenes de veintitrés afos con pocas aspiraciones
vitales los cuales trabajan en el mantenimiento de un parque publico. Lo que
en un primer momento podria ser un planteamiento convencional resulta
subversivo porque la premisa es que en cada capitulo, por las razones menos
esperadas, los protagonistas acaban siendo responsables de que el destino
del mundo esté en juego. Otro elemento que intensifica la sensacién del
absurdo en esta serie es que, a pesar de que su mundo es el nuestro y es
habitado por humanos contemporaneos, los protagonistas son un pajaro
antropomoérfico y un mapache.



4. Trey Parker, Matt Stone, South Park,
(1998).Titulo de créditos del intro.

5. Blizzard Entertainment, World of
Warcraft, (2004). Captura de pantalla
de inicio del juego, donde se crea el

personaje.

Ejemplo de RPG online donde se puede
decidir entre razas y clases y asociarse
con otros jugadores con diferentes
habilidades para completar misiones.
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Rick & Morty (2013-actual) es una serie que, por su tono cinico de
comedia negra adulta, las premisas de historia de aventuras, ciencia ficcion y
fantasia se convierten en temas secundarios respecto a la trama principal: las
relaciones personales que se dan entre los personajes y los conflictos que
emergen de estas. El protagonista es un cientifico sociépata que solo piensa
en si mismo y en sus experimentos, los cuales suelen requerir actividades
como, por ejemplo, el viaje entre dimensiones con el fin robar artefactos
cdsmicos, siempre acompafiado por su nieto adolescente el cual duda
constantemente de la moralidad de sus acciones. Gran parte del humor de la
serie emerge de la relacién disfuncional entre abuelo y nieto, y de cémo el
personaje del nieto se ve envuelto en situaciones tan surrealistas y
traumaticas que su visién del mundo cambia constantemente. Cabe sefalar
como apunte final que el concepto del show nace de la idea de realizar una
parodia de las peliculas de Regreso al Futuro.

South Park (1997-actual). Inspiradora de este proyecto gracias a su
capacidad de satirizar ideas politicas y reflejar los problemas sociales e
hipocresias del mundo occidental usando como herramienta principal la
experiencia vital y el comentario de cuatro nifos de primaria. Se trata de una
de las series mas alabadas y al mismo tiempo mas criticada por su voluntad
de ir mds alld y romper los limites tradicionalmente aceptados en la comedia
y el comentario social. La serie ha sido considerada como la mas polémica
serie de animacién para adultos de todos los tiempos durante mas de veinte
afios, y todo ello gracias al hecho de que los creadores originales son los
mismos que escriben, producen y dirigen cada escena de la serie sin delegar
estos trabajos en otros artistas. El resultado siempre es, por tanto, un reflejo
de sus peculiares sensibilidades humoristicas, hecho que los hace Unicos en
la industria del entretenimiento.

2.2.2. Videojuegos RPG.

La idea para el corto producido en este trabajo consistente en presentar
cuatro clases diferentes de personajes con una serie de habilidades vy
recursos diferentes, los cuales trabajan y pelean en el contexto de una
determinada busqueda, proviene de los juegos de mesa de recreacidon de
aventuras como por ejemplo Dragones y Mazmorras. Esta forma de
entretenimiento adaptada posteriormente en videojuegos estd inspirada por
los diferentes arquetipos que se encuentran en obras de fantasia épica como
El Senor de los Afiillos de J.R.R Tolkien. A su vez, los relatos de Tolkien se
inspiran en sagas de mitologia ndrdica, germdnica, teologia catdlica, celta,
eslava, persa y griega. Los videojuegos que utilizan este sistema de
arquetipos, denominados “clases”, son conocidos como RPG (Rol Playing
Game). Estas clases definen las habilidades de las que el jugador puede



6. Relieve Sumerio (S. 20 AC).
Mostrando la supuesta diferencia de
tamanio entre los dioses y los seres
humanos.

Hidden History of the Human Race

7. Michael Cremo y Richard Thompson.
Forbidden Archeology - The Hidden History
of the Human Race, (1993). Portada.

8. Joe Menosky y Brannon Braga,
StarTrek: Voyager, (1995)

Fragmento del episodio “Distant
Origins” donde los “Voth” descubren
sus origenes en la Tierra.
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beneficiarse a lo largo de la partida, y en algunos casos pueden definir
también su origen, su especie y otras diversas especificaciones.

En el corto hago uso de las formaciones cldsicas de Guerrero, Mago,
Picaro y Combatiente, pero adaptadas al mundo y a los personajes que en él
se representan:

- DAN: el picaro ladrén, rapido y agil.

- ONGERBONE: el combatiente “cuerpo a cuerpo” o “berserker”.
- TESCA: la maga que ataca a distancia con fuego.

- KAMALA: la guerrera experta en espadas.

2.2.3. Mitologia, especulacion y ciencia ficcion

Uno de los referentes mas utilizados para explorar el universo del corto es
la famosa hipétesis propuesta en el siglo pasado conocida como la Teoria de
los Astronautas Ancestrales. En lineas generales, trata de explicar que la
mitologia y religion no son alegorias, sino descripciones malinterpretadas de
eventos reales acontecidos en un pasado remoto.

Autores como Erich Von Daniken o Michael Cremo proponen teorias
basadas en la mitologia comparativa y pruebas arqueoldgicas con el fin de
explicar, entre otras cosas, el origen de la vida y de la civilizacion humana o
las construcciones monumentales atribuidas a civilizaciones primitivas.

Estas hipdtesis, aun careciendo de valor cientifico reconocido
oficialmente, han inspirado numerosos escritores de ficcion para explorar las
realidades plasmadas en sus relatos, al igual que fueron la inspiracion para el
argumento de este corto.

Un ejemplo de principios de siglo es el escritor H.P Lovecraft, quien, en
muchos de sus relatos, presenta a una especie alienigena monstruosa la cual
colonizé la tierra hace billones de afios, iniciando asi la vida en el planeta, y
se oculté posteriormente en sus profundidades. Otro ejemplo es la serie de
television StarTrek: Voyager, donde se muestran casos como el de una
civilizacion avanzada de reptiles antropomérficos la cual descubre que su
planeta de origen es la Tierra. De una manera similar, todo el universo de la
franquicia Stargate gira en torno a la idea de la existencia de alienigenas
ancestrales responsables de manipular varias formas de vida en distintos
planetas, dejando tras ellos pruebas de su tecnologia avanzada, la cual es
redescubierta en el presente por los seres humanos.



9. Douzen (Devianart), Cthulhu, (2012).

llustracion de la criatura de los relatos
de Lovecraft

10. Roland Emmerich, Stargate,

(1994). Poster promocional del
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A partir de ideas extraidas deejemplos como estos, se forma el
planteamiento principal del corto que se desarrolla en este trabajo y parte de
su argumento. En primer lugar, decidimos que los personajes serian cuatro
criaturas con origenes y naturalezas diferentes, siendo ninguna de ellas
remotamente humanas e inspiradas directa o indirectamente por el
imaginario de diversas mitologias existentes. Especificamente, los cuatro
poseen caracteristicas que derivan de la iconografia de mitos de Europa
(Dan), Africa y Oceania (Ongerbone), Asia (Kamala) y América (Tesca). De
esta manera, intentamos subvertir el tépico de que los héroes tienen que ser
humanos o tener rasgos humanos con los que el espectador se puede
identificar, y con ello intentamos diferenciarnos de la mayoria de relatos
existentes.

En segundo lugar, establecimos que los sucesos del corto deberian ocurrir
en un pasado remoto prehistérico, basandonos en la creencia de que lo que
Ilamamos mitos fueron en realidad eventos reales, y que estas criaturas no
humanas protagonistas de tales mitos y de este corto cohabitaron con
especies ya desaparecidas en los extrafios entornos y en la atmdsfera casi
alienigena de una Tierra antigua. Queriamos que el universo de la serie fuese
una mezcla singular de las teorias ya sefialadas, consideradas comunmente
como meras especulaciones, y que al mismo tiempo estuviese inspirado en
leyendas, puesto que es un tema bastante comentado en los medios
actuales, y ademas muy utilizado en la ciencia ficcién.

2.3. METODOLOGIA

Como cualquier obra de narrativa audiovisual, incluso en el caso de la
animatica, el proyecto debe pasar por una serie de etapas clave:

- Pre-produccion: En esta fase se establece la idea inicial alrededor de la
cual gira todo el proyecto de la animatica. Aun asi, esta podria variar durante
esta fase hasta concretarse la idea final. Tras un periodo de documentacion,
se escribié el guion y se elaboraron los disefios de los personajes y del mundo
qgue habitan. Finalmente se elabord la primera versién simple del story-
board.

- Produccién: En esta fase se realiz6 el trabajo de composicién, duracidny
dibujo final de las escenas. Tras corregir el “story” inicial se dibujaron las
escenas claves definitivas y se compuso el layout, utilizando para ello un
software para creacién de story-boards y animadticas. En esta fase se
determinaron los movimientos de camara, asi como los “frames” intermedios
gue suavizan las acciones de cada plano, convirtiendo la serie de dibujos en
una secuencia animatica real. Posteriormente, la serie se exportd a formato
de video en doce secuencias para, a continuacion, registrar las voces de los
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personajes y buscar y afiadir diferentes efectos de sonido, asi como una serie
de piezas musicales que acompanarian las escenas. Finalmente, se limpiaron
las secuencias finales y se les afadieron detalles y texturas.

- Post-produccion: Cuando las secuencias se completaron, fueron
importadas a otro software de edicidon de videos para sincronizarse con los
didlogos, efectos y musica de fondo. Finalmente, se exporté en el formato
adecuado de video para completar el proyecto.

3. EL PROYECTO

3.1. PRE-PRODUCCION DE LA ANIMATICA

En esta fase de planificacidn previa se decidieron todos los aspectos del
proyecto: se elaboraron y descartaron las ideas de las que este participaria 'y
se reflexiond sobre el porqué del trabajo, sus puntos fuertes y el objetivo que
este pretende conseguir.

En cualquier serie de animacién siempre se parte de una idea inicial que
describe el argumento. Sin embargo, al ser un proyecto de pre-produccion, la
estética final no tiene la misma importancia que el desarrollo de los eventos
a través del ejercicio de story-board animado.

Tras elaborar el argumento y decidir el tono de la serie, nos
documentamos con referentes para escribir el guion, crear el mundo que
habitarian los personajes y disefar su forma. Con esto, finalmente se elaboré
la version inicial del story-board y se completd la preproduccion de la
animatica.

3.1.1 Idea inicial

La idea inicial fue pre-producir una serie, o, mas bien, un episodio piloto
para una serie de animacidon, como trabajo para una asignatura. Tras
terminar el trabajo se decidié utilizar la misma idea para desarrollar el
proyecto de final de grado.

En la produccién de series animadas, la idea de la serie suele sintetizar el
argumento de la historia. En este caso: “Cuatro seres fantasticos cruzaran sus
caminos en una busqueda, y aunque no se soportan, uniran sus habilidades
por su objetivo comun y su interés egoista”.

La idea dramatica del corto es la historia de cuatro personajes magicos
con actitudes vitales diferentes, los cuales son forzados a trabajar unidos en
la busqueda de un mundo subterraneo donde supuestamente se encuentra
una reliquia que otorga la inmortalidad. Asi, la historia es una aventura épica
gue participa de elementos fantasticos y super-naturales.



11. Nepal, Indra (Estatua de
bronce), (S.XVI.) Lider de los Devas
segulin la mitologia Hindu.

En el hinduismo los Devas o Asuras,
son considerados seres super-
naturales no humanos, sin embargo
no tienen la categoria de un Dios. Al
igual que los angeles y demonios, en
la teologia cristiana, representan dos
facciones de una misma especie.

12. Neil Dalrymple, Gilgamesh Project,

(2015). Relieve de arcilla disefiado con
un estilo basado en el babildnico.

Tras hallar la planta de la vida en el
fondo del océano Gilgamesh descansa
sin saber que una serpiente se la estaba
comiendo condendndole una vida
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Por otra parte, la idea tematica, o intencidn principal de esta historia es la
de subvertir cémicamente los clichés de las mitologias donde los héroes
ayudan altruistamente a la gente que se encuentran. En este caso, los héroes
buscan ser inmortales por sentirse superiores, con lo que se demuestra su
egoismo y su falta de humildad y humanidad. Con esto tratamos de
desvirtuar a la nocidn de ciertas narrativas cldsicas que describen a héroes y
dioses como benefactores idealizados y proponemos, en cambio, que estos
seres son tan imperfectos como los humanos. Asi, vemos que esta historia
esta evidente y abiertamente dotada de un tono cinico y de comedia negra.

Fue dificil concretar el tema de la historia: en un primer momento iba a
tratarse de un relato coOmico sobre personajes que no se soportan entre
ellos, pero mas tarde se anadié la idea de hacer un relato de aventuras y de
conflictos relacionados con el mundo exterior. Mds adelante, surgié la idea
de la busqueda de la inmortalidad, la cual le dio un tono mds dramatico o
épico a la historia. Al final, decidi unir los temas para asi parodiar una épica
con personajes fantasticos basados en mitologias de alrededor del mundo.

El nombre del corto, Epic of (the) Awesome, se traduciria en espafiol como
La épica de lo asombroso, aunque en realidad esta expresidén no tiene sentido
real en inglés encaja con la intencién parddica del trabajo, porque el corto
consiste en una épica, por estar fundada en un mito, y a su vez trata sobre
algo tan increible como terrorifico, algo “asombroso” o “awesome”. Darle
este titulo me parecio interesante para dotar el corto de un tono cémico, ya
qgue la serie es una exageracién, una historia grandilocuente que cuenta una
anécdota muy simple: unos monstruos que pretenden robar a los dioses por
interés propio.

3.1.2. Documentacion

Tras concebir el argumento y los temas del corto llega la fase de
documentacion. Este estadio es importante para hallar ideas y conceptos
originales en otros medios con el fin de completar aspectos del universo de la
serie. Basandonos en referentes ideoldgicos personales, encontramos
elementos de mitologia comparativa y pseudo-ciencia con los que explorar
aspectos como la naturaleza y personalidad de los protagonistas, su misién y
el mundo que habitan.

3.1.2.1. Naturaleza de los personajes

En la mayoria de mitologias y religiones, siempre se describen dioses y
espiritus secundarios que ayudan al héroe o, por el contrario, son su
enemigo. Sin embargo, estos seres no suelen ser los protagonistas. Asi, nos
plantemos crear a nuestros protagonistas basandonos en rasgos de seres y
espiritus poco conocidos o poco explorados en ficcion. En griego, el término
Ctonico o, ‘perteneciente a la tierra’, designa o hace referencia a los dioses o
espiritus del inframundo, por oposicién a las deidades celestes. El término



13. México, (Aztecas) Calendario Solar
Descubierto en 1790, (fecha de creacién
desconocida)

Segun el mito los dioses ya habian creado
y destruido cuatro mundos antes que el
nuestro, cada uno asociado con un Sol
diferente. Cada Sol es representado
como un cuadrado rodeando la deidad

del centro.

14. India (Nagaland) Tribu Angami
Naga, festival Hornbill

La leyenda de esta tribu dice que sus
ancestros emergieron de una tierra
subterranea.
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Demon (o daimon) es definido por Platon en El banquete como un ser
intermedio entre los mortales e inmortales, encargado de transmitir los
asuntos humanos a los dioses y los asuntos divinos a los hombres - algo
parecido al concepto de Jinn (Djinn, o Genio en occidente) de la mitologia y
religion pre-islamica. Basandonos en estas concepciones de deidad,
disefiamos unos personajes con habilidades sobrenaturales pero con ciertas
limitaciones, de las cuales surgiria el conflicto y parte del argumento: los
protagonistas aspiran a ser dioses, y para ello necesitan encontrar la clave de
la inmortalidad.

3.1.2.2. La biasqueda

Pensamos que la cldsica historia de la busqueda de un tesoro seria
apropiada para concretar el argumento. Decidimos ademds que esta reliquia
otorgaria la inmortalidad, otro hecho recurrente en muchos mitos. Un
ejemplo es la Epopeya de Gilgamesh (Babilonia - 2.500-2.000 a.C) o la
busqueda del Santo Grial del rey Arturo. Para distanciarnos de estos relatos,
hariamos que los protagonistas buscasen esta reliquia no por altruismo o
porque un dios se lo encomendara, sino al contrario: porque ellos pretenden
estar por encima de las restricciones mortales. Sus motivaciones, pues, son
mas bien anti-heroicas. Por ultimo, determinamos que el nombre de la
reliquia en la historia seria “Graal” como referencia al Grial arturico.

Ill

3.1.2.3. Escenario

Tiempo

Decidimos que la historia ocurriria en un pasado remoto inspirado en las
edades de la mitologia griega (Edades del hombre), hindu (Yugas) o la azteca
(Cinco soles), todas ellas habitadas por versiones anteriores de la humanidad,
las cuales convivian entre dioses y demonios. Estos temas suelen estar
ligados a acontecimientos de destruccion y creaciéon, donde los dioses
deciden acabar con esta humanidad para volver a empezar otra de nuevo. En
el corto aqui presentado, un personaje hace referencia a la leyenda de una
edad dorada donde los dioses gigantes facilitaban la vida de sus creaciones
hasta que decidieron destruirlo todo.

Otras fuentes de inspiraciéon fueron documentales como Walking with
monsters de la BBC y Life after people de Discovery Channel, los cuales
muestran versiones pasadas y futuras de la Tierra sin humanos en ella.

Lugar

En cuanto al espacio donde ocurren los eventos del corto, los escenarios
mostrados son tres: El reino interior, inspirado por el folclore y las leyendas
asociadas con la idea del inframundo griego, ndrdico e incluso el infierno
cristiano, asi como por algunas leyendas hindus y nativo-americanas donde
los ancestros de diferentes tribus hablan de cémo estos surgieron del



15. Andnimo, Matsya Avatar de
Vishnu, (1870).

Diluvio hindu segun el Shatapatha
Brahman. (Textos védicos)

16. Allessandro Masnago, Cameo
with Noah's Ark, (S.XV1.)

Diluvio cristiano segun el antiguo
testamento. (Textos hebreos).

El mito del diluvio universal, y sus
paralelos en otras culturas, son una
muestra de la destruccion de una era
por parte de los dioses con el
propdsito de empezar de nuevo.
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subsuelo junto con demonios y espiritus. En su novela de 1864, Viaje al
centro de la Tierra, Jules Verne relata la exploracion del interior del planeta
para alcanzar el centro, el cual se encuentra habitado por animales
prehistoricos. Este relato de ficcion fue una de los que me inspiraron para la
creacién del escenario del corto. Finalmente, el nombre del reino del interior
qgue presento, “Hiperbdérea” (“mas alld del norte”), es descrito por el poeta
Pindaro como una tierra perfecta, hogar de los dioses, donde la noche, la
enfermedad o la vejez no existen.

El polo norte se eligié como lugar donde situar la accidn porque, aparte
de ser un lugar Unico, remoto y homogéneo (y, por ello, facil de representar),
éste se asocia a menudo con la entrada a este mundo interior al que nos
referiamos. Esta teoria fue tan famosa®a principios del siglo XIX que el
presidente de los EEUU, John Quincy Adams, pretendié hacer una expedicién
al polo norte pues creia que habia una entrada a un mundo interior habitado
por hombres topo. Este hecho es tan hilarante que nos parecié divertido
apropiarnos de este y plasmarlo en el corto.

Por ultimo, el escenario que Dan describe en la escena del Flashback esta
basado en la idea comentada anteriormente sobre cdmo es recurrente en la
mitologia el hecho de que los dioses creen y luego destruyan su civilizacién:
se trata de la “edad dorada” que fue destruida y luego abandonada. En
nuestro corto, la leyenda cuenta que los dioses destruyen el mundo y parten
hacia otro lugar para crear su nueva utopia (Hiperbdrea) en el mundo
interior.

3.1.2.4. Caracterizacion

Para la caracterizacion de los personajes se hizo uso de la teoria de los 4
humores o temperamentos, una teoria pseudocientifica conocida desde las
civilizaciones griegas y romanas, la cual describe que existen cuatro fluidos
corporales que juntos determinan, en sus diferentes proporciones, cuatro
tipos de personalidad; sangre (sanguineo, DAN), bilis (colérico, ONGERBORE),
bilis negra (melancélico, TESCA) y flema (flematico, KAMALA). A pesar de que
la medicina moderna ha rechazado esta teoria por completo, se utiliza a
menudo en la caracterizacién de grupos de personajes de ficcion (Las
tortugas ninja, los vengadores, los cuatro fantdsticos...). Por esta misma
razon, se utilizd este sistema “simplista” y mds especulativo que cientifico
para darles personalidades complementarias a los personajes de Epic of
Awesome, es decir, para predecir su curso de accidn, lo cual es de gran ayuda
en la elaboracién del guion.

'CRACKED. The De-Textbook: The Stuff You Didn't Know About the Stuff You Thought
You Knew, 2013 p. 125-126.



17. Cuadro de equivalencias entre la
tipologia clasica de los cuatro humores
y las tipologias factoriales de Eysenck.
Diagrama con los rasgos de
personalidad asociados a cada
temperamento.

DAN

18. Epic of Awesome, Hoja modelo de
DAN, (2015).

19. John Duncan, The Fomorians
(1912). El equivalente Irlandés a los
Titanes de la mitologia griega.

ONGERBONE

20. Epic of Awesome, Hoja modelo de
ONGERBORE, (2015).

21. Mantis religiosa. SU morfologia
inspird el aspecto de ONGERBORE
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EMOCIONALMENTE

INESTABLE (NEUROTICO)

Voluble Quisquilloso
Ansioso Inquieto
Rigido Agresivo
Sobrio Excitable
Pesimista Influenciable
Reservado Impulsivo
Insociable Optimista

Tranquilo Melancélico Activo

INTROVERTIDO ™ EXTROVERTIDO

Sanguineo
Pasivo - Sociable

Cuidadoso Amigable
Pensativo <9 Conversador
Pacifico s Receptivo
Controlado Desenfadado
Fiable Alegre
Ecuanime Despreocupado
Calmado Lider

EMOCIONALMENTE

ESTABLE

3.1.4. Diseno

A partir de la ideas extridasde los referentes y de la documentacién
previa, diseflamos los personajes para que albergasen rasgos de criaturas
secundarias de leyendas y ficcién, dotadas de habilidades Unicas vy
personalidades complementarias, con el fin de que sus relaciones en el
contexto de la mision fuesen disfuncionales y cdémicas, y por ello mas
interesantes. Utilizamos iconografia de cuatro areas culturales (determinadas
de una manera generalista) del planeta, simplificdndola a su vez para darles a
los personajes un estilo “cartoon” y poco realista, como el de las series que
son sus referentes, el cual ayudase a no complicar las acciones en la
representacidon de las escenas y a recalcar ademas el tono humoristico de la
historia.

3.1.4.1 DAN

El personaje de Dan estd basado en iconografia de mitos de Europa y
Eurasia. Su arquetipo es el del Picaro: agil, sigiloso, impredecible,
manipulador... y su temperamento sanguineo le convierte en el lider
optimista del grupo. Estas caracteristicas se encuentran en figuras como el



TESCA EP¥IC

22. Epic of Awesome, Hoja modelo de
TESCA, (2015).

23. Inti. Estatuilla de oro del Dios
solar Inca,

24. Petroglifos de los Anu Sinom,
espiritus protectores de la tribu
Hopi en el norte de Arizona

25. Epic of Awesome, Hoja modelo
de KAMALA, (2015)
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dios griego Pan y su homdlogo celta Cernunnos, asociados con la naturaleza 'y
la seduccion y dotados de caracteristicas animales, y ambos posteriormente
asociados en el neo-paganismo con Satan (el adversario de dios). Asimismo,
Dan estd inspirado en los Tuatha Dé Danann y los Fomorians, dos razas
antagodnicas de dioses Irlandeses pre-cristianos, los primeros representando
la civilizacion y los segundos el caos y el poder destructivo de la naturaleza.
Su habilidad de transformarse en animal proviene del dios tramposo y de
moralidad ambigua de la mitologia ndrdica Loki. Su arma es, por una parte, el
cayado del pastor, simbolo de liderazgo, y, por otra parte, la lanza, como la
de Cuchulainn u Odin, un artilugio versatil y flexible que complementa sus
habilidades y su personalidad.

3.1.4.2 ONGERBONE

Ongerbone estd basado en iconografia de mitos de Africa y Oceanfa. Su
arquetipo es el bruto, el combatiente cuerpo a cuerpo: fuerte, resistente,
agresivo e impulsivo. Su temperamento colérico le convierte en el personaje
mas volatil y violento del grupo. Nos inspiramos en la figura de Cagn, dios de
la tribu africana San, el cual toma forma de mantis religiosa. Le dotamos de
un aspecto de artrépodo humanoide, con un exoesqueleto que es a su vez su
defensa y su arma. Un ejemplo de ello son sus antebrazos de filos salientes
que recuerdan a los de este animal. En las leyendas, Cagn suele tener un
caracter agresivo que es también asociado con la serpiente, animal que tanto
en Africa y Oceania, Warnayarra (Serpiente Arcoiris), es adorado como un
dios creador del universo. Este caracter de reptil fue utilizado para dar otro
aspecto a su temperamento: el de salvaje y frio depredador, desconectado
emocionalmente del grupo. Su cara estd tapada como la de un némada del
desierto porque su orifico bucal con fauces y otros apéndices es bastante
perturbador, ademas de ser la Unica parte blanda vulnerable de su cuerpo, la
cual no quiere mostrar.

3.1.4.3 TESCA

Tesca esta inspirada en iconografia de las leyendas de los nativos
americanos. Su arquetipo de la “maga” (aunque en realidad se trate de un
organismo cibernético), con sus proyectiles, explosiones, levitacion y
temperamento melancdlico, la convierten en el personaje irritante que suele
a menudo sufrir por su arrogancia el ser “el chiste” de la serie. Su forma esta
inspirada en los petroglifos de los Anu Sinom (Gente hormiga), espiritus
protectores de la tribu Hopi en el norte de Arizona. Su forma de androide
recuerda a la de un OVNI o sonda espacial levitando, y su acabado es dorado
por la asociacion del oro con la divinidad en las culturas Nativo-americanas.
Ademas, su cabeza recuerda a las de estatuillas incas del dios Inti (dios del
Sol), lo cual es conveniente porque su habilidad principal que es la de lanzar
formas de energia. El hecho de que se crea mejor que los otros personajes



26. Estatua Ashura Kofuku-ji
Periodo Nara (S. VIII) Equivalente
Japonés a los Asuras hindus.

Fragmento de la pelicula.
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refuerza el objetivo de la serie de parodiar clichés mitoldgicos: se trata del
dios arrogante que es castigado por su supuesta superioridad natural.

3.1.4.4 KAMALA

El personaje de Kamala estd compuesto de rasgos de seres de distintas
culturas de Asia y Oriente Medio. Su arquetipo de guerrera calmada y
cuidadosa, junto con su temperamento flematico, la definen como el
personaje mas responsable y eficaz del grupo. Su disefio estd inspirado en
caracteristicas de los Asuras o Devas, como los cuatro brazos o el color azul
representativo de ciertas divinidades hindus. Su tercer ojo proviene de la
idea esotérica de los chacras. Su ropa y pelo son reminiscentes de las artes
marciales orientales, como también lo son las armaduras de placas en sus
hombros o la faja de tela. Su arma es una masa amorfa liquida que adopta
forma de filo a su voluntad y que actia de una manera similar al mercurio,
utilizado en la alquimia China y considerada una sustancia con propiedades
medicinales cuya naturaleza mistica contenia grandes poderes.

3.1.4.5 Fondos

Los escenarios mostrados fueron conceptualmente inspirados por los
referentes comentados arriba, pero la dimensién visual del escenario del
polo norte proviene de imdagenes tan iconicas como la de la fortaleza de la
soledad en Superman (1978). A su vez, el escenario del flashback esta
basado en la antigua civilizacién avanzada mostrada en Atldntis: The lost
empire (2001) y el reino interior esta inspirado de la pelicula Ice Age 3: Dawn
of the dinosaurs (2009).

NS T 7

27. Richard Donner. Superman, (1978). 28. Epic of Awesome, Fondos del Polo

Norte, (2015)
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29. Gary Trousdale, Kirk Wise, Atlantis: The lost 30. Epic of Awesome, Fondos de la
empire, (2001) Fragmento de la pelicula. Utopia del flashback, (2015).

31. Carlos Saldanha, Mike Thurmeier, Ice Age 3: Dawn of 32. Epic of Awesome, Fondos del
the dinosaurs, (2009). Fragmento de la pelicula. Reino interior, (2015).
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3.1.3. Guion

Tras haber planteado el argumento inicial y los elementos de los que
participa la historia, se redacté un primer borrador del guion en forma de
escaleta de eventos, una lista ordenada de las acciones la cual describe en
lineas generales lo que ocurre en las escenas. Un ejemplo de escaleta podria
ser:

Secuencia 1 (Primer encuentro)

Escena l

- Dan camina por un paramo helado

- Divisa alo lejos el lugar que buscaba

- Se alegra por un momento pero sigue sin saber cdmo como cruzara...

Mas adelante se escribo la versién definitiva del guion, la cual expone mas
detalladamente lo que ocurre en cada escena. Debido a la poca experiencia
personal en elaboracién de relatos, decidi que la estructura debia ser
sencilla, centrada en un encuentro y en un desplazamiento desde un punto A
a un punto B y completada con escenas de accién y didlogos que
caracterizasen a los personajes.

Partiendo de la idea de que el proyecto constituye principalmente un
ejercicio de narrativa visual y planificacion mas que un trabajo basado en la
historia y en la resolucion harmoniosa del conflicto presentado,
determinamos que el guion del corto no iba a ser méds que otro medio mas
para facilitar este ejercicio. El resultado es, a nuestro parecer, una narrativa
que, aunque carezca de un narrador con mucha experiencia, no cae en los
clichés normativos de los que a menudo adolece el trabajo de los escritores
principiantes, debido al seguimiento consciente de las estructuras tipicas de
la narracion.

“Las historias tratan de principios, no de normas>.”
(Story is about principles, not rules)

En la elaboracion del corto se tuvieron en cuenta los cinco puntos o partes
que tradicionalmente se dan en la mayoria de relatos. Como sefiala Mckee en
The Story, Substance, structure, Style and the principles of Screenwriting, una
historia esta disefiada en cinco partes, la primera de las cuales es el incidente
incitante, primer mayor evento del relato y causa principal de todo lo que
sigue, y el cual pone en marcha los otros cuatro elementos: complicaciones
progresivas, crisis, climax y resolucion. >

’MCKEE, R. The Story, Substance, structure, Style and the principles of Screenwriting,
p. 3.

* MCKEE, R. The Story, Substance, structure, Style and the principles of Screenwriting,
p. 181.



Epic of Awesome. LlorengAndreuPeiréTimoner 18

(A story is a design in five parts: The inciting incident, the first major event
of the telling, is the primary cause for all that follows, putting into motion the
other four elements — Progressive Complications, Crisis, Climax, Resolution.)

Incidente incitante

En la primera parte se presenta el escenario, un mar helado desolado.
Este es recorrido por una criatura con forma de cabra la cual por fin, segun
ella, ha llegado al lugar donde se proponia llegar: los limites del mar
congelado donde se encuentra una estructura de cristales. Esto nos
demuestra que estamos presenciando una historia ya empezada y que
todavia se nos tienen que explicar las razones que han llevado a esta criatura
a tan alejado lugar.

En esta parte se pueden advertir, aunque poco especificados, los objetos
de deseo del personaje y su objetivo: llegar a este lugar. Esto es lo que le
mueve. Su deseo consciente de llegar le lanzard en una busqueda en la que
luchara contra las fuerzas antagdnicas que se le presenten.

Complicaciones Progresivas

Antes de poder darse cuenta, el personaje (DAN) es atacado por otro ser
(ONGERBONE) que le ha seguido por un tiempo y lugar indefinido. Dan
esquiva el ataque, revelando su forma real mas antropomérfica, y pregunta a
su agresor por su identidad, a lo cual este le responde que él no se comunica
con sus presas. En este momento, sin que ellos se percaten, otro ser les
sobrevuela (TESCA) y les agrede con proyectiles que destruyen el suelo
donde estaban situados, convirtiendo el hielo momentdneamente en agua y
dejandoles atrapados a ambos en él. El ser que los ha neutralizado
desciende de los cielos preguntando cdmo pretendian llegar a la estructura
de cristales. Antes de que se dé cuenta, Dan ha escapado dirigiéndose hacia
la costa, pero entonces es sorprendido por una criatura anfibia gigantesca.
En ese momento, un cuarto personaje (KAMALA) aparece y le salva atacando
la cabeza del monstruo. No obstante, cuando pensaban que esta habia caido,
se levanta otra vez dispuesto a atacar a su agresora, la cual es salvada en el
ultimo momento por Dan sin que ella se dé cuenta de ello al mismo tiempo
gue un proyectil que viene desde fuera de la escena explota en la cara de la
bestia.

Cuando el humo se disipa, aparece Tesca de nuevo, puesto que esta ha
seguido a Dan. Kamala se muestra defensiva con ella, pero de repente la
criatura sale del agua golpeando a Tesca, la cual sale disparada y cae contra
el suelo, quedando neutralizada. Dan y Kamala estdn a merced de la bestia
gue se dispone a apresarles, pero no lejos de alli Ongerbone, que ha
encontrado a Tesca desmayada y quien observa la escena a lo lejos, decide
intervenir dando un salto y saliendo del plano justo cuando Dan y Kamala
estdn a punto de entrar en combate. El conflicto termina con Ongerbone
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aplastando al monstruo antes de que nadie mas entre en combate. Dan y
Kamala, quienes se han quedado en shock por su aparicidn inesperada, no
dicen nada, mientras que Tesca aparece de nuevo en escena terminando la
secuencia haciendo la pregunta general de “éQué esta pasando aqui?”.

En esta parte podemos observar el conflicto narrativo extra-personal de
los personajes, quienes son amenazados por su entorno. Esto aporta a la
historia el tema del “hombre vs naturaleza”. Por otra parte, la cuestidon de
“iQué estd pasando aqui?” llega en un momento donde, aunque bien
entrados en el corto, todavia no se han explicado las motivaciones de nadie.
Este comentario se convierte asi no solo en un comentario a la anécdota,
sino también ademds en la oportunidad de dar vida a una escena con un
ritmo variado: con didlogos y con la exposicién de los motivos de los
personajes que lleva al necesario avance de la trama.

Crisis

En este punto de la historia, los personajes se encuentran por fin juntos y
deciden presentarse y explicar por qué estan ahi. Mediante sus interacciones
nos damos cuenta del otro nivel del conflicto, el conflicto personal: no parece
que todos ellos se lleven bien o tengan ningun vinculo entre ellos, y ademas
sus origenes y naturalezas son completamente diferentes.

Ongerbone se mantiene apartado comiéndose los restos del monstruo e
ignorando los didlogos, presentaciones y motivos de los demas. Cuando Dan
explica que deben colaborar para llegar a su objetivo comun (llegar a una
entrada en el suelo que les llevard a un reino interior de la Tierra donde
encontraran la supuesta inmortalidad). Tesca se niega en rotundo, y es aqui
donde se ve que las motivaciones personales de cada uno deben subyugarse
a un objetivo comun.

Mientras esto ocurre, Ongerbone lanza los restos del monstruo al mar,
donde estos son devorados inmediatamente. Al darse cuenta de que la
situacién le sobrepasa, decide intervenir por primera vez, avanzando en
silencio hacia Dan mientras este trata de convencer a Tesca.

Este punto es importante porque aqui nos damos cuenta de que la
situacion y el conflicto provienen del exterior y, al mismo tiempo, del propio
grupo, el cual debe de cooperar para sobrevivir en su busqueda aunque no
les agrade. Deben aprender que la vida esta llena de pequefias concesiones.

Climax

Habiendo convencido a Tesca fuera de escena, los personajes sobrevuelan
las estructuras de cristal en el océano hasta que divisan la entrada al interior
de la tierra en un pequefio islote con una profunda cavidad, la cual empieza a
brillar en el momento en el que se acercan. La luz les absorbe y desaparecen,
cayendo en el mundo interior.
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En este momento no saben lo que va a ocurrir: estdn asustados, la
aventura les ha llevado hasta ahi y temen por sus vidas, puesto que ahora
van a cruzar el umbral hacia otro mundo y naturalmente les sobrepasa el
miedo a lo desconocido.

Resolucion y giro final

Tras atravesar el portal, los protagonistas despiertan en un nuevo mundo
debajo de la Tierra. Dan estd emocionado por lo que ha ocurrido, mientras
gue los demas se enfadan unos con los otros, culpdndolos de la situacién, sin
darse cuenta de lo que han conseguido uniendo sus fuerzas. Es entonces
cuando se reagrupan y deciden ir en la busqueda de Hiperbdrea, el reino
donde la gente es inmortal, es decir, su objetivo. De repente, los
protagonistas son interrumpidos por un quinto personaje, quien les ha visto
aparecer desde arriba y el cual les advierte que el lugar donde han caido no
es Hiperbdrea, sino que ese reino se encuentra en otro lugar en las
profundidades de esta tierra. Asi que, sin mdas contemplaciones, los cuatro se
dan la vuelta y emprenden su camino.

No obstante, antes de que se vayan, la criatura les explica que en su reino
su gente esta siendo amenazada por un mal terrible, y que segin su pueblo
existe una profecia representada en un monolito la cual describe la llegada
de individuos de aspecto exacto al de los protagonistas. La historia da un giro
inesperado cuando Dan le explica al personaje que ellos no han venido a
ayudar, sino que solo estan aqui porque quieren ser inmortales como los
dioses y vivir ajenos al resto de seres, y que no van a arriesgarse a ayudar a
otros y morir. La escena final muestra a nuestros protagonistas partiendo de
este pueblo en la tierra interior mientras este es arrasado, y demostrando asi
su indiferencia al negarles su ayuda.

Esta es la parte del corto donde se destaca su caracter de comedia negray
de satira, puesto que, en general, en cualquier otra obra de ficciéon y
aventuras estos seres probablemente hubieran acudido y aceptado la
llamada de socorro de este ser, pero en este caso no lo hacen. Estos seres, no
humanos, no tienen concepto de bien y mal y su objetivo es egoista. Asi, no
podemos llegar a entender sus motivos o su forma de pensar, sino que lo
Unico que podemos hacer es entretenernos con lo que hacen y con las
decisiones que toman.
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3.1.5. Story-board inicial

Cuando se completdé la fase del guion narrativo y los disefios de los
personajes, se empezd a trabajar en un story-board inicial. En el mundo
profesional, esta fase equivaldria a la de las “miniaturas” o “Thumbnails”, el
primer esbozo para visualizar las escenas. Debido a que el trabajo final que
nos ocupa es en si un story-board animado y que la versidon ultima de este es
en lo que consiste el proyecto, obviamente se concibié un primer esbozo de
la narracion que diese una idea inicial de lo que ocurre en cada escena y de
los didlogos de los personajes.

La primera versidn que se dibujo fue para el proyecto inicial de clase. Esta
se elabord en fisico (a lapiz) y fue posteriormente maquetada en una plantilla
personalizada para la serie que debiamos crear para el ejercicio. En aquel
momento no se tuvo en cuenta el lenguaje de narrativa audiovisual y
cinematografica que corresponde a la herramienta del story y se dejaron
pasar lo que normalmente se consideraria como diversos errores en diversos
aspectos técnicos y estilisticos.

El resultado fue un primer intento de contar lo que ocurria: poco preciso o
concreto pero a la vez necesario para tener material con el que trabajaren la
siguiente fase, donde, tras un intenso estudio, se resolvieron la mayoria de
problemas principales y otros mas especificos.

3.2 PRODUCCION DE LA ANIMATICA

Esta etapa del proyecto fue la mas extensa, puesto que las decisiones
tomadas definirian cémo seria el producto final. Tras tener la pre-produccién
corregida por medio de la adquisicidon de los conocimientos necesarios sobre
story-board y composicion, se utilizé un software especializado con el que
elaboramos ‘en sucio’ la version definitiva de las escenas. Con esto, pudimos
ademas corregir rapidamente las claves, ‘testear’ su duracidon y comprobarla
necesidad de dibujos intermedios para planear el Layout de cada escena. Una
vez terminada la composicidon de las secuencias ‘en sucio’, se exportaron en
formato de video en doce partes. A continuacidn, se empezaron a registrar
los didlogos de los personajes utilizando otro software de registro y edicion
de audio. Ademas, se buscaron efectos de sonido para cada accién y también
piezas musicales de fondo con el fin de transmitir emotividad o intensidad a
la historia cuando fuese necesario. Con el conjunto de todos estos
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elementos, se produjo pues la animatica final ‘en limpio’ en doce secuencias,
las cuales finalmente fueron exportadas para la fase final del proyecto.

3.2.1. Story-board final

Los story-boards son herramientas de planificaciéon utilizadas en gran
variedad de disciplinas. En animacién, especialmente, permite pre-visualizar
la historia descrita en el guion y crear el mundo donde habitan los
personajes.

La animacion es un trabajo muy exigente para al artista del story. Mas alla
de la posiciéon de la camara y de los angulos, se da mucha importancia al
timing y al layout para el desarrollo de la historia y la actuaciéon de los
personajes. Por esta razon, es necesario dibujar diversos storys para una sola
toma, lo cual incrementa el nimero de paneles requerido.*

Utilizando el programa Story-Board Pro de la plataforma Toom Boom, se
empezé a componer en formato digital el story final que corregiria los
errores del story-board inicial (saltos de eje, movimientos de camara, cortes
y transiciones, poses, actuacion, significado de los angulos, cantidad de
informacidon por escena...). Todo el story-board final acabd siendo elaborado
en doce secuencias de entre treinta y ochenta segundos.

La razén para trabajar en formato digital es la eficiencia y la velocidad con
la que se puede actuar y corregir errores técnicos, sobre todo en
comparacién con la primera version inicial fisica. El formato digital ademas
permite tomar las decisiones mas importantes cuando se considera el
proyecto como una produccidon de video directa. Asi, permite predecir, por
ejemplo, cuanto duraran las secuencias. Esta version ‘en sucio’ solo trataba la
composicion de las escenas y no requeria la version definitiva del dibujo.

3.2.2. Layout

En animacidén, tradicionalmente, el layout es la fase que ‘funde’ fondos,
disefios de personajes y props con el story-board con la finalidad de
establecer como se desarrollan las secuencias, definir como se movera la
camara y determinar los planos en funcién de lo que demande el guion. Una
vez realizado esto, se empieza el proceso de animacion final en el que se
anaden dibujos intermedios a los dibujos claves del story.

Esta fase se realizé al mismo tiempo que el story puesto que, al tratarse
del layout inicial para una pre-produccién en digital, solamente es necesario
componer las escenas con los fondos simplificados, atendiendo a Ia
perspectiva y elementos de cada plano y secuencia.

Con el software utilizado, se planificaron los movimientos de cdmara
(pans, trucks, tilts...) para crear los efectos necesarios, ademads de definir

* HARLAND ROUSSEAU, D. y REID PHILLIPS, B. Story-boarding Essentials, p.15
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otros aspectos como el tamafio relativo de algunas escenas, los cortes, las
transiciones y la direccidon visual del espectador, todos ellos aspectos
fundamentales para que la progresion de tomas en el corto tuviese
coherencia y fuese lo mds natural posible.

Finalmente, una vez terminadas las fases de story y layout, se exportaron
las doce secuencias en formato de video que constituirian una version ‘en
sucio’ de la animatica. Esta versidon permitio visualizar la sucesién de acciones
y eventos y, a su vez, comprobar la duracién de las escenas para la correccion
y elaboracién definitiva en la animatica final.
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3.2.3. Sonido

Una vez obtenida la animatica provisional en video, fue posible calcular la
duracién de las escenas. Esto dio paso a la fase del trabajo en la que se
incluyeron los sonidos que darian vida a una simple visualizacién muda de
acciones. Esta fase comprende los didlogos, los efectos y la musica.

3.2.3.1. Didlogos

En esta fase se registraron los didlogos de los cuatro personajes
principales y de los secundarios con el programa Adobe Audition. Este
software permitié grabar con claridad los didlogos en varias tomas, corregir
los excesos de ruido, editar las tomas definitivas y finalmente exportarlas en
multiples archivos de sonido en formato MP3, los cuales se almacenarian en
una carpeta para su uso en la post-produccion del proyecto.

Para realizar esta fase se visualizd la animatica al mismo tiempo que se
interpretd el guion con un micréfono que registrara los dialogos en el
software. Como este proyecto es una pre-produccidn, no se requirio de
actores de doblaje adicionales para completar esta parte del corto, pues no
era necesaria una actuacidon profesional. No hay que olvidar que las
animaticas son fases beta del producto final donde se representa lo que
ocurre en la historia y pueden contener, o no, las versiones finales del
doblaje.

3.2.3.2. Efectos

En la pre-produccion se incluyen efectos de sonido con el fin dotar de
realismo a las acciones y reacciones que corresponden a los eventos de la
animatica. A partir de la visualizacién de las secuencias se estudiaron los
momentos en los que se requeria un efecto sonoro, se anotaron los tiempos
y la duracién de estos en el guion técnico y se sugirieron los que serian mas
apropiados para el corto.

M3ds adelante, se hizo una busqueda por internet en bases de datos de
efectos de sonido para animacién y cine. Cuando se encontraron los efectos
gue se correspondian con las necesidades del corto, estos se descargaron,
etiquetaron y almacenaron para su uso en el montaje final.
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3.2.3.3Msica

En las animaticas o story-reels no suele haber piezas musicales, a no ser
gue sean de gran importancia para la historia. Normalmente, esto se delega a
otros departamentos con directores en el apartado musical, los cuales
deciden cual es la pieza mas adecuada en cada caso determinado. No
obstante, en la pre-produccion se afiaden tracks provisionales que no suelen
acabar en la version final de la animacidn, pero que sin embargo ayudan a
definir el tono de la escena.

Tras visualizar el corto, se estudiaron qué escenas debian contener musica
de fondo y qué tono emocional era necesario transmitir en ellas. Asi, se
empezd una busqueda por internet en bases de datos de piezas musicales en
las que encontramos multitud piezas de bandas sonoras originales de
videojuegos y peliculas. Estas se escucharon en conjunto con las escenas: las
gue cumplian con el criterio de seleccién fueron descargadas, etiquetadas y
almacenadas para su uso en el montaje final de la animatica.

3.2.4. Animdtica

En animacién o cinematografia, la etapa de story-board es seguida
normalmente por una pre-visualizacion con una duraciéon y tiempo
determinados, la cual da una idea mas sofisticada de cOémo una escena
concreta se visualiza y entiende. Esta extensién del story, conocida como
animatica, se utiliza para planificar, detectar y corregir los aspectos
necesarios antes de producir la animacion finalizada. Al mismo tiempo, este
proceso ayuda a transmitir las decisiones artisticas del director a su equipo
de trabajo.

oX

[}
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En esta fase, la cual constituye la fase final de la produccién del proyecto,
se empezd revisando las doce secuencias y redibujando aquellas escenas
necesarias para mejorar su comprension y acabado estilistico. Mas adelante,
se corrigieron errores de timing y de anticipacién de movimientos
encontrados en la versiéon anterior. Finalmente, se completaron las
secuencias de accidn con tomas intermedias que ayudasen a que la accién
fuese mas fluida y orgdnica.

3.2.5. “Clean-up”

Al terminar las etapas de composicién, correccién, y progresion de las
escenas se volvid a hacer una ultima revisién con el objetivo de limpiar la
linea de los dibujos y afiadir texturas en escalas de grises y otros colores para
diferenciar los escenarios de los personajes ademds de detallar ciertos
aspectos del entorno y darle un acabado mas profesional.

Al finalizar esta etapa, fue posible finalmente exportar la versién definitiva
de las doce secuencias de video que conformarian la animatica en la que
consiste el proyecto. Con esto se dio por finalizada la etapa de produccién de
esta pre-produccion (animatica).
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3.3 POST-PRODUCCION DE LA ANIMATICA

Esta etapa es bastante breve de explicar y de realizar, pues basicamente
trata de componer con los demas elementos de las etapas anteriores la
version definitiva del proyecto.

3.3.1. Edicion y montaje

En post-produccién existen muchas etapas de edicién antes de la versién
final del montaje de una produccidn audiovisual. Para una animatica de una
serie de animacion, este montaje es el que se utiliza por artistas de story-
board y guionistas con el fin de vender sus ideas a productoras y estudios.

La parte final del proyecto se empezd creando un archivo de Premiere, un
programa para edicion de video a tiempo real con el que se realizé el
montaje de todos los archivos que componen la animatica. En primer lugar,
se importaron al programa las doce secuencias de video que componen la
animatica y se colocaron en el orden correspondiente a lo largo de la linea de
tiempo.

Mas adelante se importaron los didlogos, los efectos y los tracks (musica
de fondo), y se colocaron sincronizados con su escena correspondiente. Uno
de los aspectos a tratar en la edicidn final es el ajuste del tiempo de duracion
de ciertas escenas para solucionar problemas de ritmo que no se hayan
detectado en la visualizacion anterior y que podrian llevar a la pérdida del
‘momento’ y fluidez que se buscaban en la escena.

Por dltimo, se traté de asegurar que la animatica final fuese entendible,
haciendo que los cortes y transiciones entre las secuencias estuviesen
equilibrados con el fin de conseguir que su visionado en conjunto fuese
natural. Tras terminar de componer el montaje final, se afadieron los
créditos y se exporté el proyecto a un archivo de video (AVI).
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4. FICHA TECNICA Y ENLACE AL CORTO

TiTULO: EPIC OF AWESOME
CREDITOS:

- Elaboraciéon y Direccidn de story-boards: Lloreng Andreu Peird
- Disefios: Lloreng Andreu Peiré

- Guion: Lloreng¢ Andreu Peiré

- Edicién: Lloreng¢ Andreu Peird

- Coordinacion: Carmen Lloret Ferrandiz

- Tutora: Carmen Lloret Ferrandiz

Sinopsis: Unos personajes fantdsticos cruzaran su camino en una
busqueda épica motivada por los motivos mas egoistas.

Técnica: Animatica Digital, Pre-produccién de series.

Software: Story-Board Pro, Adobe Premier C.C, Adobe Audition C.C

Enlaces:

https://vimeo.com/156222907

https://www.youtube.com/watch?v=-uWgCKAgP5k&feature=youtu.be

5. CONCLUSIONES

Para concluir, cabe sefialar que los resultados obtenidos en relacién con
los objetivos han sido, en general, satisfactorios. En un primer momento, me
propuse desarrollar una pre-producciéon para una serie original acerca de
unos personajes fantasticos. Para ello, fue necesario escribir un guion
narrativo y a continuacidn narrar una historia con claridad visual tras obtener
el conocimiento necesario para, por un lado elaborar adecuadamente sus
story-boards y animaticas y, por el otro, dominar el uso del software que se
usd para su composicion. Este proceso hizo que comprendiera la gran
importancia del aprendizaje de la fase de pre-produccidon para un posible
futuro en el campo de profesional de la animacion. Con la animatica del
episodio ademas pude conseguir que los personajes y sus eventos descritos
en el guion fuesen entretenidos para la audiencia que la visualice.

Todo este trabajo me permitié ampliar enormemente la experiencia en el
desarrollo y direccién de series animadas y de narrativa que empecé a
adquirir en la carrera, asi como otros conocimientos en software de ediciéon
digital de video y audio. Al haber desarrollado la totalidad del trabajo en
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solitario, tuve que estudiar las diferentes fases sin delegar en nadie, lo cual
ha hecho que la experiencia sea enriquecedora y a su vez, tremendamente
compleja. Sin embargo, todo el esfuerzo ha valido la pena para conseguir
completar un portafolio con el que podré promocionar mis habilidades en el
mundo de la animacién profesional.

Tras explicar el proceso y los objetivos alcanzados, pasaré a comentar las
dificultades y problemas que surgieron elaborando el proyecto. Para
empezar, plantear el trabajo fue dificil, puesto que mi interés era desarrollar
mis conocimientos en los story-boards, pero para hacerlo tenia que contar
con una historia y un guion. Aunque tenia una historia inicial para el trabajo
original de la clase, este guion, hecho en grupo, no me agradaba del todo, asi
que decidi reescribirlo para empezar a desarrollar lo que llegaria a
convertirse en este proyecto final.

Este guion propio, aunque lo consideré util en un primer momento para
desarrollar un story, también se convirtié en una distraccion, puesto que lo
veia bastante pobre como obra narrativa. No obstante pude llegar a plantear
el trabajo como un ejercicio inicial para comenzar a entender todas las fases
de pre-produccién descritas, tan necesarias en la animacion.

Ademas, como se menciona en la fase de produccién, cuando empecé a
desarrollar el story en digital me di cuenta de mi ignorancia en esta fase del
trabajo, y para llevarla a cabo de manera profesional y exhaustiva, dejé de
lado el trabajo en si durante esta fase para dedicarme al estudio de libros y
apuntes de autores profesionales que trabajan en este campo, teniendo asi
gue prorrogar la entrega del proyecto. Considero que si mi trabajo era
limitarme a hacer una animatica que no poseyera ni disefios finales ni efectos
(aunque finalmente si se afiadieron), debia de dedicar gran parte del tiempo
a componer adecuadamente el guion en las secuencias del story, lo cual
supuso otra gran prérroga en la entrega.

Sin embargo pude lograr planificar las fases del proyecto y completar el
trabajo de la animatica en su totalidad. Personalmente, lo mas importante
era llegar a estar satisfecho con los resultados de mi trabajo, no solo en el
story y su composicidn, sino también en el resto de fases de pre-produccién
que tuve la oportunidad de desarrollar. Con todo esto dicho, debo terminar
mencionando que la experiencia estudiantil en la facultad de San Carlos y en
especial en la animacion ha conseguido despertaren mi la el interés y la
voluntad de iniciar un camino de superacidon personal al otorgarme la
informacidn y los conocimientos necesarios para trabajar en un futuro como
un profesional del entretenimiento audiovisual. En conjunto, esta
experiencia ha resultado tremendamente satisfactoria en todos los niveles.
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8. ANEXOS

48. Epic of Awesome, 2015.
Hoja modelo comparativa de
tamanos.

49, 50, 51, 52. Epic of Awesome, 2015.
Hojas modelo con color integrado.

TESCA

0

ONGERBONE

DAN




kamala y dialogo
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53. Epic of Awesome, 2015. Story-
boards. Desglose de escenas de la
secuencia 4.




