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RESUMEN

Este Trabajo Final de Grado muestra la realizacidn de un teaser como
corto de animacidn con la técnica de Stop motion. Este proyecto ha sido lle-
vado a cabo de forma grupal. El presente esta conformado por Jose Miguel
Corddn, Paula Marti, y por mi, Verdnica Cortés, todos estudiantes del Grado
de Bellas Artes en la Facultad de Bellas Artes.

En el cuerpo de la memoria se presentan referentes, la descripcién
del tema del cortometraje, la metodologia empleada y todas las fases de pre-
produccidn, produccion y postproduccion del cortometraje. Se ha querido
abarcar todas las especialidades artisticas y técnicas que se llevan a a cabo
al realizar un corto de animacién, desde la redaccidon de un guion hastas la
realizacién de concept art. Y con esto poder demostrar habilidades tanto ma-
nuales como comunicativas y logisticas.

La vieja ropera consiste es un teaser sobre el relato de Joaquin Marti
del mismo titulo. Este narra la historia de Comino, un gato castellano que
combate en mil batallas siempre acompanado de su fiel escudero Rustafa,
ambos salen de su casa para retarse en duelo con Carolo, hijo del damasqui-
nador de la localidad en la que residen, y quien arregla tan perfectamente la
espada ropera de Comino, que pierde su esencia.

PALABRAS CLAVE

Animacién, stop motion, disefio de personajes, cortometraje, crea-
cion de escenarios, postproduccion.
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SUMMARY

This Final Project shows the realization of a teaser of an animated
short with the technique of Stop Motion. This project has been carried out in
group form. This group is formed by Jose Miguel Corddn, Paula Marti and me,
Verdnica Cortés, we are students of Fine Arts in the Faculty of Fine Arts.

In the main body of the report are presented concerning the descrip-
tion of the subject of the short film, the methodology used and all phases of
pre-production, production and post-production of a short film. We wanted
to cover all the artistic fields and techniques that take place when performing
a short animation, since the drafting of a dash hastas the realization of con-
cept art. And with this be able to demonstrate manual skills as communica-
tive and logistics.

The old rapier is a teaser on the story of Joaquin Marti with the same
title. It tells the story of Comino, a castilian cat that fights in a thousand batt-
les always accompanied by his faithful squire Rustafa, both leave the house
to challenge in duel with Carolo, son of the damasquinador of the locality in
where they reside and who arranges so perfectly the rapier sword of Comino,
which loses its essence.

KEYWORDS

Animation, stop motion, character design,short film, scenarios cons-
truction, postproduction.
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1. INTRODUCCION

Durante el periodo en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Politéc-
nica de Valencia, he desarrollado y centrado mi aprendizaje hacia el campo
de la animacion dentro del Grado de Bellas Artes. A continuacion se presenta
el proyecto de preproduccion, produccion y postproduccién de un cortome-
traje en el que se ha pretendido plasmar todos los conocimientos y habilida-
des adquiridas durante esta etapa de formacion.

Este proyecto es la adaptacidn de un relato escrito por Joaquin Marti, que
narra la trepidante aventura de Carolo, hijo de damasquinador, que es retado
en duelo por Comino y su fiel escudero Rustafa. El haber hecho una repara-
cion tan completa de la vieja espada ropera de Comino le lleva a jugarse la
vida.

Tras decidir que este teaser debia llevarse a cabo de manera grupal, a
causa de la dificultad de la técnica del stop motion y por ser un proyecto muy
grande, nos pusimos a trabajar. De esta forma pudimos realizar un trabajo
mas profesional repartiéndonos las diferentes partes de la produccion para
centrarnos cada uno en su sector, y realizar el corto de manera ordenada y
concisa.

En relacién a la extension del relato y el tiempo del que disponiamos,
tuvimos que acortar y adaptar la historia que resumird la parte mas impor-
tante del relato, el duelo. Ya que el final de esta historia queda abierto, se
nos plantea la posibilidad de continuar con las aventuras de nuestros tres
protagonistas.

1.1. DESCRIPCION

Este Trabajo Final de Grado plantea las fases por las que pasa una
animacion, en este caso con la técnica del stop motion. Para ello se describi-
ran todos los pasos y aspectos a seguir durante su produccion.

El corto de animacién se centra en la historia de La vieja ropera, re-
lato corto escrito por Joaquin Marti, y que narra la historia de Carolo quien
es retado en duelo por Comino, acompafiado siempre de su fiel escudero
Rustafa.



1.Frankenweenie, Tim Burton.
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2. Achilles, Barry Purves.1995

La vieja ropera. Verdnica Cortés 7

1.2. REFERENTES

1.2.1. Referentes segun su trayectoria

1. Tim Burton, director, productor, escritor y disefiador es-
tadounidense. Su filmografia sobresale por una excelente factura visual
puesta al servicio de historias fantasticas y goticas, que a veces contienen
un humor acido y protagonizado con frecuencia por seres marginados o
incomprendidos.

Este es uno de los aspectos que mds nos interesaron de Tim Bur-
ton, la capacidad de crear una serie de animaciones que en la sociedad
pueden considerarse para un publico infantil, pero que con ese humor ne-
gro genera un transfondo en la historia de los personajes.

Formé parte del equipo de animadores en los estudios de Walt Dis-
ney y participd, de ese modo, en la realizacidon de largometrajes como Tod
y Toby (1981) y Taron y el caldero mdgico (1985). Con la financiacion de
esta productora logro realizar dos cortometrajes, Vincent (1982) y Franken-
weenie (1984), que mostraron ya las caracteristicas fundamentales de su
cine: estética expresionista, nostalgia por los personajes del cine cldsico
de terror y movimientos de cdmara muy similares a los empleados en el
dibujo animado. Pero con la originalidad que demostré en su adaptacién
a la gran pantalla de un clasico del cémic, Batman (1989), la primera gran
produccion en la que participd, fue como se consolidé la posicion de Bur-
ton dentro de la industria de Hollywood. ©

Eduardo Manostijeras (1990) y Pesadilla antes de Navidad (1994)
fueron sus siguientes proyectos en los que, dentro de la fantasia, se retra-
tan personajes incomprendidos, que sélo a través de los suefios pueden ver
realizadas sus aspiraciones.

En conclusién podemos decir que su trayectoria ha seguido siem-
pre una misma estética, que se caracteriza por un tono siniestro y oscuro
de personajes y mundos imaginarios con componentes enigmaticos y, en
ocasiones, estremecedores.

2. Barry Purves, es tanto animador, director y guionista de ani-
macién con marionetas y Stop Motion, como disefiador y director de cine y
teatro, principalmente en Altrincham Garrick Playhouse en Manchester. Y
es uno de los animadores mas conocidos de Gran Bretafia.

Comenzd su formacidén en la Universidad de Manchester donde es-
tudia dramaturgia, pero deja de lado el hecho de ser actor porque pensd
gue podia hacer que sus personajes actuaran e interpretaran los papeles
mejor que él mismo. Y finalmente, en 1978, inicia su carrera cuando ingresa



3. Mars Attacks, Tim Burton y
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a trabajar como animador en Cosgrove Hall Productions. Durante su traba-
jo en Cosgrove Hall, destaca la pelicula, mas tarde hecha serie de television,
The Wind in The Willows (1983). Sera animador principal del personaje de
Toad.

Los principales temas que trata son historias de inspiracion en el
mundo del teatro y de interés por argumentos dramaticos y personajes que
sufren, que viene marcado por su interés por el teatro y la dramaturgia.

A principios de los 90 funda Bare Boards, su propia productora,
desarrollando numerosos trabajos por encargo y asesorando a importan-
tes peliculas como Mars Attacks (1996), El sefior de los Anillos: El retorno
del Rey (2003) o King Kong (1933). Aunque siguié produciendo sus propios
cortometrajes como Next (1989), ScreenPlay (1992) y Achilles (1996), con
lo que fue nominado a varios premios importantes.

Fue jurado en muchos festivales de animacién prestigiosos pre-
mios BAFTA y RTS (royal Television Society). Y, presidente del Anifest en
Teplice. Ha impartido seminarios sobre animacion en varias universidades,
asi como en grandes estudios norteamericanos como DreamWorks, Pacific
Data Images, Pixar y Will Vinton Studios (ahora Laika Entertainment Hou-
se). En 2011 se le fue concedido el doctorado honorifico de la Universidad
de Staffordshire. Ha sido nominado a numerosos premios como los Oscar y
los BAFTA (British Academy of Film and Television Arts).

1.2.2. Referentes estéticos

A continuacién se exponen los referentes estéticos y visuales, que
han sido los mds acertados para realizar el cortometraje de La vieja ropera
y de los que hemos podido extraer el estilismo y el caracter de los persona-
jes:

1. Las aventuras del capitdn alatriste (1996), de Arturo Pérez-Re-
verte. Ambientado en el Madrid del el Siglo de Oro espafiol, narra las aven-
turas del personaje principal, Diego Alatriste y Tenorio, junto con su paje
ifigo Balboa. Es el referente perfecto para definir la estética de nuestro
corto.

2. El gato con botas (2011), de Chris Miller. Tanto la figura princi-
pal del cuento popular como el personaje disefiado por la empresa Drea-
mworks Animation SKG, nos ha ayudado a visualizar y comprender mejor
el fisico y caracter del personaje. Este es un gato aparenta ser valiente y
siempre busca inmiscuirse en batallas, pero a la minima oportunidad que
tiene, la evita con cualquier excusa.

3. Komaneko, El Gato curioso (2005), de Tsuneo Goda. Es un per-
sonaje creado y animado por Tsuneo Goda, que narra las aventuras de un



6. Komaneko, El Gato curioso. Tsu-
neo Goda.
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gato. Este personaje, mas que influirnos por el hecho de ser un gato, nos
impacto porque era exactamente la textura que queriamos conseguir para
nuestros protagonistas.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1. OBJETIVOS

Entre los principales objetivos de este proyecto se encuentra el he-
cho de trabajar y crear una animacion poniendo en practica la técnica del
stop motion. Y, con esto, poder mostrar las habilidades, aptitudes y cono-
cimientos adquiridos durante estos afos en el Grado de Bellas Artes. Esto
significa hacer una buena produccidn y realizaciéon de todos los pasos a tener
en cuenta en un corto de animacion. A su vez buscamos demostrar que se
puede hacer un buen cortometraje si le pones empefio y dedicacién.

Algunos de los objetivos secundarios, pero no por esto menos im-
portantes, son: realizar la adaptacién de una historia y con esto mostrar la
capacidad de sintesis y extraer las acciones que queremos destacar. Y por
otra parte, definir una estética en el disefio de personajes y escenarios que
concuerde con la época y la narracién.

En este proyecto realizamos un teaser con la técnica del stop motion,
en el que pretendemos destacar tanto por el disefio y creacién de personajes
y escenarios, como por la animacion e integracion de estos.

2.2. METODOLOGIA

Para conseguir los objetivos nombrados anteriormente se ha segui-
do el siguiente programa metodolégico:

Inicialmente surgié la idea de hacer una animacién, campo en el
gue estamos intentando abrirnos paso y destacar. Aprovechando que Joa-
quin Marti habia escrito un relato corto y que después de leerlo nos gusta-
ra, decidimos basarnos es éste para adaptar el guion y llevar a cabo nuestro
cortometraje. Gracias a este relato y sus descripciones sobre los personajes
y lugares pudimos definir un diseio para los personajes y escenarios.

Para concretar su disefio realizamos la busqueda de referentes de
los cuales se pueden extraer estilos o estéticas relacionadas con los espa-
dachines y las viviendas de Espafia en el siglo XVI. Entre estos referentes
decidimos seleccionar varios complementos, props y sets que nos ayuda-
ran a ambientar la historia.

Una vez adaptado el guion literario y seleccionados los referentes,
pasamos a realizar el guidn técnico y storyboard, que nos ayudaron a rela-
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cionar las escenas y movimientos de cdmara y de los personajes.

A partir de esto nos pusimos a crear los personajes y escenarios
para nuestro cortometraje para empezar a hacer pruebas de movimiento
y de integracidn. Para esto tuvimos que instalarnos en un despacho en el
gue cupiese todo y que tuvimos que acondicionar para que no entrara luz
del exterior que pudiera influir en la animacién. Estando ya preparado el
set de rodaje empezamos a grabar.

Nuestro platd se componia de un escenario sobre planchas metali-
cas con agujeros en los que enroscar a los personajes y un croma de fondo,
por lo que tuvimos que realizar la tediosa tarea de retocar fotografias, sus-
tituir el croma y realizar cambios de luces que podrian haber influido en Ia
estética final. Una vez hecho esto, procedimos a su ediciéon y montaje para
posteriormente afiadir el titulo, introduccién y créditos.

Por ultimo, afadimos el audio y efectos de sonido, y nos asegura-
mos de que cuadraran con los movimientos de la animacidn.

Todo esto ha sido posible llevarlo a cabo gracias a las asignaturas
de Producciéon de animacion 1, Produccion de animacion 2 y Produccidn y
efectos especiales en las que hemos podido adelantar nuestro proyecto y
recibir consejo de los profesores que las impartian.

3. LA VIEJA ROPERA: FASES DE LA
PRODUCCION

3.1. SINOPSIS

En un pueblo escondido de la Espafia profunda en el siglo XVI, el
gato Comino y su fiel compafiero Rustafa se adentran en la noche en busca
de su destino. Evitando a la guardia, saltando por los tejados, buscan en-
contrarse con su enemigo Carolo, un pobre gato que se ha visto envuelto,
sin comerlo ni beberlo, en un duelo a muerte al amanecer. Sélo Dios sabe
que les depararad el futuro.

3.2. PREPRODUCCION
3.2.1. Guion

Tras haber leido varias veces el texto redactado por Joaquin Marti,
escribimos un guion literario que recogiera los conceptos y aspectos que
gueriamos recalcar de la obra. Esto nos ayudo a plantear un guion técnico
y un storyboard con los que quedaran claros los planos que ibamos a utili-
zar. Algunos de estos planos tuvimos que cambiarlos a medida que ibamos
realizdndolos por cuestiones estéticas.



La vieja ropera. Verdnica Cortés 11

Guion literario

A media noche, el joven Comino y su fiel compafero Rustafa se pre-
paran para la pelea, ajustandose las botas, afilando sus espadas y vistiendo
sus capas y sombreros, se embarcan en una nueva aventura incierta. Un
duelo con Carolo el damasquinador les esperaba. Tras colocarse su atuen-
do completo se lanzan a las calles evitando a los guardias nocturnos y a los
posibles viandantes hasta llegar a su destino.

Para escapar de los guardias, a los que han escuchado acercarse
por la esquina deciden ir al lugar de encuentro con Carolo trepando por los
tejados, escondiéndose en callejones bajo la luz de la luna.

Al llegar al destino, observan, Comino y Rustafa, a Carolo en la pla-
za del pueblo bajo un arbol. Carolo, muerto de miedo los mira mientras se
acercan a él poco a poco para reunirse y batirse en duelo y tras unas pocas
palabras comienzan a combatir. A mitad de combate los guardias aparecen
para encarcelarlos o matarlos. Los tres gatos huyen del lugar dejando el
duelo de lado y estrechando lazos. Carolo ahora, buen amigo de Comino,
sustituird a Rustafa como agradecimiento en sus futuras aventuras.

Guion técnico
ESC.1. INTERIOR

01 TRAVELLING

La escena se situa en casa de Comino. La cdmara abarca a todo el
personaje desde el suelo y las botas hasta la cabeza. Se presenta como tra-
velling en el que se muestra como el gato se viste y prepara para su salida.

02 PLANO ENTERO
Finaliza la escena con un plano entero del personaje ya vestido.

ESC.2. EXTERIOR

03 PRIMER PLANO
Se muestra en escena un primer plano de Comino asomdandose por
la puerta antes de salir.

04 PLANO ENTERO

Ya en el exterior, se enfoca con un plano entero a los personajes
caminando por las calles. El ambiente es sombrio, solo unos pocos candiles
y la luz de la luna alumbran las calles del pueblo.Tras escuchar a los guar-
dias aproximarse se pegan a la pared para ocultarse. Se presenta un plano
general de los personajes arrimados a la pared.
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05 PRIMER PLANO

Comino y Rustafa contintdan en la calle. Se presenta un primer pla-
no de los personajes, donde aparece Comino mandando callar a Rustafa al
escuchar a los guardias acercarse.

ESC.3. EXTERIOR

07 PLANO ENTERO

Para esquivar a los guardias deciden subir a los tejados. Se enfoca
un plano entero de los protagonistas que saltan a la farola para llegar hasta
el tejado.

08 PLANO GENERAL
Comino y Rustafa saltan de tejado en tejado bajo la luz de la luna, se plan-
tea en un plano general.

09 PLANO PICADO

Se presenta un plano picado, desde lo alto del tejado donde estdn
Comino y Rustafa, en el que se ve a Carolo junto al arbol de la plaza del
pueblo.

ESC. 4. EXTERIOR

10 PLANOS ESCORZO

Ya en la plaza del pueblo se presentan un plano escorzo desde la vi-
sién de Comino y Rustafa mirando y aproximandose al arbol donde espera
Carolo. Y desde el puesto de éste se plantea otro plano escorzo en el que
se observa como Comino y Rustafa se aproximan hacia Carolo.

11 PLANO AMERICANO

Aparecen en escena Comino y Carolo enfocados con un plano ame-
ricano preparados para el duelo. Comino se enfrenta Carolo retdndole con
esta frase: “Vamos, empecemos cuanto antes, no tenemos todo el tiempo
del mundo, al menos tu.”

12 PLANO ENTERO
Se presenta en escena a los dos personajes retdndose en un duelo
de espadas.

13 PRIMER PLANO

Comino se sorprende al escuchar a los guardias acercarse e inte-
rrumpe el duelo. Los guardias les gritan: “iDaos presos! jSoltad las espa-
das!”, a lo que comino responde: “jAntes tendréis que matarnos!”. Tras
esto se dan a la fuga.
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14 PLANO GENERAL

Salen corriendo huyendo de los guardias, en un plano general se
muestra a Comino, Rustafd y Carolo corriendo por el pueblo hasta las afue-
ras.

ESC.5. EXTERIOR

15 PLANO AMERICANO
Se muestra en escena a los tres gatos agotados tras la huida.

16 PRIMER PLANO

Aparecen en primer plano Comino y Carolo disculpdndose y perdo-
nandose. Se dan la mano y Comino le dice a Carolo: “Olvidemos nuestras
rencillas, Rustafd me ha servido fielmente a lo largo de nuestras vidas y ha
llegado la hora de su merecido descanso, éte gustaria ocupar su lugar como
aprendiz?”

17 PLANO DETALLE
Carolo, convencido, le tiende la mano para estrecharsela y confir-
mar su acuerdo.

18 PLANO AMERICANO
Se muestra a los tres protagonistas caminando hacia nuevas aven-
turas.

FIN

3.2.2. Estética y concept art

El estilo que queriamos para nuestro corto estaba muy claro desde
el principio, queriamos conseguir que el espectador se fuera con la sensa-
cién de haber sido transportado a otra época, en concreto al siglo XVI.
Investigamos sobre vestimentas y pueblos manchegos de esa época para
poder ser fiel a la realidad. Necesitabamos que la ambientacion fuera real,
pero que también estuviera acorde con nuestros personajes.

Por otra parte, queriamos representar diferentes momentos del
dia, el amanecer o el anochecer. Si no teniamos claro ese concepto no po-
driamos iluminar bien nuestro set de rodaje a la hora de grabar.

A partir de esta base, comenzamos a dibujar ilustraciones que re-
flejaran momentos segln considerdbamos para cada escena, para que
nuestras ideas fueran mas tangibles y faciles de modificar.



| PRIMER PLANO PLANO ENTERO

8. Disefio de personajes.

PRIMER PLANO

il

bl i

La vieja ropera. Verdnica Cortés 14

3.2.3. Storyboard

Una vez escrito el guion literario y el guion técnico, pasamos a pla-
nificar cada una de las posiciones de la cdmara, el tipo de plano, el en-
cuadre, etc. que queriamos usar en cada escena para dotar al corto del
dinamismo y la accién necesaria en cada momento. Para esto nos basamos
en los conocimientos adquiridos en las asignaturas de Produccién de Ani-
macién 1y Produccién de Animacién 2.

El storyboard final cuenta con cuatro escenas y numerosos cambios
de planos incluyendo planos detalle que, gracias al cuidado y los acabados
tanto de escenario como de personajes, pudieron ser llevados a cabo sin
gue el resultado final perdiera calidad.

Posteriormente realizamos los layouts donde especificamos don-
de se situarian los personajes en cada escena respecto a los escenarios y
props, y que acciones realizarian en cada momento.

3.2.4. Disefio de personajes

Para disefar nuestros personajes decidimos buscar informacidn
sobre que estilo queriamos conseguir, si un estilo mas animado, que recor-
dara al utilizado en los cortos con plastilina, o un estilo mas realista. Opta-
mos por la segunda opcidn, ya que no queriamos un aspecto caricaturesco.
Nuestros referentes para crear el mundo donde se recrea nuestra historia
fueron variados: al ser un relato donde los protagonistas eran gatos con
comportamiento humano nos abria muchas puertas a la hora de vestirlos e
incorporarlos en los escenarios.

Nos basamos tanto en los libros de Alejandro Dumas como en la
pelicula Alatriste (2006), de Agustin Diaz Yanes, para crear las vestimentas
y los complementos de los personajes. Otro gran referente ha sido El gato
con botas, en este caso la version 3D de Dreamworks Studios, la cual utiliza
un gato humanizado, que es pendenciero y valiente pero leal a sus amigos,
encajaba perfectamente su personalidad, su vestimenta y los movimien-
tos de la animacidn con nuestros personajes. Un referente en 2D ha sido
D’Artacdn y los tres mosqueperros (1982) ya que su vestuario nos ayudaba
a completar el nuestro.

Una vez encontrados los referentes comenzamos a crear los boce-
tos de los personajes y sus complementos. Nos basamos en gatos reales
a la hora de elegir el color y el aspecto de los gatos. Para Comino, el gato
principal, nos basamos en los gatos de raza ragdoll, los cuales son de color
blanco excepto en la cara y la cola, que tiene un degradado en marron.
Para Rustafd hemos elegido un gato persa gris y rechoncho, ya que el pelo
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y la forma de la cara de estos gatos les hace parecer mas viejos de lo que
son. Para Carolo elegimos un gato atigrado sin raza, ya que queriamos que
destacara del color liso de los otros dos gatos y le incorporamos rayas ma-
rrones.

3.2.5. Creacidn de personajes

Para construir los esqueletos de los personajes dibujamos boce-
tos con el tamafio real de los personajes y trabajamos encima de ellos. El
material utilizado ha sido alambre trenzado para el cuerpo y alambre de
aluminio para las colas.

En el torso y la cadera pusimos SuperSculpy, que es una arcilla para
modelar que se endurece al meterla en el horno, para que esas zonas es-
tuvieran bien seguras y no se rompieran o desmontaran. En la parte del
torso colocamos una tuerca para poder sujetar los gatos a la grua, pero a la
hora de trabajar no era practica y decidimos retirarla. En las extremidades
colocamos, como si fueran los musculos, cinta de carrocero alrededor del
alambre dejando libre las articulaciones para que tuvieran movilidad.

Los pies y las manos eran parte del esqueleto, colocandolo en for-
ma de O al final de alambre. Sobre esta base colocamos papel de aluminio
forrado de cinta adhesiva para unirlo al alambre y crear la forma de pie.
Para las manos utilizamos otra técnica, ya que debian doblarse para coger
las espadas. Con finas capas de corcho con forma de guante y atado con
hilo forramos la O hecha con alambre. Era una base flexible pero no dura-
dera, ya que con el uso habia que cambiarla, pero era la mejor opcidén.

Para forrar el esqueleto hemos elegido la técnica Needle felting,
gue consiste en cardar lana sin tratar sobre un rectangulo de espuma con
una aguja especial. Esta técnica es perfecta ya que nuestros personajes son
peludos, pero no queriamos utilizar pelo real ya que en stop motion cada
vez que modificas el personaje lo tocas y el pelo es muy dificil de controlar.
Esta técnica nos ofrecia el aspecto de pelo sin ser pelo, al tocarlo no se mo-
dificaba casi anda y si se escapaba algun hilo se cortaba. Para cardar traba-
jaba directamente sobre el personaje. Las cejas moviles y los ojos también
son de lana. Para que las pupilas tuvieran movilidad utilizamos agujas con
las cabezas pintadas de negro.

Una vez acabado el cuerpo comenzamos con los complementos. El
sombrero, los guantes, las botas y el cinturdn son de cuero sintético cosido
con hilo a mano o pegado con pegamento textil. El sombrero tiene una
base de cartén para darle la forma deseada si era necesario. En las botas
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colocamos unos tornillos para poder sujetar el cuerpo a la base.

Las capas estan hechas con telas de colores sin estampados para
gue no crearan ruido visual. Los colores elegidos estan de acuerdo con los
tintes que se utilizaban en el siglo XVI. Todas van atadas al tordo o al cuello
del personaje y al final de la tela pegamos un alambre a la tela para darle
la movilidad deseada pero también la rigidez suficiente como para que no
flotaran todo el rato.

En algunos complementos habia que sujetarlos con agujas al perso-
naje ya que sino se desplazaban al tocarlos.

3.2.6. Disefno de escenarios

Para el disefio de los escenarios se realizé una busqueda de refe-
rentes de edificios del S.XVI, que es cuando trascurre el cortometraje, pero
sobre todo hicimos uso de las fotos realizadas por nosotros mismos de ca-
sasy estructuras de la localidad de Pedraza que reflejaban una arquitectura
gue encajaba a la perfeccidn con el aspecto que se buscaba de la época, ya
gue conserva una estética medieval muy bien cuidada pudiendo recopilar
numerosos ejemplos de techos, puertas, ventanas, etc.

3.2.6. Creacion de escenarios

Para la construccidon de los escenarios usamos diversos materiales,
entre ellos, cartén pluma, cajas de cartéon, alambre madera de pino, ma-
dera de contrachapado, madera de balsa, papel de cocina, arena, acetato
trasparente, cinta de carrocero, pintura acrilica y varios tipos pegamentos.

Construimos una casa principal que se usaria en dos escenas, una
en el exterior cuando los personajes salen a la calle y otra en la que se rea-
lizaria la Unica escena de interior del cortometraje creando en el interior de
la casa una habitacién con los suelos de madera contrachapada con surcos
gue simulaban tablones, una barandilla de escalera con palillos de madera
y un ventanal realizado con madera de balsa y acetato que, por el otro lado,
formaba parte del balcdn por donde saltarian los personajes al farol rea-
lizado en cartdn y acetato, al cual se le acoplo una bombilla Led para que
se iluminara. Este es el apoyo que usarian los protagonistas para subir al
tejado realizado teja a teja con cartdn de un milimetro.

Creamos un total de tres casas mds con cajas de cartdn, dotandolas
de elementos arquitectdnicos diferentes como muros de piedras, colum-
nas, ladrillos de cartén y diferentes tipos de ventanas y puertas realizadas
en madera de balsa y acetato que, junto con uno de los tres arboles y una
placeta de piedras realizas en cartdn, se usaron tanto para la escena de
plaza asi como de fondo en el resto de escenas.
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Para el suelo, tratandose de un pueblo del S.XVI, buscamos un efec-
to de tierra que conseguimos forrando las planchas de acero agujereadas
de animacién con film trasparente, cubriéndolo de papel mojado en cola
blanca y espolvoreandolo con arena de obra antes de que se secara. Una
vez seco lo pintamos con pintura en spray consiguiendo el efecto deseado.

También realizamos dos pequefios muros de piedras hechos en car-
tén que junto al arbol mas pequefio y musgo artificial usamos en la ultima
escena.

Los props, a excepcion de las copas y los cubiertos, fueron creados
para el corto, usando maderas, alambres, cartén, telas, plomo, masilla de
modelar, pintura y pegamentos. Para la habitacién, realizamos una mesa
con dos sillas de madera con tela de saco para simular el asiento de esparto
y sobre la mesa colocamos platos, cubiertos, una vela y un trozo de queso
modelado en masilla. Creamos una estanteria de madera contrachapada
en la que pusimos pergaminos de papel, una cesta hecha de madera con
fruta modelada en masilla, libros de cartdn y un tintero. En la pared pusi-
mos un cuadro dibujado a lapiz con marco de madera y un perchero.

Para las escenas de exterior creamos tres arboles, un nogal, un ci-
prés y un almendro, realizados con cartdn, cinta de carrocero, papel y cola
blanca, todos ellos cubiertos por hierba y musgo artificial para simular el
aspecto de las hojas. También creamos un barril, una carreta y varias cajas
de fruta con madera, dos sacos de trigo con tela y arena y un haz de paja
con hierbas secas.

Para las espadas de los personajes modelamos un trozo de alambre
de aluminio para formar las hojas, las empufiaduras fueron creadas con
madera e hilo de coser y para los guardamanos de dos de las espadas usa-
mos una plancha de plomo fina ddndole forma redondeada que simulara
el metal de las espadas roperas de la época. Para la tercera espada se uso
alambre retorcido simulando un estilo de guardamanos en concreto.

3.2.7. Calendario de produccion

Puesto que este es un proyecto que requiere tiempo y organiza-
cion, tuvimos que plantear un calendario de producciéon para poder distri-
buir bien las fases de preproduccién, rodaje y postproduccion del corto.

Aprovechando al maximo las asignaturas de Produccidon de anima-
cién 1y 2 tanto en el primer como en el segundo cuatrimestre, pudimos
establecer unas fechas limites que debiamos cumplir para desarrollar y lle-
var a cabo con tiempo el corto.

Los puntos que abarcan la parte de la preproduccién, que incluyen
guiones, disefio de personajes y escenarios, storyboard y animatica, fueron
Ilevados a cabo de octubre a principios de enero. A partir de aqui empeza-
mos a investigar y discutir sobre los materiales que ibamos a emplear.
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Para marzo ya teniamos aclarada toda la preproduccion y la elec-
cion de materiales, asi que comenzamos con la creaciéon de personajes,
escenarios y props. Para esto estuvimos un mes mas hasta que montamos
el set de rodaje a finales de abril. Por una serie de contratiempos tuvimos
gue retrasar el rodaje un par de semanas, pero por fin, la segunda semana
de mayo empezamos a grabar.

El rodaje estaba planeado para ser realizado durante cinco sema-
nas, y, a pesar de planos que tuvimos que repetir, al final pudimos grabarlo
todo en cuatro semanas. Esto dejaba mas tiempo para la postproduccién,
gue se llevd a cabo durante las dos primeras semanas de junio. Gracias a
esto tuvimos una semana de margen por si ocurria algin imprevisto o pro-
blema.

3.3. PRODUCCION
3.3.1. Preparacion del plato de rodaje

Una vez en el espacio cedido por el grupo de Animacion: Arte e In-
dustria donde establecimos nuestro estudio de animacidn, lo primero que
hicimos fue cubrir todas las ventanas con cartulina negra para poder tener
un control preciso sobre la iluminacion. A parte del espacio de rodaje, tam-
bién nos prestaron una cdmara y los focos necesarios para nuestra graba-
cion.

Después llevamos todas las herramientas para el montaje de los
escenarios (pistola de pegamento, cinta de carrocero, plastilina, gatos, car-
tulinas...) y las casas y props para componer las escenas.

3.3.2.Rodaje

El programa utilizado para fotografiar cada uno de los fotogramas
fue Dragonframe, que nos hizo el trabajo mucho mas sencillo, ya que utili-
zando el papel cebolla y la repeticién de frames nos proporciono mas tiem-
po y menos esfuerzo. Este programa nos permitia retocar todas las opcio-
nes de la cdmara, las nuestras fueron Iso 200 y velocidad de opturacién 6’5.

La técnica stop motion requiere mucha paciencia y delicadeza.
Cada frame debe de ser comprobado y retocado para asegurarse de que el
movimiento es el correcto, sin saltos ni desviaciones, ya que si el resultado
no queda creible nuestra animacién deberd ser descartada.

Después de cada escena nos guarddbamos todas las fotos de esa
escena para evitar pérdidas o fallos en formato 1920x1280 ya que el soft-
ware lo guardaba asi, pero posteriormente se podia cambiar en Adobe Pre-
miere para reajustarlo a 1920x1080.
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Desde el principio sabiamos que nuestra animacidon no contendria
lip sync, ya que con el tamaino de nuestros personajes y los materiales con
los que los habiamos creado, era muy dificil que el personaje moviera bien
los labios. El mayor de los retos fueron los caminados, que tuvimos que
repetir en varias ocasiones.

Al principio utilizabamos silicona, ya que el primer escenario no es-
taba preparado para atornillar los personajes. Como en la primera escena
no se mueven de su posicidn no fueron necesarios los tornillos, los cuales
se incorporaron después. Durante todo el rodaje, los agujeros fueron un
problema y tuvimos que ir tapandolos conforme los moviamos.

En las siguientes escenas incorporamos mas elementos como ca-
pas, espadas y sombreros, los cuales debiamos de mantener sujetos y acor-
des con los movimientos del personaje o el escenario. Para evitar que los
personajes vibraran o se tambalearan colocamos gruas que sujetaran a los
personajes, ya que con solo un toque podian moverse.

A la hora de saltar o crear los caminados eran obligatorias las gruas,
ya que siempre habia alguna pose que desafiaba la gravedad y colocaba a
nuestra marioneta en poses imposibles sin un apoyo. Lo mas incdmodo de
grabar fueron las escenas en la que los escenarios cubrian grandes zonas vy
debiamos evitar tocarlos para no entorpecer la grabacién que podia causar
pequeiias modificaciones, pero esto era casi imposible.

A la hora de colocar el croma tuvimos problemas ya que con algu-
nas escenas debiamos utilizar azul y en otras verde para que no se elimina-
ra ningun elemento de la escena en postproduccion.

El tiempo de grabacion fue un mes bastante intenso y, aproximada-
mente, 1630 frames que junto con la introduccién y los créditos harian un
corto de 2 minutos y 21 segundos.

3.4. POSTPRODUCCION
3.4.1. Retoque de imdgenes

El retoque de imagenes se ha basado en la eliminacién de gruas,
elementos de ayuda como agujas o pegamento y defectos o modificaciones
en cualquier escena. Para la eliminacidon de fallos o grias hemos utilizado el
programa de edicion Adobe Photoshop CS6.

Cada vez que realizabamos un caminado o colocabamos a los per-
sonajes en el escenario debiamos atornillarlos a la base, por lo que que-
daban marcas en el suelo y tornillos en los pies de nuestros personajes
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qgue luego debiamos eliminar con la herramienta Tampdn de clonar, ya que
aparecian agujeros en el suelo esporadicamente.

Con las gruas no hubo casi problemas ya que intentdbamos que los
propios personajes la escondieran, aunque habia escenas en las que era in-
evitable. Para quitarlas utilizdbamos tanto la herramienta Pincel o Tampdn
de clonar ya que normalmente el fondo era el croma y era facil de eliminar.

Durante todo el rodaje tuvimos que sujetar las capas o los som-
breros de los personajes ya que solo con tocarlos se modificaban minima-
mente, al igual que las espadas, que tuvimos que pegarlas con silicona a
las manos de los duelistas. Todos estos detalles también tuvieron que ser
eliminados ya que destacaban mucho en el resultado final.

3.4.2. Edicién y montaje

Gracias a que el grupo de animacién: arte e industria nos presté
un espacio para grabar el corto, y con ello una cdmara y un ordenador con
la equipacién necesaria y el software Dragon frame, fue mas facil a la hora
de editar. Este software nos permitia duplicar fotogramas y afiadir pausas
donde lo necesitamos.

Ya que cada plano estaba conformado en una composicién propia,
fue mas sencillo y practico a la hora de montarlo. Cada vez que grababamos
una escena, y después de retocar las fotografias, importdbamos los frames
a un programa de edicién, en este caso Adobe Premiere, para unirlos y ver
la fluidez con la que se movian los personajes. Esto nos permitié fijarnos en
las pausas necesarias o frames que sobraban y asi afiadir o quitar image-
nes.

3.4.3. Postproduccion

Una vez montados por planos o escenas los frames podiamos ex-
portarlos para eliminar los cromas con un programa de postproduccion,
nosotros usamos Adobe After Effects.

Este software nos permitié quitar facilmente los cromas y cambiar
la iluminacion de las diferentes escenas. Para los cromas utilizamos el efec-
to del Keylight, con el que seleccionas un color y directamente te lo elimi-
na, una vez escogido el tono, en este caso el azul, habia que ir variando
los valores de la herramienta para que no eliminara zonas que queriamos
mantener intactas. De esta forma definimos exactamente los planos y solo
guedaba anadir las imagenes o videos de fondo que cuadrasen con la esce-
nografia y los personajes.

Por ultimo, en algunas escenas afiadimos el efecto Synthetic Aper-
ture Color Finesse con el que modificamos el contraste, luminosidad y to-
nalidad, y creamos unas luces virtuales que nos permitiesen variar el color,
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temperatura e intensidad de la iluminacién.

Con este software también creamos la parte de los créditos y el
texto introductorio del principio, realizado mediante el efecto Trazo, que
permitia que el texto se fuera escribiendo de la manera que desedbamos.

Finalmente, exportamos las escenas y los créditos desde Adobe Af-
ter Effects para volver a importarlas a Adobe Premiere, esto nos permitiria
ver el resultado final.

3.4.4. Musica y sonido

Para la musica del corto, nos pusimos en contacto con FX Interacti-
ve, una empresa de distribucion y publicacién de videojuegos, la cual publi-
c6 en Espana el videojuego “American Conquest” producido y disefiado por
CDV y GSC Game World al cual pedimos mediante un correo electrénico
permiso para usar una de las pistas de audio publicadas en este videojue-
go, concretamente “American conquest fight back soundtrack: French” de
la expansién “American conquest Fight back” contestando que seria un
placer para ellos que la usdramos en nuestro proyecto.

Con respecto a los sonidos de efectos especiales, hicimos uso de
sonidos gratuitos descargados de www.freesound.org y editados mediante
el software libre “audacity 2.1.0.
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4. PRESUPUESTO

Aunque hemos creado una gran escenografia, muchos de los materiales
empleados han sido reciclados, como cajas, chapas viejas y cualquier otro
material que encontrdbamos y creiamos que podria ser util. Aun asi tuvi-
mos que comprar algunos materiales aunque por la falta de recursos, estos,
no han podido ser de la calidad que hubiésemos deseado. Teniendo en
cuenta esto, a continuacién se detalla un presupuesto aproximado de la
produccidn del corto de animacién:

Material Precio
Pasta polimérica SuperSculpey: 14
Lana 21.3
Pintura 20
Pinceles 10
Gruas 6
Madera de balsa 3.8
Silicona 1.5
Plastilina 5
Cartulinas 11.5
Cola blanca 3.6
Tornillo 0.8
Cinta 6.5
Telas 20
Agujas e hilo 5
Total 129
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5. CONCLUSIONES

En conclusién, hemos cumplido los objetivos que desde un princi-
pio establecimos, y hemos trabajado para que saliera una buena obra con
la que impresionar y agradar a los espectadores.

En este Trabajo Fin de Grado se ha llevado a cabo un cortometraje
de manera grupal, aun estando realizado con materiales reciclados y un
presupuesto bajo, se ha querido mostrar que se puede obtener un trabajo
profesional aun sin tener un gran equipo.

A lo largo de estos afios en la Facultad de Bellas Artes hemos ad-
quirido habilidades y hemos desarrollado aptitudes que nos han ayudado a
realizar este corto. Sin los conocimientos previos sobre materiales, prepro-
duccién y postproduccién de un cortometraje de animacién, este proyecto
no se podria haber llevado a cabo.

La vieja ropera es un trabajos muy completo, tanto por la creacidn
de personajes y escenarios como el resultado final. Ha sido un aiio lleno de
esfuerzos y sacrificios que todos los componentes del grupo hemos tenido
qgue hacer, y ahora, por fin, vemos los resultados, y esto nos ha llenado
de satisfaccién. Hemos podido demostrar que un pequefo equipo puede
crear una gran obra.

El resultado final muestra que hemos conseguido cumplir con los
objetivos que establecimos en un principio. El objetivo principal, que era
la realizaciéon de un corto en stop motion, y los objetivos que generales
englobados dentro de este. La sintesis del relato fue lo que primero nos
planteamos y que resolvimos que, aunque costé, pudimos sacar adelante.

Por otro lado, logramos que el corto tuviera la ambientacién del
siglo XVI en Espafia gracias al pueblo de Pedraza, el cual cogimos como re-
ferente.

Gracias a la realizacién de este corto, nos hemos dado cuenta de lo
dificil que puede llegar a ser el mundo de la animacidn, pero que, gracias
a equivocarte, vas aprendiendo mds y mds y absorbiendo conocimientos
nuevos que solo la experiencia puede darte.
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8. ANEXO

8.1. Storyboard
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8.2. Concept art

La vieja ropera. Verdnica Cortés
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8.3. Diseino de personajes
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La vieja ropera. Verdnica Cortés 28

8.4. Creacion de personajes

8.5. Creacion de escenarios
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8.6. Props y sets




La vieja ropera. Verdnica Cortés
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8.7. Rodaje




La vieja ropera. Verdnica Cortés
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