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RESUMEN

Proceso de la elaboracién de un corto de animacién, tanto en cuanto a la
preproduccion y disefio como a la postproduccion. Descripcion detallada de la
planificacién, de cada una de las partes y el proceso de distribucion del mismo
corto, asi como varios recursos empleados durante el aprendizaje.

Palabras clave

Animacion, gato, bruja, dibujo, magia, ovillo
Animation, cat, witch, drawing, magic, ball
Animacio, gat, bruixa, dibuix, magia, cabdell
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INTRODUCCION

La elaboracién de un corto de animacién es una aventura maravillosa que
saca lo mejor y lo peor de nosotros a la vez. Requiere muchas horas de
esfuerzo y de rendimiento al maximo para que el resultado sea lo mejor que
podamos dar. En este trabajo se describe el paso a paso de la elaboraciéon del
corto “Walpurgisnacht”, plasmar desde la idea hacia la pantalla una pequena
historia y el trabajo que ello supone. La idea original me surgié durante el
planteamiento de un ejercicio en una asignatura durante el tercer curso del
grado, asi que haber tenido la oportunidad de desarrollarla a lo largo del cuarto
curso ha sido una experiencia completamente nueva, ya que nunca antes habia
dedicado mas de un afio a un proyecto entero.

Las cinco etapas por las que atraviesa este trabajo van desde la idea y los
referentes, pasando por el disefio y guién, elaboracion de la animacion,
postproduccién hasta llegar a la distribucién. En este escrito se detalla en qué
consisten cada una de estas etapas y las experiencias propias de la realizacion
del film en cada una de ellas, incluyendo ejemplos graficos.

Por ultimo, en las conclusiones, relato de qué forma este trabajo ha
cambiado mi forma de proceder frente a los problemas que puede acarrear un
proyecto de este tipo, aparte de cdbmo me ha afectado personalmente de
forma positiva.
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OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Realizar un corto de animacién no es tarea de un solo dia. La organizacion
previa es fundamental y hay que seguir una serie de pasos para llegar a un
buen resultado. En este apartado se plantean una serie de objetivos que
alcanzar en este trabajo, amén de la metodologia utilizada para el proceso de
trabajo.

OBIJETIVOS

El hecho de elaborar algo tan complejo y trabajoso como un corto de
animacion nos plantea una serie de conocimientos previos sobre el
movimiento y una predisposicion al ensayo y error. Son necesarias horas de
trabajo y pruebas hasta obtener el resultado deseado.

La serie de objetivos que plantea este trabajo esta basada en el estudio de
los cuerpos en un espacio, concretamente en un espacio en 2D, la
caracterizacién de los personajes en base a su personalidad, desarrollar
habilidades técnicas y artisticas en el uso de determinados software para
llevar a cabo un corto de animacién en formato digital y también el
crecimiento personal frente al trabajo constante.

Estudiar el movimiento de los cuerpos

Ya sean formas bésicas, como una esfera rebotando contra una superficie
plana, como formas mas complejas, caminados, saltos, actitudes, etc. Cada
cuerpo es distinto y se mueve de forma distinta a otro, a pesar de ser el mismo
movimiento.

Adaptar el movimiento a un determinado espacio

Cada escena y/o escenario cuenta con un espacio Yy superficies
determinados a los cuales deben adaptarse los movimientos. No es lo mismo
un caminado sobre una superficie rigida (ej. suelo) como una inestable (ej.
cama elastica).

Caracterizar los personajes de forma tnica y personal

Todas las personas son distintas, asi mismo han de ser los personajes que
creemos. Sin embargo, su aspecto fisico debe reflejar caracteristicas internas,
cosa que no sucede en la realidad y que nosotros debemos exagerar.

Adaptar los escenarios propios a la personalidad de sus personajes y al
ambiente de la historia

La ambientacién es importante para que el espectador se sienta involucrado
en la historia.



Tom y Jerry, serie animada de
Warner Bros
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Mejorar la constancia a la hora de trabajar

Al ser un trabajo que lleva tanto tiempo y esfuerzo, es una buena forma de
mejorar en constancia, paciencia y trabajo en equipo en caso de no hacerlo en
solitario, ya que asi es como se trabaja en las empresas.

METODOLOGIA

La organizacién a la hora de elaborar un corto de animaciéon es
fundamental. Antes de entrar de lleno en la fase de animacion debe hacerse
una preproduccién en la que debe esclarecerse todos y cada uno de los
puntos a tratar en la animaciéon. No obstante, el trabajo no acaba una vez
esta todo animado. El trabajo de postproduccion es tan importante como el
resto.

Se han tomado referencias de algunos cortometrajes de animacién
producidos también en nuestro pais como estudio de casos muy semejantes
a nuestra propia produccién, como Alma (2009), O Xigante (2012) o Via
Tango (2013).

Fase de ideas

Ideas, bocetos, borradores de guién, concept art, que nos ayuden a formar
la base de la historia que queremos animar. Podemos contar con referentes
gue nos ayuden a entender como podemos llegar de una idea a algo mas
concreto.

En este caso, podemos decir que se trata del concepto del gato y el ratén
aplicado a la inversa, el pequeio persiguiendo al grande. Uno de los referentes
tomados para esto es la serie animada de Tom vy Jerry, en la que tenemos al
gato tramando mil ideas para dar con el ratén y normalmente es el ratéon quien
desbarata sus planes. Los conceptos de persecucion y final poco habitual (es
decir, que es el ratén quien se sale con la suya, no el gato) son parecidos a los
utilizados en la historia.

Para el ambiente, decidi tomar referencias célticas y wiccanas (concepto
religioso que abarca la practica de la brujeria) para poder crear un entorno mas
“magico” y singular.

Preproduccion

Disefio de personajes, tanto fisico como psicolégico, disefio de escenario,
guion, storyboard, layout, animatica, cartas de rodaje, etc, las bases
fundamentales para el trabajo de nuestro corto. Antes de empezar es
fundamental que todo esté cerrado.

Lo mejor es empezar con el diseio teniendo en cuenta la historia a contar,
ya que aungue no contemos con el guion, si sabemos el argumento. Una vez
hecho el disefo, podemos pasar a la fase de elaboracién de la historia y la
organizacion para la posterior animacion.

Debemos tener en cuenta que lo que hagamos en el disefio afectard de
forma directa al movimiento de los personajes, ya que el caracter de cada uno
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hara que se muevan de determinada forma. También tener en cuenta que los
escenarios no deben tener fallos de continuidad, planificar los niveles con los
gue contara cada toma para dar aspecto de profundidad y la duracién de las
mismas para tener en cuenta el timing, para lo cual un acting previo de los
personajes a la hora de elaborar el layout es de gran ayuda.

Produccion o fase de animacién

Pruebas de movimiento, control del timing mediante el acting, uso de
deformaciones para mejorar el tiempo de accién, adaptaciéon de personajes al
espacio del escenario y su interaccién con objetos y/u otros personajes, clean
up, digitalizacion, coloreado. Incluye también el uso de software en caso de no
ser una animacién completamente tradicional.

Postproduccion

Montaje de escenas, teniendo en cuenta el timing, y afadir el sonido
completando asi la ambientacién. Analizar cudndo es necesario el uso de la
musica y las distintas reacciones que puede ocasionar en el espectador.

Distribucion

Planificar distintas formas de distribuir el producto, como plataformas en
internet. Promocionar el producto final en eventos y festivales de animacién
como el mejor escaparate de difusion para este tipo de audiovisual.



Imagen superior: gato en la pelicula
“Los mundos de Coraline”

Imagen inferior: gato en el
cortometraje “Vincent”
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1. FASE DE IDEAS O BRAIN STORMING

La fase de ideas es algo que queda abierto y sujeto a cualquier tipo de
modificacién, es decir, no hay nada definitivo. En esta fase, al tener todos los
puntos de vista abiertos, surgio la primera idea para este corto, la cual no llegd
a realizarse del modo que estaba planeada.

El argumento era el mismo, el gato de una bruja trasteando por su casa y
causando un accidente que le traerd problemas. Sin embargo, la idea fue
pensada para llevarla a cabo en un corto stop-motion, con un ambiente
lugubre y tenebroso mas propio de una pelicula de Tim Burton o Henry Selick,
con los personajes desproporcionados casi al extremo pero de forma gracil y
elegante. El gran impedimento para llevarla a cabo fue la falta de medios
disponibles en ese momento, por lo que, al ver que seguia adelante con esta
idea, decidi trasladarla al campo de la animacién 2D.

En cuanto a la ambientacion, las referencias célticas estan presente dado
que estan relacionadas con la wicca’, la religion a raiz de la cual surgen las
brujas, aunque de manera mas sutil. Dicha relacién no tiene un peso
importante en la historia.

Otro de los referentes en los que me basé a la hora de pensar en el
argumento fue la famosa serie animada Tom y Jerry. En ella vemos un ejemplo
mas claro de lo que es mi pretensién de persecucién inversa pero sin llegar a
ello. A pesar de ser Tom (el gato) quien idea mil formas de atrapar a Jerry (el
ratén), sus planes siempre se tuercen o Jerry los sabotea de alguna forma,
creando una continuidad en la serie que la deja abierta a posteriores aventuras
ademas de ofrecer algo nuevo al espectador. Lo que todos esperariamos como
un resultado natural, es decir, que el gato finalmente atrape al raton, como
ocurre en la vida real, nunca ocurre.

Opté por el concepto de persecucion comica antinatural (el pez pequeno
persigue al grande) para destacar el hecho de que normalmente es el gato
quien persigue al ovillo para jugar, y el hecho de que un objeto inanimado de
tamano inferior tenga una personalidad agresiva y atépica al cobrar vida, crea
una situacion inesperada y comica al mismo tiempo. Podria decirse que es la
persecucion del gato al ratén a la inversa, o, mas acertadamente, de perro a
gato, sustituyendo al perro por el nuevo elemento, mas pequeio e inusual.

Los motivos por los que el pequefio monstruito persigue al gato podrian
considerarse instinto animal, venganza por haber sido usado como un juguete
o simplemente competitividad por el territorio y, mas adelante, por la atencion
de su duefa. El hecho es que Eiwhaz, el gato, acostumbrado a ser siempre el

1 La wicca es una religion neopagana vinculada con la brujeria y otras religiones
antiguas. Se basa en un conjunto de diversas creencias paganas y practicas herméticas
del siglo XX por su estructura teolégica y practica ritual.
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centro de atencion, a hacer lo que le apetece, ir donde le apetece, ahora va a
tener complicaciones con las que no contaba antes.

Al principio no tenia clara la paleta de color a utilizar en el escenario, si iba a
ser lagubre o luminoso, un entorno mas frio o mas amigable, pero tras realizar
varios bocetos y pruebas de color, era obvio que la historia llamaba mas a los
tonos cdlidos, ya que al querer recrear un entorno acogedor, es lo mas
apropiado.

Para el titulo, decantarme finalmente por la palabra Walpurgisnacht no fue
la tipica revelacion obvia que te ataca de repente cuando vas en busca de un
titulo, sino el resultado de toda la blsqueda de informacion para poder crear el
entorno magico que deseaba. Walpurgisnacht (noche de Walpurgis en aleman)
es una conocida fiesta pagana que representa la noche de las brujas.

Teniendo una idea base cada vez mas firme, un ambiente con el que
concuerda la historia y dejando claros los puntos clave, podemos pasar a la fase
de disefo y guion.
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2. PREPRODUCCION DE UN CORTO

Durante la preproduccién hay distintos factores a dejar bien definidos,
desde el disefio basico de los personajes hasta sus poses clave, su caracter,
personalidad. También contar con un buen guion técnico en el que se explique
detalladamente las acciones y los didlogos de los personajes. Dejar claro el
desarrollo de la historia, sus planos, duracién de los mismos, el ritmo, es
fundamental, asi como planificar el tiempo de trabajo.

2.1 Guion y StoryBoard
Para que una historia llegue al proceso de animacioén debe tener primero un

buen guién técnico que especifique al detalle todas y cada una de las acciones,
amén de los didlogos especificos de cada personaje. El guién técnico es el paso
previo al storyboard, donde se representan dichas acciones representadas en
cada plano como ayuda a la hora de hacer las distintas tomas.

2.1.1 Guidn técnico

Un guidén técnico debe estar dividido en secuencias y planos. Ha de
contener toda la informacion precisa de una escena, eso incluye desde el
encuadre hasta el sonido. Es esencial para planificar lo que se va a animar en
cada plano, el ritmo y la duracién del mismo.

-Extracto del guién técnico de Walpurgisnacht:
[Escena 1]

[Escenario: interior][Transicion desde el titulo] [Plano general del
salén]Vala, la bruja esta situada detras del caldero, removiendo el brebaje con
su bastén. Al fondo, sobre la silla, se encuentra Eiwhaz durmiendo
tranquilamente.[2-3 segundos] [Sin musica, sonidos de borboteos en el
caldero y ronroneos lejanos] [Corte]

[Primer plano: Vala] El sombrero tapa los ojos, sélo se ve su sonrisa
misteriosa. Con su mano derecha(situada en la izquierda del plano) espolvorea
unas virutas magicas al caldero (fuera de plano) con un movimiento lento y
fluido. [2-3 segundos] [Sonido de borboteos en el caldero, se interrumpen los
ronroneos, empieza a sonar la musica] [Corte]

[Plano cerrado: Eiwhaz] Se muestra lo justo para que el gato entero quepa
en escena. Se le muestra durmiendo placidamente sobre la silla. Entonces Vala
pasa por delante, viéndose de ella tinicamente desde el hombro (tope mdximo
superior) hasta el rasero de la falda de la tlinica (tope mdximo inferior)
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[direccidn: izquierda-derechal. [2 segundos] [Vuelven el sonido de ronroneos;
sonido de pasos] [Corte]

[Plano cerrado: estanteria] Vemos el contenido justo del segundo estante,
el que tiene todos esos frascos con liquidos coloridos. Aparece la mano de
Vala[por la izquierda] buscando uno de los frascos. Al encontrarlo, (el mds
pequerio y el tunico que no tiene ningtin contenido dentro) lo coge y lo sacude
hasta tres veces, descubriendo asi que esta vacio. Entonces lo saca de escena
con un movimiento rapido hacia abajo.[3-4 segundos] [Tarareo, sonido
onomatopéyico cuando mueve el frasco] [Corte]

[Plano cerrado: Eiwhaz] Otra vez el mismo plano del gato, que sigue
durmiendo, sélo que esta vez Vala pasa hacia el otro lado. Se oye un portazo y
entonces Eiwhaz se despierta. Primero abre un ojo y levanta una de sus orejas,
habiendo aqui una pausa de aproximadamente dos segundos. Después,
bosteza y empieza a estirarse con parsimonia, siendo éste un acto rutinario de
cada dia. [6 segundos] [Sonidos de ronroneo cuando atin esta durmiendo;
sonido de pasos y portazo; sonido de bostezo]

[Fin escena 1]

Al ser un corto sin dialogos, dicha parte del guidon quedo fuera a la hora de
realizarlo, pero eso no significa que el guidn deba tener menos trabajo por ello.
Ha de quedar clara la situacion en todo momento, cobmo expresa cada
personaje la situacién con su cara o el movimiento de su cuerpo. Definir el
tiempo y definir el ritmo de cada plano nos ayuda a calcular el trabajo que
puede llevar. Habran planos que puedan solucionarse con bucles, como el
plano general en el salén, y otros que requieran mas trabajo, pausas incluidas,
como es el plano en el que Eiwhaz empieza a despertar.

Definir también el encuadre de cada plano nos ayudard posteriormente a
elaborar mejor el storyboard.

2.1.2 StoryBoard o guidn grdfico

El storyboard, también conocido como guion grafico, es una serie de
ilustraciones puestas en secuencia que nos ayuda a entender cémo va a
desarrollarse graficamente nuestro corto. No han de ser ilustraciones muy
detalladas, de hecho, no es necesario ni que tengan algo de color, pero deben
ser lo suficientemente precisas para que cualquiera pueda entender lo que esta

pasando en ese momento.
El encuadre de cada vifieta debe ser el mismo que se usara finalmente en la

animacion. Puede haber variaciones de una misma escena si el director decide
hacer cambios de guién, pero sélo una version sera la definitiva.
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En el caso de este corto, fueron anadidas varias escenas posteriormente, ya
gue se empleaba mas tiempo en la introduccion al personaje e introduccién a
la accion que en el desarrollo de la accién en si misma. Otras escenas, por el
mismo motivo, tuvieron que ser suprimidas. Asi mismo las modificaciones de
plano también acaban apareciendo conforme se van estudiando las escenas
detenidamente.

Siempre que no se haya empezado todavia a animar y que contribuya a un
mejor desarrollo de la historia, los cambios durante esta fase suelen ser a
mejor, ya que nos aporta un enfoque visual distinto al que tuviéramos
Unicamente con el guién por escrito.

He aqui algunos de los planos eliminados y modificados que si figuraban en
el storyboard:

Imagen 1: Plano mas abierto del inicio de la persecucion.

._._ -~




Eiwhaz (concepto de personaje)
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Asi mismo, complementario al storyboard, tenemos también la animatica,
gue consiste en la exposicién de una ampliacion del storyboard puesta en
forma de animacién para ver el ritmo que va a llevar la historia. Es como una
especie de borrador del corto para saber qué planos funcionan, qué acciones
necesitan mas pausa, mas velocidad, mas exageracién, etc. La animatica cuenta
con sonidos (definitivos o provisionales) para ayudarnos a comprender mejor
qué estd pasando y nos permite conocer el tiempo total al que se aproxima
nuestro cortometraje.

2.2Disefo de personajes

Tener claro qué tipo de personaje vamos a crear es fundamental a la hora
de empezar un disefo, ya que la personalidad afecta al fisico y a la forma de
actuar en dicho personaje. Segln los rasgos que tenga, podemos aventurarnos
a decir a simple vista si se trata de alguien orgulloso (mirada hacia arriba,
cuerpo encerrado en si mismo) o si se trata de alguien mas amigable (mirada
hacia arriba, pero con el cuerpo maés relajado y abierto).

Teniendo en cuenta los distintos tipos posibles de personajes que existen,
debemos saber en qué posicién de la historia se encuentran aquellos que
qgueremos disefar. En el caso de mi proyecto, Eiwhaz, el gato, es el
protagonista, Tyr, el ovillo, podriamos decir que es el antagonista, yVala, la
bruja, se trata meramente de un personaje secundario. Los nombres de los dos
primeros estan sacados de runas nérdicas, mientras que Vala es el nombre de
una vidente, también nérdica, aunque se la conocia mejor como bruja.

Para cada disefio se utilizan las llamadas hojas de personaje, cada una de las
cuales cuenta con una rotacién completa del personaje (minimo de frente, de
espaldas y los perfiles), el nombre del corto y el logotipo, estando a veces
decoradas ligeramente con detalles que sobreentienden el ambiente del corto.

2.2.1Desarrollo de un personaje protagonista (Eiwhaz)

El personaje principal usualmente tiene cualidades heroicas, es decir, se
trata de alguien valiente, amigable, decidido; sin embargo, también es posible
encontrar relatos en los que el protagonista posee la cualidad de antihéroe, en
la que, a pesar de seguir siendo el protagonista, no posee ninguna de las
peculiaridades que caracterizan a los héroes. El antihéroe posee un amplio
abanico de personalidades distintas, siendo éste concepto el mas adaptado a la
realidad de la personalidad humana.

El personaje de Eiwhaz, de entrada no es humano, por lo que ya suponemos
que su personalidad va a estar adaptada al comportamiento felino. Sin
embargo, dentro de este comportamiento podemos destacar algunos rasgos,
véase, la despreocupacién por lo que ocurre en su entorno, su afdn por
encontrar siempre algo con lo que jugar y divertirse e incluso su orgullo. Es el
claro estereotipo de personaje felino.

Una vez tenemos estos rasgos claros, el dibujo es mas sencillo de acotar. En
este caso, Eiwhaz se movera con soltura y despreocupacion, la cabeza alta y
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una expresion pilla en el rostro. Se trata de un personaje completamente
plano, es decir, lo que se ve a simple vista, es lo que hay, dado que el interior
de este personaje siempre se ve reflejado de alguna forma en su exterior, ya
sea en el fisico, en su movimiento, o en ambos casos, como suele suceder en la
animacioén.

La paleta de colores de Eiwhaz, sin embargo, no define nada de su
personalidad, sino mas bien de la de su duefia. Ya he comentado previamente
que la bruja es un personaje secundario, no obstante para el disefio es una
parte fundamental, ya que aunque los protagonistas sean Eiwhaz y Tyr, la
duena de Eiwhaz, de la casa, la que crea el entorno donde se desarrolla la
historia, es Vala. Debido a esto, Eiwhaz debia ser un gato negro, ya que es el
color tipico en el que uno piensa cuando visualiza la tipica caracterizacién de
una bruja y su mascota.

Partiendo de la base negra, debia iluminar al personaje de alguna forma, ya
que, aunque el negro era fundamental para su caracterizacion, siendo el
protagonista debia tener algo que resaltase dicha cualidad. Es por ello que en
lugar de tener ojos oscuros y tenebrosos los tiene tan brillantes, de un tono
verdoso a juego con la piel de su duefa. La nariz rosada ayuda a resaltar la cara
y que no quede tan en penumbra. El contraste entre luz y sombra aporta un
nuevo matiz a la paleta de color.

2.2.2 Desarrollo de un personaje antagonista (Tyr)

Toda historia necesita de un protagonista y un antagonista, asi pues dejando
a un lado finalmente al primero, nos sumergimos de lleno en el segundo.
Nuevamente nos encontramos con que debemos plasmar fisicamente el
caracter de un personaje, ya que la misma naturaleza de la historia e incluso la
duracion del corto nos condicionan a que asi sea. Esta vez volvemos a
estereotipar un caracter animal, pero en vez de hacerlo con un animal en
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concreto, lo hacemos con un caracter animal, es decir, el de macho alfa. No
sabemos qué es lo que le cae encima siendo todavia un objeto inanimado, lo
gue sabemos es que lo transforma, y esa transformacién hemos de suponer
que le da una personalidad y un caracter propios.

Su Unico objetivo es conseguir el puesto preferente en la casa, como ocurre
en el reino animal (el macho alfa es superior al resto de machos de la manada)
asi que empleara todo su mal caracter para dejar claro a Eiwhaz que él ya no es
el rey de la casa nunca mas.

Represento este caracter en un estallido de gruiidos y ataques que apenas
dejan respirar al protagonista en lo que resta de corto, ademas de la
monstruosa caracterizaciéon de la boca de Tyr, que una vez abierta, o incluso sin
abrir, te da a entender que no va a ser el peluche esponjoso con el que
cualquier gato desearia jugar.

Soes

La paleta de color pensada para Tyr debia reflejar peligro, pero al mismo
tiempo no destacar demasiado. Es por ello que el rojo oscuro resultaba la
opcion mas acertada. No obstante, simplemente con el color no podemos
definir del todo a un personaje, aunque sea uno en version tan reducida como
es una forma redonda como es Tyr, asi que todo el peso del reflejo interno de
su caracter recae en la expresién de la cara. Los ojos entrecerrados indican
poca paciencia, indiferencia, algo poco amigable. Al constar Gnicamente de
ojos, boca y cola, los movimientos deben complementar al fisico a la hora de
expresar la agresividad que posee.

2.2.3 Desarrollo de un personaje secundario (Vala)
Los personajes secundarios normalmente no aportan nada realmente

relevante a una historia, simplemente complementan lo ya existente, sin
embargo, a pesar de que Vala es un personaje secundario, en torno a ella se
centra todo el disefio de entorno, el de Eiwhaz y también las circunstancias que
contribuyen a la creacion de Tyr.
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Vala tiene la tipica caracterizaciéon de una bruja verde, vieja y con verrugas
de las que siempre hemos oido hablar en los cuentos de los nifios. Vive en el
bosque, prepara pécimas y vuela en escoba. Al ser un personaje secundario no
es necesario que cuente con una historia detras, simplemente existe, esta ahiy
contribuye a un fin mayor que no tiene que ver con ella.

2.3Diseno de escenario

El escenario utilizado es completamente de interior, pero no se muestra
enteramente, sino la mitad en la que transcurre toda la accién, trazada por el
eje de la cAmara en la regla de los 180°.2 Al tratarse de la casa de la bruja, tiene
que estar ambientado segun sus caracteristicas. Esta todo abarrotado de libros
viejos, pergaminos y objetos curiosos, los muebles son viejos y peculiares y en
general tiene cierto aspecto naturalista.

El ambiente hogarefio aporta una sensacién acogedora que invita al
espectador a entrar en la escena, por ello la paleta elegida tiene una gama
amplia de colores calidos.

Tras los primeros bocetos, el resultado final ha variado poco desde
entonces. Los muebles han sufrido cambios, algunos mas drasticos y otros mas
sutiles, para concordar mejor con lo que seria mas una “casa de bruja” en vez
de la “casa de la abuela”. La eleccién de color también fue complicada al
principio, ya que al no tener nada cerrado, hubo pruebas con colores frios al
principio que no terminaban de cuajar, y lo mismo con pruebas de texturas. El
resultado final se ha pintado enteramente de forma digital, dejando de lado
cualquier intervencién fotografica.

De forma menos importante se ha tenido en cuenta las referencias a la
wicca, o religion pagana de la que provienen las brujas. Algunos de sus

2 Laregla de los 180° se basa en trazar una linea imaginaria en la que se sitGa la
camara y puede moverse libremente siempre que no la traspase para grabar la escena,
ya que desubicaria al espectador, a no ser que se justificase con un movimiento
continuo de cdmara.
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simbolos pueden encontrarse en forma de detalle en algunos de los libros
puestos en las estanterias mas como una coincidencia anecdética que como un
significado oculto. Lo mismo ocurre con unas pinturas que pueden pasar por
“fotografias” de parientes en la pared del fondo en otro plano distinto,
relacionando a la tipica bruja verde con los tipicos monstruos de cuento.

En la primera imagen observamos lo que puede abarcar el plano general
siguiendo la regla de los 180°. En la segunda tenemos un ejemplo de una de las
posibles posiciones de la cAmara siguiendo con la misma regla. A esta Gltima
imagen se le podria hacer un contra plano, mientras que a la primera,
siguiendo la regla, no se podria.

En el hipotético caso de necesitarse un plano exterior, la idea estaba en
ubicar la casa en un claro en un frondoso bosque.
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2.3.1 (Adicional) Disefo de props o atrezo

La mayoria de las veces, los personajes de un corto suelen interactuar con
objetos de su entorno. Dichos objetos, denominados atrezo o props, requieren
un diseno previo, ya que a la hora de animarlos no queremos que tengan algin
fallo de continuidad.

El detalle de los props va en aumento seglin la importancia que tengan los
mismos en el plano. En principio, cuentan también como parte del disefio de
escenario, aunque luego vayan a cobrar mas importancia que el simple
decorado.

El diseno de props suele ser mas amplio de lo que se suele ver en cdmara
posteriormente.

2.4 Layout

El layout es, posiblemente, la parte decisiva que mas nos va a ayudar
durante el proceso de animacion. Debe realizarse una vez tengamos claro
todos los diseios asi como el guién y el storyboard completamente cerrados.

El layout, al igual que el storyboard, es una serie de ilustraciones puestas en
secuencia, pero esta vez, las ilustraciones tienen todos los detalles que va a
llevar luego la animacion, asi como los distintos niveles de capas que va a llevar
luego cada secuencia. De este modo, una secuencia en el mismo escenario
puede tener, segln las capas que tenga, tres o cuatro dibujos por separado. Es
decir, en la capa base tendremos el fondo, en un nivel superior tendremos a
uno de los personajes y en otro mas superior aln, un objeto cualquiera (puede
ser parte del diseno de escenarios) pero que debe quedar en un nivel superior
al personaje para darle profundidad a la escena.

Es recomendable que cada personaje tenga su propia capa, e incluso en un
Unico personaje la capa puede variar varias veces, dependiendo de la
perspectiva y la direccion que vaya a tomar. Tener estas referencias a la hora de
animar es primordial, ya que es la mayor ayuda que los animadores van a
tener, aparte de las cartas de rodaje.

Agqui un ejemplo de como un mismo personaje puede cambiar de nivel
varias veces en la misma secuencia, ayudando con ello a una visibn mas
profunda del espacio en la toma.
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Imagen 1: el gato estd una capa por
encima al de las patas de la mesa.
Imagen 2: el gato estd ahora en una
capa por debajo de las patas de la
mesa.

Imagen 3: el gato vuelve a estar una
capa por encima de las patas de la
mesa.

Asi, cuando el gato estd delante, él cubre las patas delanteras de la mesa,
pero cuando va hacia atras, las patas deben ser las que queden delante. Sin
embargo, inmediatamente el gato va hacia delante otra vez, por lo que un

nuevo cambio de nivel nos soluciona el problema.
Gracias al layout dejamos claro este tipo de cosas para no complicarnos a la

hora de estar animando.
2.4.1 Cartas de rodaje

Las cartas de rodaje son un complemento ideal para llevar claro el tiempo
de rodaje de cada toma, las capas y, sobre todo, los frames. Nos ayuda a
explicar las poses clave de los personajes, el inicio y el final de las acciones, en
qué punto se iniciara un sonido, etc. Al igual que el layout, nos ayuda a
organizar el trabajo de un animador.



WalpurgisnachtAna Fernandez Palou 20

3 PRODUCCION DE UN CORTO

El proceso de animacion de un corto ha de tener las bases de la
preproducciéon bien firmes para facilitar el trabajo de los animadores. Con un
buen diseio de escenario, un layout con los niveles bien definidos y las poses
claves de los personajes, se tiene todo para empezar, pero lo importante es
dedicarle tiempo y esfuerzo para conseguir una animacion lograda. Durante el
proceso conté con la ayuda de mi compafera Irene Tornero, quien me ayudo
durante toda la fase de animacion de los personajes y posteriormente con la
limpieza o clean up.

3.1 Recursos de la animacion

En la animacion existen una serie de recursos a utilizar que son de gran
ayuda a la hora de otorgar expresividad a las acciones que los personajes llevan
a cabo. A continuacién, enumero los que han sido utilizados en la elaboracion
de Walpurgisnacht.

3.1.1 Poses clave

Cada toma consta de diversas poses clave que forman el movimiento. Para
empezar, dibujamos dichas poses en hojas separadas dejando el espacio
necesario entre ellas para que el movimiento ocurra, esto es, si el personaje
hace un giro de cabeza, tenemos que tener en cuenta que el cuerpo se
mantendra en el mismo sitio, pero que sufrird pequenos cambios
acompanando al movimiento.

Sin embargo si el movimiento consiste en un desplazamiento, obviamente el
cuerpo entero debera trasladarse, pero no aleatoriamente, sino siguiendo una
trayectoria previamente marcada. Mediante el uso de unas guias y poses clave
intermedias nos aseguramos de que, si ha de ir recto, no va a haciendo eses, o
gue el personaje en cuestién no da saltos inesperados a lo largo del recorrido.

3.1.2 Anticipaciones y reacciones

Todo movimiento fisico, por pequefio que sea, lleva consigo las
denominadas “anticipaciones y reacciones”. Se llama anticipacion al pequeno
reflejo que un cuerpo hace antes de hacer el movimiento clave, y reaccién a la
recuperacion del cuerpo tras la accién. Estas pre y post acciones aportan mas
dinamismo, haciendo que tanto personaje como espectador se adapten mejor
al movimiento.
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Con esto en mente, en cada toma el animador debe analizar los
movimientos que se van a realizar, juzgando por si mismo si la accién a llevar a
cabo merece una anticipacién o una reaccién exagerada o sutil. Esto siempre
depende de si la situacién en la que el personaje se encuentra lo requiere.

3.1.3 Squash - Stretch

Todos los cuerpos tienen un peso y una gravedad dependiendo del tipo de
constitucion y/o material del que estén hechos los personajes, y obviamente se
moveran siguiendo los principios basicos de la gravedad segln esto, pero uno
de los recursos mas utilizables es el de estirar y encoger los cuerpos para crear
efectos mas comicos o mas dramaticos segun la situacion. El estiramiento
ademas se utiliza como deformacién en desplazamientos a gran velocidad,
ayudando asi a crear esa sensacion que si fuese fotograma a fotograma. Estos
conceptos podrian considerarse similares a las anticipaciones y reacciones
mencionadas anteriormente.

3.1.4 Acciones secundarias

Las acciones secundarias son consecuencia de las primarias y las
complementan, haciendo asi que el movimiento sea mas realista. Por accién
primaria entendemos que es todo movimiento que atrae la atencion del
espectador en mayor medida, un ejemplo seria el desplazamiento de un
personaje con un vestido. La accion secundaria, generada por la primaria, seria
el movimiento del vestido acompainando su desplazamiento.

3.1.5 Exageracion

Acentuar la accion de forma exagerada nos ayuda a hacerla mas visible y
real para el espectador. Los rasgos mas grandes, la expresion mas marcada,
todo eso nos ayuda a transmitir mejor lo que estamos intentando explicar con
ese movimiento.
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3.2 Paso a paso
3.2.1 Primeros movimientos

Lo ideal es empezar con una animacién en sucio para asegurarnos de que lo
gue estamos moviendo se mueve como nos gustaria. En nuestro caso, mi
companera de trabajo y yo empezamos por las escenas que tenian un
movimiento mas complejo ya que, al tener un tiempo limitado para realizar
toda la animacién, preferimos hacerlo de este modo y dejar las mas sencillas
de animar para el final.

Dibujamos volimenes, sobre esos volimenes dibujamos las lineas, asi
tenemos una vista clara de qué es lo que forma el cuerpo y también de las
lineas que acabaran viéndose finalmente. Es importante tener cada nivel
animado en folios distintos. Las anotaciones al pie del papel nos ayudan a
saber el nimero del frame, su nivel y la toma a la que pertenecen.

Nuestros personajes tienen cada uno una forma caracteristica de moverse
ya por el simple hecho de que cada uno pertenece a una especie distinta.
Eiwhaz, el gato, aparece caminando en mas de una toma, y para obtener un
caminado natural en un gato estuvimos observando durante una tarde al gato
de mi companera. Descubrimos que estos animales apoyan sus patas traseras
donde previamente han tenido las delanteras, asi que usamos este recurso
cada vez que Eiwhaz debia aparecer caminando.

Tyr, sin embargo, no tiene miembro alguno, sino que es mas bien como una
pelota. Mediante la exageracién en los rebotes y el estiramiento durante los
saltos, obtuvimos una mezcla entre una pelota de goma homogénea con una
especie de masa mucosa, creando asi un movimiento caracteristico que lo
definiese. No obstante, el movimiento de Tyr cuando esta vivo difiere a cuando
todavia es un objeto inanimado, por lo que sélo adopta dichas cualidades
mucosas cuando cobra vida.

En cuanto a la animacion de elementos, en una de las tomas ocurre que
Eiwhaz tira un tintero, derramando todo el contenido por la mesa. El
crecimiento de la mancha fue resultado de muchos frames uno detras de otro,
obteniendo de forma fluida un efecto real con el liquido. Lo mismo ocurre
cuando el frasco se rompe y se desparrama un brebaje sobre el ovillo. Para
animar esa parte fueron necesarios dos niveles para el mismo liquido y otro
completamente distinto para el frasco.

Mediante un software fotografico, (Stop Motion Pro, Dragonframe)
capturamos cada toma para comprobar que los cuerpos se movian
correctamente y a nuestro gusto. Este sistema, denominado prueba de linea o
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Line Test, es ideal para saber si necesitas quitar dibujos a la escena, afiadir mas,
o comprobar que las acciones secundarias funcionan bien.

Una forma de ahorrar tiempo y trabajo es con el uso de ciclos. En
Walpurgisnacht, los ciclos han sido usados en la respiracién de Eiwhaz cuando
estd durmiendo o en los polvos que Vala afiade a su pécima en la segunda
toma. Al ser acciones repetitivas, no es necesario que redibujemos cada vez el
mismo movimiento. Para lograr un ciclo creible, debemos asegurarnos de que
el ultimo frame concuerda con el primero, obteniendo como resultado un
movimiento con sentido.

Las deformaciones en entradas y salidas de toma a gran velocidad también
son otra forma de ahorrar frames y conseguir un resultado 6ptimo en estas
acciones.

3.2.2 Clean up y digitalizacion

Una vez hemos terminado de animar todas las tomas, llega el momento de
limpiar las lineas. Esto se hace mediante el calco sobre una mesa de luz de
todos y cada uno de los frames. Es un trabajo costoso y repetitivo, pero
estrictamente necesario, ya que la limpieza de la linea nos ayudara mas
adelante a conseguir una gran calidad en el resultado. Es recomendable hacerla
con un portaminas que nos permita apretar lo suficiente como para dejar una
linea bien negra. De este modo no es necesario el uso de rotuladores
calibrados ni otro tipo de materiales. Para facilitarnos la tarea de coloreado,
todas las lineas deben estar completamente cerradas.

Para poder usar nuestros dibujos mas tarde en un software, mi companeray
yo utilizamos el escaner especial para animacién que se encuentra en una de
las aulas. Dicho escaner permite digitalizar y vectorizar directamente muchos
dibujos de una sola vez, adaptandolos para el posterior uso en el programa
Toon Boom Harmony. El uso de este escaner ha sido de gran ayuda, ya que si
no, hubiese sido necesario vectorizar uno a uno cada dibujo mediante el uso de
software. Debemos asegurarnos de que exportamos todo lo escaneado como
PNG para tener las transparencias hechas y poder pintar sin problema.

3.2.3 Coloreado mediante software

Una vez tenemos las tomas vectorizadas vy listas para ser pintadas, llega el
momento de dar el resultado casi final a nuestro trabajo. A |la hora de importar
los frames a nuestra secuencia (software Toon Boom Harmony), hemos de
hacerlo nivel a nivel, es decir, importamos primero el fondo, luego un
personaje, luego otro, si hay un nivel superior lo ahadimos también, y luego
ordenamos todo de la forma en que proceda.
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De entrada, la linea de nuestros personajes sera negra por defecto, asi que
si queremos que sea de otro color debemos recubrirla nosotros manualmente.
Para ello esta la herramienta “Paint” o “Cubo de pintura” que nos ayudara a
hacerlo de forma rapida y sencilla. En caso de necesitar algln trazo nuevo que
antes no creiamos necesario, podemos usar la herramienta “Pincel”.

Para asegurarnos de que no hay cambios de color entre escenas, debemos
crear una paleta de color fija establecida desde la primera toma que pintemos
y que podemos importar a las siguientes que hagamos. Asi no tendremos un
gato negro en unay gris oscuro en la siguiente. Esta paleta debe ir determinada
por el disefio de personajes que ya tenemos hecho.

Si hemos exportado en el formato correspondiente (PNG) deberiamos tener
un dibujo transparente, sélo linea.

Aqui vemos cdmo seria un frame del ovillo con la linea sin modificar, antes
de pintarlo. Vemos que abajo la linea se ha quedado abierta, por lo que al usar
el cubo de pintura no nos va a colorear nada, ya que esta herramienta sé6lo
reconoce sectores cerrados. Para arreglarlo, debemos coger la herramienta
pincel y cerrar las lineas manualmente.
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Aqui tenemos el ovillo ya pintado, con la linea del color que le hemos
asignado y la parte de abajo cerrada por fuera del area de la cAmara para que
no sea visible en la escena.

Obviamente, el resultado es demasiado plano para que quede bien. Las
sombras son anadidas al final de cada toma en una capa nueva para evitar
errores. Al ser un efecto tan delicado, no es posible animar las sombras en
papel, por lo que han de hacerse completamente en digital.

Asi, frame a frame, toma a toma, vamos coloreando todo el corto, dando un
resultado mas profesional a nuestro trabajo.

Uno de los problemas que puede acarrear exportarlo en formato de video
es que luego en el montaje puede haber saltos, cambios de velocidad en los
frames y otros defectos, asi que la solucién a esto es exportarlo en fotogramas
con una calidad alta para que no afecte al color y luego fijar el tiempo en el
software usado en la postproduccién.
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4 POSTPRODUCCION DE UN CORTO

El proceso de postproduccion de un corto nos ayuda a pulir el resultado
final. Es ademas el momento de anadir el sonido y dar vida completa al film,
por lo que la coordinacion entre imagen y sonido debe ser perfecta. El
desarrollo de esta fase se hace completamente mediante software, el que
utilizo para ello es el Adobe Premiere.

4.1 Efectos sonoros

Una forma de obtener una gama amplia de sonidos para el proyecto es
indagar en bancos de sonidos, los cuales nos ofrecen efectos gratuitos y libres
de copyright para nuestro uso. La bisqueda del sonido perfecto puede llevar
horas, ya que es tanta la variedad que nunca se acaba de mirar del todo. Otra
forma es grabar nosotros mismos los sonidos, sobre todo si se trata de voces o
sonidos de animales, y si ademas tenemos un equipo de grabacién de una
calidad aceptable, suele ser la opcién mas provechosa al final.

La concordancia entre imagen y sonido es de vital importancia, ya que
aporta mas realismo a las acciones que se estan contando en ese momento y
también nos ayuda a involucrarnos mas dentro del ambiente y la escena. Asi
como cuando un plato al caer produce un sonido determinado, cada efecto
tendra que ir relacionado particularmente con su duefio objeto. No es lo
mismo cuando un plato se rompe que cuando lo hace un vaso, no es la misma
situacién, no es el mismo sonido, y aunque a veces uno puede pasar por el
otro, es preferible buscar el de la misma situaciéon que uno que simplemente se
le parezca.

Los bucles son un recurso recomendable en caso de tener sonidos que se
van a prolongar durante un tiempo considerable y van a sonar muy de fondo,
como los ronroneos de un gato, como es en este caso. Pueden interrumpirse
llegado un momento clave, pero si las circunstancias lo requieren, pueden
seguir y seguir sin llamar demasiado la atencién.

4.2 La musica y su uso

Pese a que hay cortos a los que la musica estorbaria mas que ayudar, en las
animaciones mas cartoon complementa mejor que si el ambiente fuera
silencioso. En un principio, nos ayuda a entrar mejor en el ambiente en el que
se encuentran los personajes.
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La musica elegida para Walpurgisnacht se ha obtenido de un banco de
musica sin copyright, ideal para este tipo de cortos. Se ha seleccionado segln
se adaptaba al ambiente requerido en cada escena, ya que una escena en
tension no transmite lo que deberia si la musica es alegre o relajada.

Al principio de la pelicula, mi intencién era que el silencio actuase a modo
de sinénimo a una introduccién, empezando con los efectos sonoros antes que
con la musica (cuando normalmente seria al revés). Asi anuncia al espectador
cuando las acciones relevantes van a empezar, creando un estimulo auditivo
gue atrae la atencion hacia lo que esta ocurriendo.

En cambio, el silencio después de la mulsica anuncia que algo va a pasar. No
es el mismo tipo de silencio que el introductorio, ya que si, una vez en marcha
la primera melodia, durante una secuencia ritmica estable se introduce una
variante, nuevamente centra la atencién del espectador en lo que sucedera a
continuacién. Se trata de una suave transicién que da tiempo a entender lo que
esta pasando en la pantalla, en lugar de un brusco cambio que no beneficiaria
si la situacién no lo requiere.

Un cambio contrastado en cuanto a musica y ambiente puede resultar
comico si es lo que el corto requiere en ese momento. El intervenir con una
melodia que no tiene absolutamente nada que ver con el ambiente, pero si con
la accién que se esta llevando a cabo (en este caso una persecucién y una
pelea) impacta a nivel auditivo de forma positiva.

La repeticion de la musica del principio al finalizar el corto ayuda a
englobarlo todo, ya que al producirse un cambio realmente brusco entre
medias, necesita algo que lo vuelva a enlazar con su inicio.
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5 DISTRIBUCION

La publicidad de nuestro trabajo es muy importante si lo que queremos es
darnos a conocer. Un buen portfolio contribuye a una rapida profesionalizacién
dentro del mundo laboral y nos ayuda a alcanzar mayores objetivos.

En el caso de la animacién, los dos portales mas populares son Youtube
(www.youtube.com) y Vimeo (www.vimeo.com). En caso de disponer de més

de una red social mediante la cual poder compartirlo, como pagina de
facebook, twitter, tumbilr, incluso deviantart, también es de gran ayuda.

En este trabajo, la subida a las plataformas de video ha sido aplazada hasta
la resolucion del tfg.

No sélo la distribucién del trabajo en formato audiovisual es viable, sino
también el disefio en el que hemos trabajado, tanto de escenario como de
personajes, o incluso distribuir el concept art, pueden ayudarnos. Podemos
hasta incluir en las redes sociales fotogramas mismos del film en cuestion.

El riesgo de que plagien nuestro trabajo es real, pero es a lo que nos
exponemos todos los artistas hoy en dia. Si queremos darnos a conocer,
internet es el mejor sitio para ello, y una forma de ahorrarnos problemas de
este tipo es saber firmar en él. En el caso de un corto, estan los titulos de
crédito, pero para los disefios y demas que puedan distribuirse en formato de
imagen, una firma, por pequeia que sea, puede salvarnos de que alguien se
atribuya un trabajo en el que hemos puesto tanto esfuerzo, aunque la opcién
mas segura es registrar derechos de autor. Una forma sencilla y gratuita es
registrar una licencia en Creative Commons.

Por otra parte, dentro de la propia facultad, el grupo de Animacién Arte e
Industria propone varias plataformas de publicacién de nuestro cortometraje
en el futuro, como el festival Prime the Animation en la UPV, el Animac en
Lleida o 3D Wire entre otros eventos relacionados con nuestro centro y que
consideramos un escaparate para mostrar lo mejor de nuestro trabajo.


http://www.youtube.com/
http://www.vimeo.com/
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CONCLUSIONES

Un trabajo que requiere tanto tiempo, esfuerzo y dedicacion como supone
la elaboracién de un corto de animacion es una prueba para nuestra paciencia
y aprendizaje. En mi caso, no esperaba que una simple idea pudiera llegar a
desarrollarse tanto, y me alegro de ver lo equivocada que estaba, ya que si he
podido enfrentarme a este proyecto con resolucion, sé que cualquier idea que
tenga puede llevarse a cabo con el tiempo necesario.

Durante el curso he ido aprendiendo distintos recursos y técnicas (algunas
incluso totalmente desconocidas para mi hasta el momento) que me han
ayudado a avanzar y a mejorar mi habilidad. Siendo la animacién algo en lo que
se mejora conforme vas haciendo mas cosas, desde el primer momento el
aprendizaje ha ido hacia arriba, ayudandome a dotar de vida hasta los mas
pequenos detalles de una lejana idea inicial.

La paciencia y la elaboracién de un disefio definido me han ayudado a
centrarme mas en realizar mas detalladamente un proyecto, a observar los
detalles en referentes previos que pueden pasar inadvertidos para ojos de
muchos espectadores pero que, estudiando animacién, a veces son incluso
cruciales para los que deseamos aprender. No sélo he aprendido a desenvolver
los cuerpos en un espacio, sino también a dotarles de un caracter y actitud que
los diferencia unos de otros, a ambientar no s6lo con imagenes, sino también
con sonidos y silencios, a crear un mundo a raiz de lineas y movimientos. Y
también a crecer como profesional, a trabajar con la paciencia, con el tiempo,
con el esfuerzo, ya que hasta ahora no me habia percatado de lo mucho que
podia ofrecer y lo que me perdia por no intentarlo. El trabajo digital con un
software como el ToonBoom Harmony ha propiciado en mi (y me atreveria a
decir que también en el resto de mis compafieros) una posibilidad totalmente
compatible con mi labor como animadora. El nuevo mundo que me ha abierto
este proyecto todavia es un misterio, pero mirando hacia atras nunca se
descubren nuevos lugares. A pesar de haber mejorado en habilidad, el
crecimiento personal ha sido tal que es muy dificil de describir.

En definitiva, el poder de contar historias, algo que siempre me ha atraido,
es infinito, y el poder contarlas desde una técnica tan laboriosa como es la
animacién me ha hecho ver que no hay puertas cerradas para siempre, sino
gue hay muchas que podemaos abrir si nos lo proponemos.

Este trabajo constituye, ademas, una poderosa herramienta para encontrar
mi camino artistico y profesional en el mundo de la animacién. Actda a modo
de carta de presentacion, ademas de haber servido de entrenamiento para una
animadora joven que busca un lugar en el mundo laboral del audiovisual.
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